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HARDWIRED

Hardwired

es una novela de
Walter Jon Williams
(que puedes encontrar
en cualquier tienda
donde se vendan
buenos libros). No

tienes que leerte el
libro para usar esta
guia, pero necesitas
una copia del
reglamento bdsico de
Cyberpunk.

11:/.'SFONDO

HarrisSon Fong




Sin embargo, le-
er la novela origi-
nal puede ayudar
a tus personajes a
sobrevivir. Nunca
se sabe cuando
puedes necesitar
la infermacién que proporciona una atenta
lectura del libro. (Je, je, je...)

PREFACIO

Hardwired contiene cierto ndmero de reglas op-
cionales para Cyberpunk, adiciones, sugerencias
y modificaciones. Ninguna es de uso obligado:
eres libre de mirar y escoger. Probablemente
fuera una buena idea que el arbitro y los juga-
dores se reunieran y decidieran que reglas van a
usar, pero yo no voy a obligarte a que lo hagas.
Estas en la Ciudad de la Libertad.

Las aventuras contenidas aqui no estan am-
bientadas en el futuro Cyberpunk que descri-
ben los demas libros y suplementos. Son ex-
clusivas de éste. Tendras que crear personajes
nuevos, o nuevas versiones de los viejos y
aprender una jerga completamente nueva.

Lo sentimos mucho, pero después de todo
nadie dijo que el futuro fuera a ser facil.

Antes de nada, una somera explicacién de
cémo se ha llegado hasta aqui:

Es el afio 2051.
Las cosas van
mal en el planeta
Tierra. Debido a
los duros golpes
de un asfixiante
efecto inverna-
dero y la desaparicion de la capa de ozono,
el calentamiento global ha provocado una
continua reduccién de los casquetes pola-
res y la inundacién de las zonas costeras.
Las temperaturas mundiales siguen subien-
do, y se alcanza un nuevo récord cada afno.

TRAS EL

ECOCAUSTO

Los granjeros desesperados plantaron y re-
garon mas. La tierra extenuada se erosiond,
ahogando los rios con sedimentos y los nive-
les de agua bajaron mas si cabe. Los cultivos
tradicionales no se adaptaron al nuevo clima
mundial y se agostaron en los campos.

Otras economias sufrieron transformaciones.
Los combustibles fosiles escaseaban o se vol-

vieron ecolégicamente inviables como resulta-
do de los cambios climaticos provocados por
el efecto invernadero. La energia enviada des-
de el espacio mediante microondas parecia
una solucion, y la industria pesada ya se esta-
ba trasladando a estaciones orbitales, donde la
polucién no era un problema y los robots
podian realizar la mayor parte del trabajo.

PRELUDIO A LA GUERRA

Las economias del espacio florecieron. Con
energia barata, recursos ilimitados y los mejo-
res cerebros y tecnologia disponibles, las em-
presas situadas en lo alto del pozo gravitatorio
(conocidas colectivamente como “Orbitales”)
empezaron a generar una enorme riqueza,
una riqueza gigantesca en relacion con su ta-
mario. Los Orbitales empezaron también a re-
belarse contra las distintas agencias regulado-
ras y militares que supuestamente debian
supervisarles. ;Por qué, se preguntaban los
Orbitales, decidian sus vidas burécratas y poli-
ticos que nunca habian estado en el espacio,
y cuya vision estaba limitada a preocupacio-
nes estrictamente partidistas, nacionalistas o
terrestres? ;Por qué, si el beneficio bruto de la
empresa orbital media era mayor que el PNB
medio de diez gobiernos terrestres?

En ese momento, los Orbitales, que hasta
ese momento habian sido considerados co-
mo salvadores de la Tierra, empezaron a pa-
recer muy amenazadores. La gente co-
menzo a darse cuenta de que los satélites de
energia solar que enviaban energia a los
campos de antenas direccionales de la
Tierra podian también freir ciudades enteras
como si fueran chuletas en un horno micro-
ondas. Los aceleradores de masas ubicados
en oOrbita y en la Luna, capaces de lanzar ro-
cas de hierro y niquel de 10.000 toneladas
utilizadas como materia prima para el ais-
lante antirradiacion de futuros asentamien-
tos espaciales, podian también lanzarlas
contra blancos sobre el planeta. La tecno-
logia de defensa espacial, concebida para
destruir los misiles nucleares enemigos en
su fase de impulsién, también podia hacer-
los estallar preventivamente en sus silos.

Los Orbitales se soliviantaron y los politicos
de la Tierra, apoyados por sus desesperadas
poblaciones, rechazaron sus demandas.

La guerra duré unas 12 horas.
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Si realmente queréis - esto es, des-
pués de todo, la Ciudad de la
Libertad - podéis decir que el universo
de Hardwired el universo de
Cyberpunk unos cuarenta afios des-
pués. Pero lo cierto es que son bas-
tante incompatibles en términos de
tecnologia y demds, asi que tendréis
que imaginar un modo de resolver
esos problemas por vuestra cuenta.

- Walter
Realmente no. Los Arbitros siempre
andan buscando modos de mezclar
cosas totalmente incompatibles.
Walter esta subestimando lo tortuosos
que podéis llegar a ser.

- Mike

ORBITALES

Enormes cilindros rotatorios construi-
dos con roca lunar, enviada a 6rbita
L-5 por aceleradores de masas y sol-
dada con laseres nucleares. Otros or-
bitales son simplemente gigantescos
asteroides, remolcados desde el
Cinturon por cohetes de arrastre y
Zﬁocados en érbita en los puntos

grange. La mayoria de los Orbitales
son mundos autosuficientes, con gra-
vedad, aire, agua, vegetacion y cien-
tos de miles de habitantes.

ACELERADORES DE
MASAS

Son enormes aceleradores magnéti-
cos situados en la Luna y en érbita.
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LA LISTA DE IMPACTOS

He aqui algunas de las ciudades de la
Tierra que recibieron una pedrada.

v" Mombasa

v' Calcuta

v’ Atlanta

¥ Colorado Springs
¥" Omaha

LA GUERRA ORBITAL

La Guerra Orbital permanecera como
uno de esos momentos tragicos y he-
roicos de la historia militar (a seme-
janza de la Carga de la Brigada
Ligera). Las Fuerzas Terrestres volaban
principalmente en unos vehiculos lla-
mados cutters, Estos cazas suborbita-
les ligeros eran lanzados a 6rbita me-
diante cohetes impulsores de
combustible sélido, de forma similar a
los transbordadores espaciales de hoy
en dia. Una vez que llegaban a orbita,
podian emplear baterias de ldseres
quimicos, misiles autoguiados y pro-
yectiles de hipervelocidad para des-
truir las plataformas de los Orbitales.
No eran una amenaza vana: un pro-
yectil de hipervelocidad de cincuenta
kilos podfia reducir una estacién
Orbital de mil toneladas a limaduras.
Conducidos por su legendario lider,

el General Allen Townsend, los pilotos
de los cutters, con sus pafiuelos azu-
les al cuello, enfilaron sus carros de
fuego hacia el cielo para batallar con
los caballeros Orbitales.

Excepto que, tragicamente, la ma-
yorfa nunca llegé tan lejos. Los satéli-
tes de microondas, de rayos laser y de
haces particulas destrozaron a los in-
defensos cutters cuando apenas
habian salido de las rampas. Los que
llegaron a érbita (mas o menos un
10%), fueron derribados por los cut-
ters de los Orbitales.

Durante la Guerra
de las Rocas, los
defensores de la
Tierra fueron
aplastados princi-
palmente  me-
diante los meteo-
ros acelerados, las ya mencionadas rocas de
10.000 toneladas que impactaban con la po-
tencia de una bomba atémica. Las dispersas
fuerzas espaciales de la Tierra fueron destrui-
das por los jockeys orbitales con armas cons-
truidas en sus propias fabricas - después de
todo, habian sido las propias compaiiias ae-
rospaciales orbitales las que habian disefiado
las defensas de la Tierra en primer lugar, y co-
nocian tanto sus puntos fuertes como los dé-
biles. Tan completa fue la victoria que los
satélites de energia solar no tuvieron que freir
nada. Sélo unos pocos lugares aqui'y alla, pa-
ra demostrar el poder de la tecnologia.

VARAPALO

ROCOSO

Los Orbitales no sélo obtuvieron su inde-
pendencia de la Tierra; la rehicieron a su
propia imagen. Las instalaciones espaciales
terrestres fueron ocupadas por las tropas
orbitales. Las fuerzas armadas fueron seve-,
ramente limitadas mediante tratados. La in-

dustria aerospacial de la Tierra fue restringi-

da considerablemente: la mayoria de los
vuelos comerciales fueron prohibidos. Las
grandes potencias fueron balcanizadas por
decreto. Para finalizar, se apropiaron de
cualquier bloque econémico grande que
no fuera ya Orbital.

Los chicos malos

Una lista parcial de los Orbitales

y sus intereses.

Aunque los Orbitales se enzarzan a menudo
en conflictos internos, estas luchas suelen
deberse a recursos o compaiiias terrestres de
las que varios Orbitales desean aduenarse.
Una absorcion directa de uno por parte de
otro es algo bastante raro, aunque cuando
sucede, los medios utilizados suelen ser to-
dos menos la guerra abierta. Aqui damos
una lista de los principales contendientes.

El Soviet Orbital Unido: Podriamos decir que
es el “gobierno” Orbital. El Soviet tiene el
control sobre las fuerzas militares y el poder
de exigir fondos y/o apoyo para defender el
poder de los Orbitales. Cada compaiiia tie-
ne un escafno en el Congreso Orbital, aun-

que su presidente, Anatoly Korsunsky, tiene
un poder practicamente ilimitado en las are-
as que abarcan sus funciones. Harfa falta
una gran mayotia del Congreso para desti-
tuirle o para anular una de sus decisiones. El
Soviet también controla el Banco Orbital.

Farmacéuticos Tempel I.G.: Esta compafiia
quimica y farmacéutica comenzé en el si-
glo XIX como una empresa alemana de tin-
tes y desde entonces se ha convertido en
uno de los holdings mas grandes y renta-
bles de todo el sistema solar. Incluye divi-
siones agricolas y bancarias.

Farmacéuticos Pointsman: Una compaiiia
farmacéutica especializada en alteradores del
comportamiento. Es propietaria de la com-
pania Modernbody y su cadena mundial de
clinicas de cirugia cosmética y cibernética.

Korolev I.G.: Antes conocida como el Buré
Korolev, esta compafiia es el descendiente
corporativo del programa espacial soviético
y se especializa en transporte espacial efi-
ciente de tecnologia punta. Su division de
inteligencia artificial es responsable de mu-
chos avances en computadoras.

Mikoyan-Gurevich: Otro descendiente cor-
porativo de uno de los burés soviéticos de
disefio aerospacial, Mikoyan-Gurevich se
ha convertido en una vasta compafia con
intereses en agricultura - ha recuperado
(principalmente para su propio uso) gran-
des zonas de Ucrania y Sudamérica -, tec-
nologia (tiene una divisién de ordenadores
muy importante) - y 6ptica (ha adquirido
recientemente Kikuyu Optics |.G., la com-
pafiia tribal keniata de 6ptica).

Tupolev: Y otro descendiente mas de un buré
de disefio soviético. Tupolev sigue dedicada
principalmente a la tecnologia aerospacial.

Pink Blossom: En su origen una compaiiia
textil china, se ha convertido en una cadena
de transmisores y receptores de energia por
microondas que abarca todo el Sistema Solar.

Yoyodyne: Inicialmente un fabricante de ju-
guetes de Nueva York, se convirtié en un
importante contratista de la defensa esta-
dounidense, expandiéndose en metalurgia,
inteligencia artificial, tecnologia aerospacial
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DELTA
El siguiente disefio es el habitual, aungue como suele ocurrir con
las cosas de fabricacion casera, hay amplias variaciones.
Longitud: 23,2 m.
Envergadura: 12,3 m
Motores: 2 turbinas (excedentes militares) Rolls-Royce Pegasus 2000-ON,
con 12330 Kg. de empuje cada una.
Velocidad maxima: Mach 2,6.
Vel. de maniobra: Mach 1,3.
Tripulantes: 10 2.
Armamento: Cafiones rotatorios multitubo Gatling de 30 mm dorsales y ven-
trales en torretas escamoteables, bodega interna de armas con
16 misiles (IR, guiados por radar, sefiuelos, antirradar), 30 ben-

/‘J\ galas sefiuelo, lanzador de laminillas reflectoras con 12 cargas.

W KKarl Martin

CUTTER

Longitud: 13,4 m.
Envergadura: 6,3 m
Motores: 1 impulsor de combustible sélido Morton Thiokol MK-1432A
para la insercién orbital; dos motores Aerojet FA-1115 de com-
bustible liquido con 19890 Kg. de empuje cada uno.
Velocidad maxima: Mach 6,3.
Vel. de maniobra: Mach 3,5.
Tripulantes: 1
Armamento: Un laser quimico montado en una torreta dorsal escamoteable,
dos bodegas internas de armas con 6 misiles (guiados por ra-
dar), 6 proyectiles de hipervelocidad autoguiados.
Hay una version mayor denominada fragata.
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y plasticos, antes de convertirse en un esta-
do plutocratico independiente.

Medellin Asociados I.G.: Descendiente fi-
nanciero de los capitalistas colombianos
del siglo XX, controla un enorme cartel de
transportes, principalmente en América del
Norte y del Sur. También tienen una fuerte
presencia en banca y finanzas.

Osmanian Source A.G.: Osmanian es un con-
sorcio familiar, algo poco habitual entre los
Orbitales. La familia es un clan somali con de-
rechos perpetuos sobre el punto de lanza-
miento del Cuerno de Africa. Como consor-
cio de manufacturacién, se centra casi
exclusivamente en naves espaciales militares.

Los EE.UU. nos
brindan un buen
ejemplo de los
que ocurrié con
las antiguas po-
tencias terres-
tres. Los historia-
dores encuentran cierto parecido con el
final del siglo XIX; la Era de la Especulacién,
en la que los enormes consorcios industria-
les (Aceros, Banca, Petréleo, los Ferrocarri-
les) subdividieron la economia de los
EE.UU. y compraron a sus politicos.

EL HOGAR
DE LOS

VALIENTES

Pero nadie escucha
a los historiadores,
Jverdad?

La Guerra de las Rocas extendié y hizo crista-
lizar los cambios demograficos que ya esta-
ban produciéndose, principalmente la desa-
paricion de la clase media americana y la
concentracion de la riqueza en el estrato mas
alto de la sociedad. Esto se debié primordial-
mente a los impuestos: los ricos podian evitar
pagarlos y los pobres no tenian nada por lo
que pagar, y por tanto fueron las clases me-
dias las que perdieron su riqueza en beneficio
de programas que favorecian a las demas.

En los EE.UU., el 2% de la poblacién posee
el 85% de la riqueza. Otro 4%, lo que que-
da de la clase media americana, controla la
mayor parte del 15% restante. El otro 94%
de la poblacion apenas posee otra cosa que
sus cuerpos y un petate con objetos perso-
nales.

Los Estados Unidos se han conver-
tido en un pais del Tercer Mundo

El Soviet Orbital Unido controla directa-
mente ciertas zonas de los EE.UU. Estas in-
cluyen el sur de California (la seguridad es
particularmente estricta en torno al espa-
ciopuerto civil de Vandenberg y la base mi-
litar de Edwards), partes de la costa tejana
del Golfo (un espaciopuerto y Houston,
donde estan los principales centros de con-
trol), y Florida (a la que se ha anexionado
Cuba y la zona que circunda a Mobile).

Los Orbitales las llaman Zonas Libres (tam-
bién son conocidas como Zonas Francas). En
ellas, todos los aranceles y la mayoria de los
impuestos han sido eliminados. Los crimenes
sin victimas, tales como el consumo de dro-
gas y la prostitucién han sido legalizados. Lo
que mueve a las Zonas Libres es el negocio.

La presencia Orbital no es particularmente
notoria. No hay muchas tropas mantenien-
do la ocupacién. Los Orbitales gobiernan
mediante las autoridades locales, sus escua-
drones de matones corporativos, el miedo
a sus armas devastadoras, y la compra o to-
ma de control de todo lo que parezca ame-
nazador. E| término “Zona Libre” se usa
con un matiz irénico fuera de las propias
zonas. En el corazén del pais, la expresion
que mas se utiliza es “América Ocupada”.

En el sector agricola, la erosién de las anti-
guamente présperas tierras cred problemas
que sélo podian ser resueltos con tecno-
logia Orbital. Las tierras cultivables, erosio-
nadas hasta que afloraban los lechos roco-
sos, podian ser tratadas con bacterias que
transformaban la roca en tierra fértil, pero
el proceso era caro y la mayoria de los gran-
jeros no se lo podian permitir. Las agricor-
poraciones orbitales compraron las tierras
por cuatro cuartos y ahora dirigen sus in-
mensas granjas principalmente mediante
dispositivos automatizados. Aquellos gran-
jeros que supervisan las cosechadoras y
plantadores robéticos son los anteriores
propietarios de las tierras, convertidos en
trabajadores asalariados.

Fuera de las Zonas Libres, la autoridad fede-
ral ha menguado considerablemente. La in-
flacién ha devaluado el délar estadouniden-




se hasta dejarlo casi sin valor. El principio de
preeminencia de los derechos estatales se
ha impuesto gracias a la politica orbital de
favorecer la balcanizacion. Las leyes varian
tremendamente de estado a estado. Los cri-
menes sin victimas son legales en algunos
lugares e ilegales en otros. Algunos estados
respetan los derechos civiles mas que otros;
unos cuantos son controlados por satrapas
orbitales como auténticos feudos.

En algunos estados se pueden llevar armas
abiertamente; en otros las armas de fuego
estan prohibidas. Puesto que la autoridad
federal ya no controla el comercio interes-
tatal, y dada la facilidad con que se trans-
fiere el efectivo por medios electrénicos, los
estados obtienen su dinero fundamental-
mente mediante tasas sobre los bienes que
cruzan sus fronteras. Los estados cercanos a
las Zonas Libres prosperan, y los alejados se
marchitan.

Esta cadtica situacion es campo abonado pa-
ra ciertos individuos con un innovador talen-
to empresarial. Si las armas o las drogas son
baratas y legales en las Zonas Libres, y caras
e ilegales en otro lugar, se puede obtener un
jugoso beneficio con tan solo transportar ta-
les bienes de un lugar a otro. Este tipo de Ii-
bre empresa no se dedica exclusivamente a
lo ilegal: se puede obtener un buen margen
transportando bienes legales de un lugar a
otro sin pagar las tasas interestatales.
Recuerda que existen cosas como los farma-
cos legales, ya sabes, antibidticos y otras me-
dicinas, y que la gente se muere cuando no
las puede pagar. Recuerda, dicen estos con-
trabandistas, que algunas personas pueden
tener motivos perfectamente legitimos para
necesitar contenedores de fusiles de asalto
Heckler & Koch con municién perforante y
casquillos autoconsumibles.

A estos emprendedores les gusta pensar
que sélo estan ayudando a la gente a con-
seguir lo que necesita.

En particular se les conoce como interme-
diarios o terceros, y encarnan perfectamen-
te el espiritu del fascinante traficante de pe-
nicilina Harry Lime, interpretado por Orson
Welles en una vieja pelicula. La profesién
“Arreglador” de Cyberpunk encaja perfec-
tamente en este papel.

Ayudando a los
intermediarios

en su rentable lu-
cha por la demo-
cracia econémi-

PRODUCTO ca estan los
[\ J:X-J traficantes pro-
IMPORTANTE piamente dichos,

de los que exis-
ten diversos ti-
pos. La vieja guardia eran conocidos como
deltapilotos, y recibian su nombre por las
aeronaves ilegales (las “alas delta”) con las
que cruzaban el espacio aéreo de los esta-
dos vedados para entregar las mercancias.
Las alas delta no er2an aviones propiamen-
te dichos, sino mas bien formas aerodina-
micas de alta potencia atestadas de carga.
Pero cuando los estados empezaron a orga-
nizar sus propias fuerzas aéreas, los deltas
se volvieron demasiado vulnerables ante las
nuevas técnicas aeropoliciales.

EL
MOVIMIENTO
ES NUESTRO

Tanquistas: Los nuevos contrabandistas se
llaman “tanquistas”, como los contraban-
distas de mantequilla del siglo XX que atra-
vesaban la frontera entre Bélgica y Holanda
en coches blindados, evitando asi los aran-
celes belgas sobre los productos lacteos ho-
landeses (no me lo invento, de veras). Sus
“panzers” son hovercrafts protegidos por
placas de blindaje laminado, propulsados
por antiguas turbinas de delta y equipados
con cohetes defensivos y ametralladoras
multitubo.

El capitalismo del siglo XXI ha descartado el
guante de terciopelo por el pufio de acero
blindado, autoguiado y explosivo.

DELTAS

Los deltas son aeronaves de contrabando
construidas artesanalmente con tecnologia
recuperada de (o regalada por) las desapa-
recidas compafiias aerospaciales terrestres
al término de la Guerra de las Rocas. Son
grandes vehiculos de carga, cuya relativa
falta de maniobrabilidad se ve compensada
por sus numerosas armas y sistemas redun-
dantes. Su exterior suele estar hecho de la-
minados resistentes al radar, mientras que
el fuselaje es una forma aerodinamica sin
superficies de control visibles.
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Longitud:
Anchura:
Motores:

Velocidad maxima:
Vel. de maniobra:
Tripulantes:
Blindaje:
Armamento:

PANZER
El siguiente disefio es el habitual, aunque como suele ocurrir con las
cosas de fabricacién casera, hay amplias variaciones.
15,7 m.
5,75m
2 turbinas Tupolev-Kutnezov NK102 con 5625 Kg. de empuje cada
una.
385 Km/h (terreno llano)
170 Km/h
1 piloto, 3 pasajeros
Laminado Chobham 7.
Cafion rotatorio multitubo Gatling de 30 mm dorsal en torreta esca-
moteable, 2 afustes de armas con 8 misiles cada uno (IR, guiados por
radar, sefiuelos, antiradar), lanzador de laminillas reflectoras con 12
cargas. Opcional: lanzador de gas, granadas o humo.




PANZERS

Los panzers también son vehiculos de con-
trabando artesanales, en este caso aero-
deslizadores que descansan sobre un
colchén de aire autosellable. Propulsados
por turbinas sacadas de vehiculos milita-
res, llevar un panzer es una experiencia ve-
loz y peligrosa. La capacidad de carga es
mas o menos la de una furgoneta. Puesto
que los panzers generalmente pueden de-
jar atras a cualquier defensa terrestre, su
armamento suele ser antiaéreo (si hubiera
suficiente demanda popular, Tanquista
podria convertirse en un juego indepen-
diente. Permanezcan en sintonia).

SE LLEVA

Las siguientes cosas son baratas y faciles de
encontrar practicamente en cualquier par-
te: componentes electrénicos, productos
quimicos recreativos, armas ligeras (aun-
que aqui influyen en cierta medida las leyes
locales), el juego a gran escala y ciertos ci-
berimplantes. Los misiles aire-superficie
que utilizan los panzers son construidos ca-
si integramente de forma artesanal, usando
los componentes electrénicos disponibles,
compuestos laminados, combustible pro-
pulsor casero y software robado a los mili-
tares tras la guerra.

NO SE LLEVA

Las siguientes cosas son mas caras o0 mas
dificiles de conseguir: medicinas y trata-
miento médico, armas pesadas, la ciuda-
dania orbital y la vida eterna.

(;Habia olvidado mencionar la vida eterna?)

Al menos es una
posibilidad. La
tecnologia ac-
tual permite que
un analogo frac-
tal de la mente y
la personalidad
sea almacenado temporalmente en un me-
dio de cristal liquido, tras lo cual es transfe-
rido a un clon del cuerpo original. La tec-
nologia es imperfecta, y los renacidos
sufren frecuentemente pérdidas de memo-
ria y disfunciones de la personalidad.
Reglas para la transferencia clonica: la tarifa
son 200.000 $ y requiere una semana.
Tienes que partir de un cuerpo vivo; no se

VIVIR PARA

SIEMPRE

puede resucitar a los muertos. A menos que
superes una tirada Muy Dificil de INT
tendras que tirar 1D3 veces en la tabla de
ciberpsicosis (pag. 20), sélo para garanti-
zarte que cuando salgas de la capsula de
clonacién tengas un buen montén de tras-
tornos emocionales. Suelen ser curables,
con suficiente tiempo y tratamiento.
También sufres una perdida de humanidad
de 2D10 puntos. Las leyes actuales exigen
que el cuerpo anterior sea eliminado me-
diante inyeccion letal. El clon puede ser de
distinto sexo que el original.

En general, no es posible plantar un analo-
go mental en un cuerpo extrafo, al menos
sin gran cantidad de efectos secundarios
nocivos. Si un personaje lo intenta, tira
1D100: 1-60, rechazo y fallo completo; 61-
70, 1D6 tiradas en la tabla de ciberpsicosis;
71-80, 1D6 tiradas en la tabla de ciberpsi-
cosis y parkinson (REF reducida a 1); 81-90
muerte; 91-100 transferencia normal).

Ensuciando los
muros de la Amé-
rica de la posgue-
rra podemos en-
contrar pintadas
de los siguientes
grupos:

AMERICAN

GRAFFITI

Nihilistas Eticos: El nihilismo ético es una fi-
losofia que afirma, en pocas palabras, que
puesto que todo es indtil bien puedes mo-
rir con estilo. Son conocidos también como
el Culto al Aguila Ratonera (una religién
nihilista adoptada por unos indios de fina-
les de siglo que construian tdmulos). Los
NE son conocidos por orquestar espectacu-
lares y sangrientos suicidios en masa.

Algunas personas harian lo que
fuera para salir en la tele.

Bandas: Sin comentarios.

Némadas: Con tanta gente desarraigada
por ahi, algunos han adoptado el movi-
miento como forma de vida. Viajando prin-
cipalmente en vehiculos con traccién a las
cuatro ruedas y motos todo terreno, los né-
madas sobreviven mediante el contraban-
do y los pequefios robos, a diferencia de los
némadas de Cyberpunk, que tienen una
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CLONACION

La clonacién se logra implantando
ADN del cliente en una célula repro-
ductiva anfitriona, que luego produ-
ce un cigoto-copia. Es un proceso
bastante simple, si lo comparamos
con cambiar verdaderamente la es-
tructura genética (el mapa genético
necesario adn no se ha completado
en el tiempo de Hardwired). Esto sig-
nifica que aunque se pueden crear
clones, la auténtica bio-ingenieria
alin esta a una docena de afios de
distancia.

CORAZONES
Y MENTES

La base de la cibernética de
Hardwired ya no es el chip de silicio,
sino las fibras 6pticas combinadas
con materiales ceramicos avanzados
y la tecnologia de cristales liquidos.
Los propios procesadores estan he-
chos de cristal liquido (de ahi la ex-
presion CL), igual que las pantallas
de las antiguas calculadoras eléctri-
cas. El CL se puede reconfigurar casi
a voluntad, y es inmune al pulso
electromagnético y a varios otros pe-
ligros propios de la vida rapida.
“Cristal” es una abreviatura de
“componente electrénice”; los pro-
cesadores se conocen como “corazo-
nes”. Sin los corazones, las mentes
morirfan.

ZOLVIDE MENCIONAR
LA PLAGA?

Unos pocos afos después de la
Guerra de las Rocas, comenzaron los
brotes de una nueva enfermedad, co-
nocida por sus sintomas como
Huntington virico. La Corea de
Huntington de antes de la guerra era
una enfermedad hereditaria; esta
nueva forma puede propagarse por
contacto virico. Los sintomas comien-
zan a aparecer algunos afos después
de la infeccién inicial, y se cree que
un gran porcentaje de la humanidad,
incluyendo los Orbitales, ha sido in-
fectada. Dichos sintomas - demencia,
pérdida de control y funcién muscu-
lar, perdida del habla - se desarrollan
a lo largo de varios meses, y siempre
desembocan en la muerte,

Continda en la pag. 10
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Viene de la pagina 9

Algunos propagandistas anti-
Orbitales aseguran que el Huntington
virico fue propagado deliberadamen-
te por los Orbitales durante o des-
pués de la guerra, e insisten en que
sblo entré en los habitats Orbitales
debido a un manejo descuidado de la
toxina. Otros dicen que la enferme-
dad se creo por casualidad, cuando
un virus se ligé con la estructura
genética de una persona aquejada
por el Huntington, y que se distri-
buyé por todo el mundo debido a la
desorganizacion de la posguerra.
Cualquiera que sea la causa, eliminar
la enfermedad es hoy una de las prio-
ridades maximas para todos aquellos
con autoridad. Quienquiera que en-
cuentre upa cura (o se la robe a
quierf lo haga) ganara una gran fortu-
na con los derechos. Los sintomas
son tan terribles que algunas perso-
nas pagaran o hardn lo que sea para
no caer victima de la enfermedad.
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orientacion mas tribal y familiar. Para las
autoridades son mas una molestia que otra
cosa, ¥ generalmente miran para otro lado.

Piratas: Némadas acuaticos, viven en las
zonas costeras semisumergidas, y se ganan
la vida con piscifactorias, contrabando con
planeadoras o una mezcla de ambas activi-
dades. En las zonas maritimas menos con-
troladas algunos piratas bien equipados se
atreven incluso con la pirateria clésica, asal-
tando enormes cargueros y hovercrafts a
punta de cafién laser.

Vendedores de Loterfa: Existen muchas lo-
terias privadas, inciluyendo las famosas
Loterias de Cadaveres que se organizan en
las grandes ciudades, en las que se hacen
fuertes apuestas sobre la cifra de cadaveres
que los policias descubriran en un periodo
de 24 horas. Ha habido gente que ha trata-
do de amafniar este tipo de loterias, dando
como resultado los Escandalos de Conge-
lacion de afios pasados.

Inmigrantes: Las perturbaciones politicas y la
inundacion de las zonas costeras han provoca-
do grandes movimientos demograficos, mu-
chos de los cuales tenian por destino final el
Hogar de los Valientes. Grandes segmentos de
la actual poblacién de los EE.UU. nacieron en
Latinoamérica (Cuba incluso fue anexionada,
irecuerdas?), el Caribe (todas esas islitas se
estan volviendo mas pequerias a medida que
sube el nivel del mar), y la Unién Soviética.
(Los Orbitales balcanizaron la URSS, dando la
independencia a todas las reptblicas naciona-
les que la constituian. La mayoria de dichas
replblicas expulsaron a los ciudadanos de et-
nia rusa como primera medida. El Gltimo sitio
adonde [os rusos blancos querian ir era Rusia,
y muchos acabaron en los EE.UU.)

Al igual que otras olas de inmigrantes, estos
recién llegados experimentaron dificultades
para ser aceptados y tuvieron problemas con
la cultura local. Al igual que otros grupos ét-
nicos desfavorecidos, algunos se dedicaron
al crimen. Las filas de los intermediarios y sus
asociados se nutren frecuentemente de estos
recién llegados, que mantienen una lucha
por el poder con los criminales nativos.

Cultos: Dado que la oferta de esperanza es-
casea, un montén de embaucadores se han

ofrecido a satisfacer la demanda. Los cultos
religiosos o politicos estan por todas partes:
reclutando, buscando carrofia, estafando y
a veces eliminando a la competencia.
Puesto que muchos de sus seguidores son
personas que han destrozado sus cerebros
con la ayuda de la quimica recreativa, estos
“ejércitos de zombis” serian una grave pre-
ocupacion para las autoridades si estas no
tuvieran ya un montén de preocupaciones.

Mercenarios: Dado que la mayoria de los
ejércitos terrestres estan muy restringidos a
causa del tratado con los Orbitales, muchos
gobiernos han optado simplemente por
contratar ejércitos privados proporciona-
dos por otros. Los ejércitos mercenarios fre-
cuentemente estan compuestos por solda-
dos profesionales que fueron despedidos
de los ejércitos regulares tras la derrota de
la Guerra de las Rocas. Con toda esa com-
petencia, los ejércitos mercenarios estan
obligados a mantener unos niveles de cali-
dad muy elevados, y en los trabajos que
implican labores de seguridad se les consi-
dera mucho mas incorruptibles que las po-
licias locales o las fuerzas de seguridad.
Varios ejércitos mercenarios se han consti-
tuido como corporaciones (P.ej. la
Corporacion Maximum Law de Costa
Dorada, o la Legién Extranjera Francesa
A.G.), y sus acciones suben o bajan en fun-
cion de los estallidos de caos y desorden
que se producen en las zonas violentas del
mundo.

Los puntos calientes del momento incluyen
la antigua Unién Soviética, donde las recién
constituidas repablicas étnicas luchan por la
supremacia, y el sudeste y centro de Asia.
Quien encuentre trabajo en un cuerpo mer-
cenario se encontrara pronto volando hacia
un acuartelamiento que puede hallarse en
cualquier punto entre Estonia y Borneo.

Una breve reca-
pitulacién de lo
que ocurre en el
resto del mundo.

EL RESTO
DEL

MUNDO

ORBITA BAJA Y LA LUNA
Mas de trescientas colonias y estaciones
Orbitales autosuficientes, que incluyen des-




de plataformas de doscientos hombres a
titanicas bases en asteroides. Hay tres ciu-
dades importantes en la Luna, ocupando
complejos subterraneos en los crateres de
Tycho, Copérnico y Kepler. Todo esta bajo
control del Soviet Orbital.

ESPACIO PROFUNDO

Exploracion y mineria hasta Japiter, con es-
taciones y plataformas de trabajo en torno
al gigante de gas y sus lunas. Una pequefia
base en Marte.

CENTRO Y SUR DE AMERICA
Relativamente estables, aunque gran parte
de la tierra es ecolégicamente fragil.

AFRICA

Relativamente estable, aunque los sistemas
sociales y econémicos estan atin recuperan-
dose de los efectos combinados de la epide-
mia de Sida del siglo XX y de la guerra mul-
~ tigeneracional por el control de Sudafrica.

NORESTE Y SUDESTE DE ASIA
Japén, Corea y otros paises del este asiatico
han conservado la estabilidad social, pero
sus economias han declinado debido a las
gran cantidad de zonas costeras que se han
inundado. La recuperacion se retrasa debi-
do a la necesidad de exportar a sus mejores
talentos empresariales como mercenarios
corporativos.

PACIFICO SUR

Australia y Nueva Zelanda permanecen es-
tables. Las islas mas pequefias estan amena-
zadas por la superpoblacién y la inundacién.

SUBCONTINENTE INDIO
Balcanizaciéon masiva combinada con cons-
tantes conflictos étnicos, que a veces se
convierten en guerras abiertas.

EUROPA OCCIDENTAL

Totalmente conmocionada por la desapari-
cién de sus zonas costeras (por no mencio-
nar su imperio econémico y politico). Las
naciones-estado estan desarrollando una
mentalidad de encastillamiento.

EUROPA ORIENTAL/

IMPERIO RUSO

Estonios contra Moscovianos contra Polacos
contra Ucranianos contra Kalmyks contra
Armenios contra Georgianos contra Kazajos
contra Mongoles contra Siberianos...

SUDESTE DE ASIA/

ORIENTE MEDIO

Pathans contra Uzbekos contra Tayikos con-
tra Parsis contra Baluchistanos contra Ara-
bes contra Kurdos contra Turcos contra
Palestinos contra Sionistas contra Egipcios...

La dominacién
Orbital ha creado
un sistema de
clases tan dife-
renciadas como
el de la Edad
Media, aunque
con algo mas de movilidad. En el fondo del
todo estan las clases bajas: pobres, enfer-
mos, desarraigados y con una escasez croni-
ca de esperanza. Por encima de ellos estan
las clases directivas - un nimero bastante re-
ducido de gente bastante insegura, puesto
que muchas de las tareas de gestion las ha-
cen inteligencias artificiales. Por encima de
ellos estan los propios Orbitales: pocos en
ndmero y ricos en dinero e informacién, ca-
si omnipotentes en su autoridad, y con una
vision del mundo totalmente paranoide.

EL NUEVO
SISTEMA

DE CLASES

La estratificacién de la poblacién, como to-
do lo demas, se refleja en el lenguaje. Al
igual que los esclavos y los sirvientes de an-
tafio, la mayoria de los desheredados son
llamados "chico” o “chica”. "Rastrero” y
“Buscona” son apelativos despectivos que
usan los Orbitales para referirse a cualquier
terrestre. “Jinete” o “Jockey” esta reservado
a aquellos con habilidades técnicas superio-
res, y es un término que confiere mas respe-
to: presupone una competencia basica por
parte del individuo asi designado. Los astro-
nautas y pilotos son jinetes, asi como los re-
beldes deltapilotos; los magos informaticos
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“Cuando esta en
tierra le gusta
frecuentar los
barrios bajos.

Busca una chica

trabajadora, a
veces una
buscona, pero mads
a menudo una
aviadora...”

- Hardwired
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de clase alta son conocidos como “jinetes
de cristales” o “jinetes de datos”.

NEOLENGUA
La jerga para el siglo XXI.

AGROCOMPLEJO: Una aglomeracion de
granjas con un complejo directivo central.
Una moderna granja colectiva capitalista.

ALA DELTA: (Jerga de EE.UU.) Una aerona-
ve para contrabando.

BUSCONA: (Jerga Orbital despectiva)
Mujer terrestre. Ver Rastrero.

CABEZABOTON: Una persona adicta a la
estimulacion de los centros de placer del
cerebro mediante zocalos de interfaz.

CIBERIMPLANTACION: Es el nombre que
reciben en el universo de Hardwired los po-
tenciadores de reflejos. Existen dos tipos: la
operacién Owari (que precisa una dosis de
un catalizador quimico para activarse) o la
Santistevan (que se activa a una orden men-
tal). No es lo mismo que Ciberimplante,
que se refiere a cualquier tipo de modifica-
cion cibernética. Ver Ciberimplantado.

CIBERIMPLANTADO: Una persona que po-
see algln tipo de potenciador de reflejos.
Ver Ciberimplantacién.

CL: Cristal liquido.

COMBINADO O BLOQUE: Un cartel com-
puesto por compafifas Orbitales con capa-
cidades e intereses semejantes, p.ej. el
Combinado Aeroespacial o el Combinado
Farmacéutico.

CORAZON: Una matriz de cristal liquido.

CRISTAL: 1. Una matriz de ordenador de
cristal liquido, 2. Cualquier cosa, tal como
una inteligencia artificial, ciberimplante, o
incluso programa que se use o0 maneje des-
de una matriz CL.

CRYOMAX: Una moda contemporanea ba-
sada en la vestimenta romantica rusa del si-
glo XIX (botas de cosaco, fajines coloristas,
dolmanes de brocado, etc.), con detalles de
alta tecnologia, tales como ciberimplantes.

FAZ: La interfaz.

FOGONAZO: |erga callejera para designar
a un activador quimico Owari.

HOB: Una musica popular de estilo interna-
cional, que combina la musica de baile oc-
cidental con ritmos, melodias y modos affri-
canos, drabes y asiaticos.

INTERMEDIARIO O TERCERO: Un arregla-
dor, a menudo metido en contrabando o
en el submundo del crimen.

INTERFAZ: La conexién neuronal con un
sistema informatico, un vehiculo o cual-
quier cosa susceptible de ser cibercontrola-
da. También llamada Faz.

JINETE DE CRISTALES: Un usuario de orde-
nadores, un netrunner. También [inete,
Jockey o Informatico.

JINETE O JOCKEY: Una persona con habili-
dades técnicas de alto nivel, p.ej. jinete de
deltas o jinete de cristales.

LITEJACK: Una popular forma de arte musi-
co/interpretativa en el que un solo musico
toca varios instrumentos mediante interfaz.
A veces se le [lama también Musica Urbana.

MAXIMO: Bueno, superior.
MINIMO: Malo, penoso.

PANZER: Un hovercraft blindado para con-
trabando.

PASAR LA MUGA: En la jerga de los tanquis-
tas, llevar contrabando de un lugar a otro.

PEATON O CAMINANTE: término némada
para designar a quien no es némada.

PIRADO: Un tipo de asesino psicético.

RASTRERO: (Jerga Orbital despectiva)
Hombre terrestre. Ver Buscona.

SYSOP: Supervisor de una red de ordena-
dores. Sinénimos: Operador de sistemas,

Superusuario, Supervisor.

TANQUISTA: El conductor de un panzer.




VENECIA: Cualquier parte de una ciudad
costera inundada.

ZONADANZA: El baile convertido en un
juego de dominacién. Un bailarin intenta
persuadir, mediante carisma, talento o vio-
lencia, a los otros bailarines de su “zona”
para que sigan sus movimientos. Muy com-
plicado, puesto que a menudo los otros
bailarines escuchan otra musica por medio
de su ciberaudio. A los que la practican se
les denomina Zonicos.

Se sabe que al-
gunos individuos
afortunados vy
con talento han
logrado ascen-
der desde las cla-
ses mas bajas
hasta lo mas alto, pero muchos mas han
muerto intentandolo. También son comu-
nes los intentos de salirse del opresivo siste-
ma mediante el uso de algunas de sus ca-
racteristicas - el desarraigo, la veloz
manipulacién de los datos y el facil acceso a
componentes electrénicos, armas y drogas
- en beneficio propio. Los némadas, piratas,
intermediarios, los hackers de cristales y
demads ralea no suelen aspirar a pertenecer
a los Orbitales; generalmente solo desean
labrarse una posicion libre de interferencias.

SALIENDO

DE AQUI

Esto no significa que todos estos grupos
operen al margen de la ley: ha habido un
renacimiento del estilo de vida cooperativo,
y han aparecido desde comunas agricolas
en lo que queda de las tierras de propiedad
privada hasta grupos de ayuda mutua en las
ruinas de las ciudades bombardeadas. Estos
grupos demuestran/ que si no se puede
cambiar una estructura opresiva, al menos
se puede tratar con ella lo menos posible.

A pesar de esto, muchos de esos grupos se
han convertido en parte del problema. Para
poder existir como entidad independiente
hay que ser rapido, duro y exclusivo. No
puedes permitir entrar a todo el mundo,
porque eso diluiria la sustancia de tu men-
saje o la eficiencia de tu unidad social. A las
poderosas organizaciones de mercenarios
les gusta pensar que son independientes,
pero sirven a la estructura de poder, tanto
luchando por los intereses Orbitales directa-

mente como colaborando en la destruccion
de las naciones-estado de la Tierra. Los in-
termediarios transportan productos y violan
las opresivas regulaciones comerciales, pero
también se dedican a suprimir a la compe-
tencia, se enzarzan en luchas internas y se
encargan de corromper a las autoridades ci-
viles por todos los medios posibles.

Después de todo, nadie
eligio a estos tipos.

La esperanza es
moneda corrien-
te entre los que
desean salir del
fango y alcanzar
algun tipo de po-
sicion entre sus
camaradas. Los arbitros de Hardwired de-
berian considerar seriamente la posibilidad
de explotar esto. Deben esforzarse para des-
cubrir lo que los personajes desean y ofrecer-
les al menos una esperanza de conseguirlo,
aunque, claro, después de grandes riesgos y
una cantidad considerable de caos y sangre.

ESPERANZA

Y GLORIA

Es posible salir de la Tierra e ingresar en los
Orbitales. Si posees suficientes acciones de
sus compafiias, no pueden rechazarte. La
cantidad de acciones en cuestion varia de
compafiia a compafiia, pero suele cifrarse
en el equivalente a 100.000 délares. Una
vez en orbita, tienen que darte un trabajo
(el codigo de honor corporativo les obliga)
pero tu tarea puede ser un entretenimiento
sin sentido; o puede que te empleen en lo
gque mejor sabes hacer (matar gente, por
ejemplo), sélo que esta vez seras un asala-
riado en lugar de un independiente.

Las esperanzas, por supuesto, no siempre
tienen porqué cumplirse. El arbitro es libre
de mentir a sus jugadores, o por lo menos
de no decirles todo. jPuede, como las casi
divinas potencias Orbitales, borrarlos de la
existencia como meros insectos que son! El
arbitro deberia intentar no excederse (el jue-
go debe seguir siendo divertido) pero aun
asi (admitelo, vamos) ;no hay algunos egos
de jugadores que necesitan ser aplastados?
¢No eres tu el tipo indicado para hacerlo?

Idealmente, en cada aventura deberia ha-
ber algo que los jugadores no saben y que
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Happyville!
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no descubriran hasta que sea demasiado
tarde. En cada aventura deberia haber un
truco final. Y cualquiera que sea la informa-
cién ocultada a los jugadores, deberia ser
algo que les sorprenda, los confunda y pro-
bablemente los mate. Hardwired retrata un
futuro paranoide y despiadado; tus jugado-
res tendran que hacer algunas cosas para-
noides y despiadadas para sobrevivir.

Y, para no excedernos demasiado, deberia-
mos introducir un elemento de eleccién
moral aqui y alla. Quizas tus personajes se
vean forzados a elegir, bastante a menudo,
entre lo correcto, lo seguro y/o lo rentable.

Algunos Ejemplos:

1. Tu equipo de avezados periodistas in-
vestigadores descubre indicios de co-
rrupciéon y malversacioén en la junta di-
rectiva de la compania Vida Eterna. El
grupo entra en accién y encuentra evi-
dencias, a costa de considerables ries-
gos para vuestras vidas e integridad fisi-
ca. Pero tras emitir la historia, os
enterais de que las evidencias fueron fal-
sificadas por agentes Orbitales que pre-
paraban una caida de las acciones de
Vida Eterna, de forma que Tempel I.G.,
una poderosa corporacién Orbital que
también se dedicada a la extensién de la
vida, pudiese adquirirla por casi nada.
Acabais de ayudar a Tempel a machacar
a un competidor.

2. Acabas de ser contratado para infiltrarte
en los archivos informaticos de alta se-
guridad de| Banco de Borneo, y ha sali-
do al mercado un programa que podria
hacerlo posible. Lo que no sabes es que
el programa ha sido comercializado por
el Combinado Bancario y esta disefiado
para hacerte creer que has entrado en el
sistema, cuando en realidad esta ha-
ciendo sonar todas las alarmas y propor-
cionando la identidad del intruso. Has
sido traicionado por tu propia terminal
y ni siquiera lo sabes.

3. Tu banda de némadas ha sido contrata-
da por un intermediario para llevar ex-
plosivos de contrabando a través de va-
rias fronteras estatales. Ha preparado
apoyo Yy suministros para vosotros. Lo

que no os ha dicho es que sois un
sefiuelo para distraer la atencion del
auténtico cargamento (que consiste en
varias toneladas de componentes de or-
denadores que van por una ruta alterna-
tiva) y que las autoridades conocen to-
dos vuestros movimientos. Y por
supuesto, cuando las balas de la policia
hagan estallar el inestable explosivo, no
quedaran pruebas, ;verdad?

4. Tu y tus colegas policias habéis sido
contratados para almacenar temporal-
mente algunos cadaveres en un conge-
lador industrial para alterar las probabi-
lidades de la Loterfa de Cadaveres. Pero
la gente que os ha contratado tiene co-
mo objetivo forzar la bancarrota de los
organizadores para tomar el control del
negocio, y han puesto trampas explosi-
vas en los cadaveres para asegurarse de
que los testigos de su plan no sobrevi-
ven para contarselo a nadie.

5. Tu equipo ha visto satisfecha su ambicion
de lograr un trabajo seguro y bien paga-
do entre los Orbitales. Por desgracia,
vuestro trabajo es buscar posibles arribis-
tas (como lo fuisteis vosotros) y encarga-
ros de su “retiro”. Y si alguno de ellos
consigue sobrevivir o derrotaros, bueno,
ya sabes a quien contrataran entonces
los Orbitales, ;verdad?

6. Sois contratados por un hombre rico y
desesperado para encontrar y rescatar a
su hija desaparecida, por la que piden
rescate. Pero ella no es su hija, es su anti-
gua amante que se ha largado con los
codigos de la mayoria de sus cuentas de
banco y de datos. Esta liada con un in-
termediario local que le proporciona
proteccién. A vosotros, sin embargo, se
os hace creer que el es un secuestrador y
que ella desea huir de éi. Y a los compe-
tidores comerciales de vuestro patrén
también les gustaria conseguir esos cédi-
gos, ¥ han contratado sus propios equi-
pos para obtenerlos a cualquier precio.

A estas alturas ya deberias tener algunas ide-
as propias. Pero antes de continuar con la
emocion y la aventura, echemos un vistazo a
algunas reglas nuevas...
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A estas alturas,
ya habras dedu-
cido que hay al-
gunas diferen-
cias obvias entre
el mundo de
Cyberpunk 2020
y el de Hardwired. Pero ademas de las dis-
tintas lineas temporales y el equipo basico,
(qué mas hay exclusivo del universo de
Hardwired? Veamoslo punto por punto:

TOMATE TU

MEDICINA

Cibermiembros: Aunque los cibermiem-
bros existen en Hardwired, no son muy co-
munes. La tecnologia de clonacion ha sido
perfeccionada, si has perdido un miembro,
es mucho mas facil y mas barato cultivar
uno nuevo gue implantar un mecanismo,
por muy sofisticado que sea. Lo mismo se
aplica para los 6rganos internos.

Conectores: Abrir un agujero en |la cabeza
de alguien es una operacién quirdrgica im-
portante, e implantar un conector interface
no es solo hacer un agujero; hay que reca-
blear partes del cerebro. Esto no te lo pue-
den hacer en la ferreteria de tu barrio, sino
que tienes que ingresar en un hospital y
permanecer alli por lo menos una semana.
Ademas, la nanotecnologia no esta tan de-
sarrollada en el universo de Hardwired co-
mo en el de Cyberpunk. Esto significa que
las operaciones necesarias para implantar
un neuroprocesador basico o unos conec-
tores requieren mayores dosis de bisturi y
convalecencia. El cédigo de cirugia para es-
tos implantes es ahora (IM).

Potenciadores de Reflejos: Conocidos en
este universo como Ciberimplantacion.
Puedes aumentar tus reflejos (si, tu REF) has-
ta 2 puntos, ¥y hay un par de maneras de
hacerlo. El modo mas barato es mediante
una operacion Owari, con la que el poten-
ciador se activa inhalando un producto qui-
mico conocido como “fogonazo”. Los refle-
jos se amplifican durante unos 10 segundos
(un turno completo), mientras que el chute
de fogonazo durara unos 5 minutos (30 tur-
nos completos). El modo mas costoso es la
operacion conocida como Santistevan, que
se activa mediante un comando mental.

En cualquiera de los casos, no tienes los
nervios potenciados todo el tiempo, sélo

cuando lo deseas; no te serviran de nada si
te pillan por sorpresa. Y puesto que poten-
ciar los nervios requiere energia, tendras
una suave resaca después. Cuando acabe el
efecto sufriras una reduccién de -1 en tus
reflejos, que durara 3 minutos por cada mi-
nuto que hayas estado conectado.

El cédigo de cirugia para cualquier tipo de
ciberimplantacién es (S). La pérdida de hu-
manidad es 1D6 para un potenciador +1, y
2D6 para un potenciador +2. Estos implan-
tes sustituyen completamente al Kerenzikov
y al Sandevistan de Cyberpunk. El neuropro-
cesador basico sigue siendo indispensable.

Bioequipo: La nanotecnologia apenas ha
empezado a ser explorada en Hardwired.
Estos implantes, en el mejor de los casos,
son experimentales, carisimos y secretos. El
Tejido Dérmico, el Implante de Hueso y
Musculo o los Nanocirujanos son algo por
lo que muchas compafias Orbitales ma-
tarian. El Gnico de estos implantes que es
mas o menos comun es el Injerto Muscular.

Armazones Lineales: Existen, pero son ex-
tremadamente raros; las Placas Corporales
son algo mas comunes, pero tampoco son
cosa de todos los dias. Un cyborg comple-
to tipo Robocop es algo que casi nunca se
ve en Hardwired.

iéiéTrauma Team??? ;Paramédicos fuerte-
mente armados que se entrometen en los
tiroteos para rescatar a los pacientes heri-
dos? Ni de broma. Las ambulancias, si es
que aparecen, permaneceran tranquila-
mente fuera de alcance hasta que la lucha
acabe, y entonces cobraran a todo el mun-
do sus servicios por todo el morro. Muchas
compainiias de ambulancias son propiedad
de intermediarios, y estos tienen que pagar
de alguna manera sus limusinas blindadas,
sus mansiones y sus queridas.

Bancos de Cuerpos: Con la tecnologia de
clonacién y todo eso, este tipo de cosas no
existe.

Seguros: Caros. Después de todo, hay una
plaga importante devastando a la pobla-
cidn. Una persona de 20 afios puede pagar
unos 100 § semanales, y 10 § semanales
mas por cada afo por encima de 20.

PUNK VS. HARDWIRED
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El jugador medio de Cyberpunk no va
a querer andar por ahi haciendo ejer-
cicios de musculacion para lograr al-
canzar los niveles requeridos. Tienes
que hacerles pagar el precio. Un mo-
do de hacerlo es tirar en secreto
1D10 y aplicarlo al azar en forma de
dafio muscular la primera vez que in-
tenten soltar una patada giratoria sin
preparacion.

- Mike

Chips de Memoria: Basicamente, lo que
contienen son datos. Qué hacer con ellos es
cosa tuya. Puedes tener un chip que te pro-
porciona gramatica y vocabulario franceés, y
te permite traducir de un idioma al otro. Lo
que el chip no te proporcionara es la capa-
cidad de escribir como Marcel Proust; te
permitira hacerlo con correccion, pero no te
daréd capacidad literaria. lgualmente, un
chip que te proporciona un nuevo lenguaje
de programacién sélo te dara el lenguaje,
no te dira como usarlo. Para eso necesitas
INT y la habilidad de Programacion.

Chips de Reflejos: Puedes hacer que te los
implanten, ganando asi las habilidades de
forma permanente, o puedes obtenerlas al-
macenadas en cubos de datos de cristal [i-
quido que debes insertar en tus conectores o
en un z6calo, permitiéndote cambiar rapida-
mente de habilidades cuando sea necesario.

En Hardwired no puedes obtener habilida-
des complejas (como, por ejemplo, Artes
Marciales) simplemente conectando algu-
nos chips y practicando unas cuantas ho-
ras. Si tu cuerpo no esta preparado para
empezar a dar patadas giratorias ascenden-
tes en reverso a la cabeza, un chip tampo-
co te va a servir de mucho. La siguiente ta-
bla indica las puntuaciones minimas de REF
y TCO necesarias para usar los chips de
Artes Marciales (y en general cualquier chip
de Reflejos) a un determinado nivel.

Nivel del Chip  REF TCO
+1 4 4
+2 6 6
+3 8 8

Una deficiencia de 1 punto en cualquier ca-
tegoria significa una sustraccion de un pun-
to a las tiradas de ataque y defensa; una de-
ficiencia de 2 supone una sustraccién de 2,
etc. Un jugador puede compensar un nivel
de deficiencia entrenando de forma regular
(digamos cinco dias a la semana) durante
un mes entero.

Tras entrenar de forma constante un mes
por cada nivel del chip, y tras una tirada de
INT de 15 o mas, asumiremos que el perso-
naje ha “aprendido” lo que el chip podia
ensefarle, y ya no necesita el chip. (Esta al-
tima regla no sélo se aplica a los chips de

Artes Marciales, sino a cualquier chip de
memoria y/o reflejos. Trabajando con el
chip de forma regular, basicamente “trans-
fieres” su contenido a tu propia memoria).

AGn mas que el
de Cyberpunk, el
universo de Hard-
wired es un mun-
do hecho afiicos,
destrozado por
cataclismos y de-
sastres. Esta rapi-
da involucién de
la sociedad ha creado nuevos nichos, nue-
vas profesiones. Ademas de los roles que ya
existian en Cyberpunk (mercenario, técnico,
netrunner, rockero, etc.) Hardwired tiene
dos nuevos: Piratas e Investigadores
Privados. -

NUEVOS
ROLES
PARA LOS

DE
SIEMPRE

Piratas
Marineros nomadas y sin hogar que va-
gan por los mares.

El mar abierto puede ser el dltimo refugio
de los libres. Vuestras lanchas-residencia
surcan las vias acuaticas tierra adentro, lle-
vando tanques donde cridis camarones, al-
mejas y ostras para vendérselos a los habi-
tantes de tierra firme. Vuestras veloces y
alargadas planeadoras hechas de placas la-
minadas son a menudo alquiladas para
transportar productos para los intermedia-
rios, y pueden dejar atras a cualquier cosa
gue flote. Y si alguien se mete con vosotros,
vuestro hovercraft ex-militar fuertemente
armado puede darles un pufietazo de tec-
nologia punta en la nariz.

Habilidades por profesion: Pelea, Atletismo,
Nadar, Marineria, Pilotar Lancha, Fusil,
Armas Pesadas, Vela y Navegacion.

Capacidad Especial: Familia, idéntica a la de
Noémada.

Investigadores privados
Algtin pobre desgraciado tiene que pate-
arse estas malas calles.

Ya trabajes para una gran firma de seguri-
dad profesional, o en una oficina con una
sola habitacién en un podrido edificio
grisaceo, tu trabajo es descubrir cosas que
otras personas quieren ocultar. No tienes el
apoyo del que dispone la policia, y no tie-




apoyo del que dispone la policia, y no tie-
nes ninguna autoridad real, asi que tienes
que sobrevivir usando tu ingenio, y seguir
tus corazonadas. Quiza seas leal a tu clien-
te, quiza a tus compaferos, quiza al dinero;
y quiza te importe de verdad la justicia. No
es un trabajo que te garantice una visién
muy positiva de la naturaleza humana, asi
que cada caso tiene tendencia a cansarte
mas, a desmoralizarte mas y quizas a hacer-
te un poco mas descuidado...y todos sabe-
mos adonde podria conducir eso.

Habilidades por profesién: Advertir/Notar,
Educacion, Pistola, Pelea, Sigilo, Vigilar/
Rastrear, Entrevista, Interrogar, Conoci-
miento de la calle y Persuasion.

Capacidad Especial: Investigacion. Los in-
vestigadores privados pueden bucear en ba-
ses de datos y preguntar a la gente para en-
contrar la informacion que necesitan para su
trabajo. Cuanto mayor sea tu nivel, mayor es
el nimero de bases de datos a las que pue-
des acceder, y mayor es el nimero de perso-
nas que te con-
fiara sus secretos.

LAS COSAS

En Hardwired, la

sociedad  esta
CAMBIAN mucho mas frag-
mentada y es

mucho mas ines-
table que la del 2020 en Cyberpunk. Esto sig-
nifica que algunas de las Capacidades
Especiales de algunas profesiones cambiaran
para adaptarse a este mundo cambiado.

HARDWIRED
| PUNK VS. HARDWIRED |
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Capacidad Especial Alternativa
Para Policias - Lloriquear

Las personas no tienen demasiado respeto
por la policia hoy en dia, al menos si no son
polis Orbitales. Muchos policias - a menu-
do departamentos enteros - estan compra-
dos, y muchos criminales se hacen policfas
para proporcionarse una tapadera para sus
actividades. Si un policia de ciudad intenta
usar su Autoridad con la gente equivocada,
puede lograr que se rian de él o que le ma-
ten. Lo que podria funcionar mejor es

Lloriquear. Suplicas, gimoteas y haces la |

pelota para abrirte camino por la jerarquia
criminal. Si te subestiman, puede que dejen
escapar suficiente informacién como para
que puedas colgarlos. Buena suerte.

Capacidad Especial Alternativa
Para Netrunners - Intuicion

En Hardwired, los netrunners (conocidos
aqui como jinetes de cristales) no son los ti-
pos encefaloconectados de Cyberpunk. En
lugar de eso, muchos jinetes utilizan tecla-
dos o conectores de interfaz escudados pa-
ra ir a saquear datos. Los programas morti-
feros de Cyberpunk son reemplazados por
los siniestros y poderosos Sysops. Estos ex-
pertos programadores vigilan estrecha-
mente los ordenadores bajo su control y
usan sofisticados programas para detener
a los intrusos.

Aunque los buenos reflejos son valiosos en
Hardwired, la capacidad de un jinete de

“La propia

conviccion, sentida

en forma de
escalofrio que

recorre la columna

vertebral, de
haber perdido el
control de la
situacion, de

haberse tropezado

al fin con uno de

aquellos clientes a

quienes se
designaba por un
nombre especial,
nombre que
incluso las mds
empedernidas de
entre sus
comparieras de
profesion apenas
se atrevian a
mencionar en un

susurro temeroso.

1

‘Un pirado.
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TABLA DE CIBERPSICOSIS

01-10 | Odio ciego contra la humanidad (ciberpsicosis normal).

11-35 | Vacio completo. Fascinacion total con las cosas abstractas.
Perdida de la sensacion de humanidad. Conocido como “que-
darse en blanco”.

36-44 | Paranoia. Todo el mundo esta implicado en una conspira-
cion. No confies en nadie. (Puede ser bastante racional en es-
’ te universo).

46-50 | Rechazo de la vida biologica en favor del ciberequipo “inmor-
tal”. Intentara reemplazar todas las partes humanas con cibe-
requipo, y hara lo que sea, no importa lo peligroso o inhuma-
no que sea, para lograr su meta.

51-60 | Rechazo de la cibernética en favor de la humanidad. Intentara
sustituir todo su ciberequipo por tejido organico, pero sélo re-
cuperara la mitad de su IH.

61-70 | jTe das cuenta de tu ciberequipo te hace invencible! jTe ries
del peligro! {Si te hieren, simplemente se reemplaza la pieza!
Aceptaras todas las aventuras sélo por gusto, y realizaras ac-
ciones temerarias.

71-75 | “;Ciberequipo? ;Qué ciberequipo? Alcanceme mis anteojos,
Giles.” El personaje rechaza la vida moderna en favor de una
época historica idealizada: la China Han, la Regencia Inglesa,
etc., y hara todo lo posible por ignorar la vida moderna.

76-85 | Crisis filosofica. Rechazara la vida moderna por un culto o reli-
gién que prometa la redencion.

86-100 [ 1D3 fobias. Tira 1D10 en la tabla de fobias. Estos miedos son
irracionales e insuperables, y bajo las condiciones apropiadas
reduciran al personaje a una masa temblorosa e indefensa.

1 Miedo a las alturas

Miedo a la gente

Miedo a los lugares cerrados
Miedo a la oscuridad

Miedo a las multitudes

Miedo al ciberequipo oculto
Miedo a los lugares abiertos
Miedo a los gérmenes

Miedo a los programas de sabotaje

O OV 00 N O 0 A W N

—_—

Miedo a las cosas reptantes
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cristales para engafiar a los Sysops y resol-
ver sus enigmas es mucho mas importante.
Esto se ve reflejado en la Capacidad
Especial de Intuicién, que representa la ca-
pacidad de un jinete de cristales para rela-
cionar hechos aparentemente dispares y
deducir una conexion Gtil. Un ejemplo serfa
conocer el nombre del hijo del Sysop, y te-
ner la corazonada de que su nombre podria
abrir un archivo especifico acerca de los hi-
jos de los oficiales de la corporacién. En el
juego, esta capacidad especial permite al
arbitro dar al jinete pistas adicionales que le
permitan romper los cédigos de los archi-
vos o descubrir informacion.

Cuando la Em-
patia de un per-
sonaje descien-
de a 1 o menos,
va a tener algu-
nos problemas
mentales serios.
No necesariamente la Ciberpsicosis descri-
ta en Cyberpunk, pero decididamente si un
tipo u otro de psicosis incontrolable. Es de-
cision del arbitro lo que les ocurra a estos
personajes. Si confia en que el jugador
pueda interpretar a un personaje que de
pronto ha desarrollado una obsesién insu-
perable contraria a la razén y a la seguri-
dad, adelante, que le permita seguir ju-
gando con él (siempre que este lo desee).
Si el jugador es simplemente demasiado
sensato, cuerdo, o estd demasiado apega-
do a su personaje, el personaje se conver-
tira en un PN] y el jugador debera crear
uno nuevo.

CEREBROS

LLAMEANTES

Cuando la EMP de un personaje alcance 1
0 menos, tira en la Tabla de Ciberpsicosis.
Si la caracteristica alin es 1, el personaje to-
davia sera capaz de controlar sus compul-
siones superando una tirada de INT de 15;
si es 0, el personaje DEBE seguir su psicosis.

¢Pueden ser salvados?

Bueno, si. Un buen psicoterapeuta puede
hacer milagros. Uno malo (y hay muchos
de esos) puede causar dafios de gran im-
portancia.

Un psicético tendra que ser ingresado en
una institucion, lo cual puede ser un poco
dificil si tiene armamento implantado y un

temperamento letal. La institucién cobrara
1.000 délares a la semana, y se tardara
3D10 semanas para elevar la Empatia de un
personaje en 1 punto...

A menos que el personaje se tropiece con
el Dr. Demencia y su nuevo descubrimien-
to, la Terapia de Dolor, cosa que ocurrird
con una tirada de 1-35 en 1D100. En ese
caso, tira otra vez en la tabla de Ciberpsi-
cosis por cada 2D10 semanas que pase en
el Paraiso Feliz.

En el universo
de Hardwired
hay algunas ha-
bilidades nuevas
y modificacio-
nes a las ya exis-
tentes.

NUEVAS

HABILIDADES

Habilidades de Inteligencia
Adoctrinar: En estos tiempos ideolégicos,
esta habilidad es la que te permite instruir a
los demas en tus puntos de vista particula-
res, ya sean pro-Orbitales, post-Revolu-cio-
narios, o completamente descabellados.

Si tus puntuaciones de EMP o ATR son muy
bajas, el arbitro puede asignarte una pena-
lizacién a tu capacidad para usar esta habi-
lidad.

Armas de Artilleria: Es la habilidad que
permite usar morteros, artilleria, lanzadores
terrestres de misiles superficie-aire, acelera-
dores de masas, baterias de laseres, etc. No
es una habilidad de REF, como las de armas
ligeras; el uso de armas de artilleria requie-
re mas cerebro que coordinacion fisica.

Conocimiento del Sistema: Esta habilidad
difiere un tanto de la de Cyberpunk 2020.
En Hardwired reemplaza al Interface de los
netrunners.

Los Jinetes de Cristales dependen mucho
mas del sigilo y la rapidez (esta habilidad
refleja la capacidad de |inete de evitar las
trampas de los sistemas informaticos y las
actividades de los todopoderosos Sysops
que los guardan).

Marineria: Las habilidades basicas para tra-
bajar a bordo. Incluye el estar familiarizado

PUNK VS. HARDWIRED
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CIBERSERPIENTE

Este es un concepto muy desagrada-
ble. Particularmente en la novela,
donde la propietaria de la ciberser-
piente es Sarah, una chica muy gua-
pa. Le pregunté a Walter como se le
ocurrid la idea, y me dijo: “...Bueno,
veras, tuve un suefio asi una noche...”
- Mike
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con la jerga ndutica y el vocabulario técni-
co especializado. No puedes manejar ti so-
lo un bote de vela, pero conoces los cabos,
los nudos y las técnicas de estibaje, distin-
gues popa de proa y sabes manejar las
bombas de agua. .

Navegacion: Es la habilidad de orientarse
mediante el sol y las estrellas como hacian
los navegantes clasicos de antafio, sin las
referencias de sistemas de seguimiento por
satélite.

Vela: Esta habilidad te permite maximizar
la eficiencia de cualquier sistema de propul-
sion que utilice el viento.

En otras palabras, puedes manejar un bote
de vela.

Habilidades de Reflejos

Juegos de manos: La habilidad de manipu-
lar pequefios objetos y aparentar que apa-
recen y desaparecen.

Habilidades de Técnica

Armeria: Una nivel +8 o superior te permi-
te empezar a fabricar armas avanzadas, co-
mo misiles aire-aire, armas antitanque y los
demas juguetes que adoran los tanquistas y
otros de su calafa.

Disefio Asistido (CAD): Es la facultad de
programar una factoria controlada por or-
denador y obtener herramientas o armas
utilizables.

Puede ser utilizada para disefiar armas, cu-
chillos o cualquier herramienta mecanica.

Falsificacién: Puesto que muchos archivos
fueron destruidos en la Guerra de las Rocas,
los documentos de identidad falsos no son
dificiles de encontrar; pero si intentas mani-
pular papeles orbitales las cosas se podrian
poner, ah, rocosas.

Farmacia: Los que piensen en coger esta
habilidad como profesion alternativa para
cuando la pasta escasee deben tener en
cuenta que los Orbitales fabrican drogas en
cantidades industriales y las venden muy
baratas. Simplemente di No.

El ciberequipo
de Hardwired in-
cluye las siguien-
tes novedades o
cambios:

NEOTECNO-

LOGIA

Ciberserpiente: La ciberserpiente™ es un
arma implantada particularmente desagra-
dable; es como una especie de picadora de
carne de alta tecnologia). La ciberserpiente
es implantada en cualquier orificio corporal
(la garganta es lo habitual) donde perma-
nece hasta que se la necesita. Cuando se le
ordena se desenrolla, y, golpeando como
una cobra, ataca al oponente. Su base per-
manece anclada al propietario, puede ex-
tenderse casi un metro entero, y retraerse
en cualquier momento. La ciberserpiente
esta recubierta con un gel lubricante que
impide que la sangre y los restos se adhie-
ran, y que hace dificil que un oponente la
agarre. El ataque puede ser de dos tipos.

El primero es rajar, y se utiliza en combate
cuerpo a cuerpo. Ef usuario gana un ataque
adicional cada turno (a +1 por ser a que-
marropa), que hace 1D6 de dafio. Los mo-
dificadores de dafio por TCO no se aplican.
Cualquier clase de blindaje detendra este
ataque. Si se consigue un impacto critico
(ver pagina 31), se asume que se ha alcan-
zado un orificio vital y podra realizar un ata-
que para destripar en el préximo turno. Si
el oponente consigue una parada critica, se
asume que ha conseguido agarrar la ciber-
serpiente y tiene la opcién de contraatacar
pegando un estirén en el préximo turno.
(Como dije, muy retorcido. -Mike).

El segundo tipo de ataque es destripar. En
este, se asume que la ciberserpiente ha lo-
grado acceder a un orificio corporal y que a
partir de ahf se abre camino hasta los 6rga-
nos vitales, destrozando todo a su paso. El
acceso a un orificio relevante del adversario
puede lograrse de dos maneras: con un im-
pacto critico al rajar o acercandose mucho,
mucho, a un enemigo que no sospecha na-
da. Haz las tirada habituales de ataque y
defensa. El atacante gana un +3 por hallar-
se realmente cerca (inmediatamente al la-
do, por ejemplo tocandolo fisicamente, o
con el oponente inmovilizado) y un +3 adi-
cional si el oponente estd completamente
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sorprendido. Destripar hace 2Dé de dafio.
Ningtn tipo de blindaje lo detendra. Si el
ataque tiene éxito, puedes destripar de
nuevo el turno siguiente.

Si el oponente saca un éxito critico en su ti-
rada de defensa, se considera que de algu-
na forma ha logrado agarrar la ciberser-
piente. En su préxima tirada puede sacarla
de su propio cuerpo con una tirada de
Proeza de Fuerza de dificultad media, o
puede tratar de arrancarla del cuerpo del
oponente en un combate cuerpo a cuerpo.
No saldra del oponente, por supuesto, pe-
ro si su tirada tiene éxito hara 1D6 de dafio
a, uh, cualquier parte del cuerpo donde
esté instalada la ciberserpiente. Precio 800
$. Cédigo de Operacién (IM). Pérdida de
Humanidad: 2D10+5.

Implantes Sexuales: Usa tu imaginacion.
Precio 100-800 §, PH 1D6.

Cristal de Combate: Sumado a la ciberim-
plantacién (el potenciador de reflejos), el
cristal de combate os convierte a ti y a tu
equipo en asesinos ciborg definitivos. El
cristal de combate coordina los movimien-
tos de una escuadra completa de hombres,
permitiendo que su area de vision cubra los
360 grados, que hagan el maximo uso de
la cobertura, que usen fuego supresivo so-
bre los enemigos cuando los compafieros
avanzan...

El cristal de combate no promueve las ac-
ciones voluntarias, sino que trata de lograr
la maxima eficiencia. En términos de juego
esto significa que aquellos que tengan
cristales de combate siempre atacan pri-
mero, independientemente de la REF, y
con un +1 (a menos que sus oponentes
también tengan cristales de combate, en
cuyo caso se mueven y disparan de la for-
ma normal), afiadiran +2 a sus tiradas de
defensa y +2 a sus tiradas de Adver-
tir/Notar. El cristal de combate no funcio-
nara a menos que haya al menos 5 indivi-
duos en tu equipo, todos con el mismo
cristal (potencia la eficiencia del grupo a
costa de la individual).

Precio 1200 $ mas el coste de la ciberim-
plantacién. Pérdida de Humanidad: 2D6+2
mas la pérdida por la ciberimplantacion.

El papel moneda
terrestre es en su
mayoria inservible
y esta sujeto a
enormes fluctua-
ciones diarias. La
gente intenta
mantener sus fondos en cosas de valor: accio-
nes de corporaciones orbitales (hay incluso
una accién especial de clase B sin derecho a
voto que se usa como moneda), oro y metales
preciosos, drogas, propiedades, opciones a fu-
turo del mercado porcino, etc. El “Eurodélar”
de Cyberpunk no existe, aunque por conve-
niencia de los jugadores mantendremos las lis-
tas de precios como estan, asumiendo que es
el equivalente de una accion sin derecho a vo-
to de la corporacién orbital Thaler (d6lar).

VMiONEDA

De todas formas, esto hace que pagar por al-
go sea una auténtica aventura. Cada vez que
alguien compre o venda algo, debe hacer
una tirada de INT, con las modificaciones
apropiadas por Conocimiento de la Calle o
Moverse en la Calle. Si el resultado es 15, con-
sigues el objeto por el precio de la lista. Por
cada punto por encima de 15, restas un 10%
al precio, hasta un maximo de 50%. Si sacas
menos, afiade un 10% al precio por cada
punto por debajo de 15, sin ningtn limite.

Almacenando Pasta

Hay un par de lugares para guardar tu dinero
(asumiendo que lo quieras mantener en mo-
neda, que es casi intil). El primero es un ban-
co, que es una institucién registrada y regula-
da por las autoridades legales, y del cual
puedes obtener dinero en metalico segin lo
necesites. El segundo es un banco electréni-
o, que existe s6lo como una cuenta en la in-
terfaz, y en el que el dinero sélo existe como
datos. Los bancos electrénicos son dirigidos
por lo que se llama eufemisticamente “cri-
men organizado” y pagan un interés mayor.
A veces incluso desaparecen, junto con tu di-
nero. Un banco normal pagara un interés de
7-10%, mientras que uno electrénico pagara
un 20%, con un 5% de posibilidades de que
tu dinero no esté disponible cuando lo nece-
sites (aunque podras obtenerlo mas tarde) y
un 5% adicional de que el banco desaparezca
un dia con tu-dinero. También puedes obte-
ner un préstamo de ellos con mas facilidad
que de los bancos normales, pero las sancio-
nes por no pagar suelen ser bestiales.

PUNK VS. HARDWIRED

He aqui un modo de mantener a tus
jugadores tensos cada vez que tengan
una gran cantidad de dinero en efec-
tivo guardado. Asume que el valor
basico del délar es igual al de los pre-
cios que aparecen en las listas de la si-
guiente seccion. Mas o menos una
vez a la semana tira un porcentaje.
Esta es la tasa de fluctuacion en cen-
tavos. Ahora tira 1D6. Si sale impar,
resta el valor del D100 al délar. Si sale
par, simaselo. Por ejemplo; imagina
que tienes un jugador con 1000% en
efectivo. Sacas un 98, y luego obtie-
nes un nimero impar. De pronto ca-
da délar que tiene el jugador vale 2
centavos. La especulacién con el efec-
tivo tiene proporciones gigantescas.

BANCOS
ELECTRONICOS

Los bancos electronicos originales tie-
nen sus raices en el final del siglo XX.
Muchos surgieron de las sociedades
cooperativas de prestamos que se or-
ganizaron en las comunidades del
Sudeste Asiatico. Al pasar el tiempo,
estas “reservas de dinero” informales
fueron absorbidas por los poderosos
sefiores del crimen de las Triadas de
Hong Kong. Mas tarde, la Mafia co-
pi6 el idea como forma de blanguear
dinero.

Los bancos electrénicos normalmente
comienzan como un codigo de acce-
so en un sistema. Obtienes este codi-
go de un conocido, y, si pasas la ins-
peccién del Sysop del banco,
entonces se te da el ndmero de cuen-
ta de una libreta de depésitos.
Algunos bancos utilizan también un
“chop”, un pequeo chip CL con un
simbolo o cédigo programado que
representa tu cuenta. Esto es lo que el
Cowboy, uno de los personajes de la
novela, usa para contactar con sus
cuentas a lo largo de todo el libro. Se
puede acceder a los bancos electroni-
cos mediante la interfaz, por teléfono
y por fax. Los precios de las transac-
ciones gue incluyan gemas, metales
preciosos y otras transacciones que
no sean de crédito o efectivo se pue-
den efectuar a discrecion del Arbitro.
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PUNK VS. HARDWIRED

Armas:

Pistolas

Calibre pequefio:

Calibre mediano y grande:
Calibre muy grande:

Gyrojet o municién sin casquillo:
Gauss:

Laser:

Escopetas

Corredera del calibre 12:
Escopeta automatica:

Subfusiles

Calibre pequefio y mediano:
Calibre grande y muy grande:
Gyrojet o municion sin casquillo:
Gauss:

Fusiles de Asalto

Ligero (Calibre pequefio):
Pesado (Calibre mediano):
Municién sin casquillo:
Gauss:

Fusil Laser

Ligero:
Medio:
Pesado:

Ametralladoras

Ligera (Calibre mediano):

Pesada (Calibre grande):

Muy Pesada (Calibre muy grande):
Multitubo rotatoria:

Lanzagranadas

Estandar:
Automatico:
Granadas (caja de 10):

Accesorios para armas

Silenciador:

Mira telescopica optica:

Mira nocturna:

Mira laser:

Recarga de bateria para laser o gauss:
Armas inteligentes:

ALGUNOS EJEMPLOS DE PRECIOS

50 %
250§
350 %

150 $ (mas calibre)

450 $
500 $

150 $
660 $

350 §
450 §

150 $ (mas calibre)

600 $

300 §
400 §

150 $ (mas calibre)

450 §

550 %
800 $
2000 %

550 $
700 $
900 $
1200 $

350 %
750 %
600 $

80 %
200 %
450 §
200 %

50%

2 x precio

Municiones
Cal. pequefio pistola o subfusil:
Cal. med. o grande pistola o subfusil:
Fusil de asalto o ametralladora ligera:
Ametralladora media y pesada: 70 $ (caja de 100)
Multitubo de 30 mm: 200 $ (caja de 100)
Mun. perforante: 3 x precio del calibre
Mun. inteligente: 3 x precio base
Flechettes: 2 x precio del calibre
Bala UE para arma de mano (1): 80 %
Bala UE para fusil de asalto (1): 120 §
Bala UE para ametralladora (1): 150 §

8 $ (caja de 50)
15§ (caja de 50)
35 $ (caja de 100)

Blindajes

Chaleco epoxidico: 90 §
Chaqueta epoxidica: 150 $
Pantalones epoxidicos: 120 $

Chaqueta antifragmentos
con malla de acero: 120 $
Chaqueta blindada laminada: 350 $
Chaqueta antifragmentos laminada: 600 $

Vida moderna

Analizador de drogas portatil: 75%
Autoinyector hipodérmico: 100 $
Inhalador de drogas: 35%
Cartucho de aire comprimido: 0,50 $

Medicina
Dia en el hospital
(ordinario): 50%
(cuidados intensivos): 350 $
Reemplazo clénico de un miembro: 450 §
Reemplazo clénico de un 6rgano: 300 $§
Transferencia de matriz de cristal
liquido a cuerpo clénico: 200,000 $

Cibertecnologia
Ciberimplantacion Owari +1: 300 §$
Ciberimplantacién Owari +2: 500 $
Ciberimplantacion Santistevan +1: 600 $
Ciberimplantacién Santistevan +2: 1000 $
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Pregunta: ;Como seria
una partida de
Hardwired sin drogas?

Respuesta: Demasiado

bonita para ser
verdad.

Harrissan Fang
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DROGAS Y COMBATE

Esta es una parte donde Walter y yo
solemos discutir mucho. Como reli-
quia de los 60 (una categorfa en la
que supongo que él también entra),
todavia me estoy sacudiendo de enci-
ma las células cerebrales de amigos
que quedaron fritos. Pero asumiendo
el tipo de avances técnicos que esta-
mos viendo actualmente en biotec-
nologia, lo que Walter sugiere aqui es
realmente posible. Es vuestra elec-
cion, colegas.

Ademas, es su mundo.
- Mike

INYECTOR
COMPUTERIZADO

Existen tres versiones. Una, que se pa-
rece a la hipodérmica de aire de Star
Trek, dispara una dosis medida a
través de la piel mediante aire com-
primido. En Cyberpunk, esto se cono-
ce popularmente como “Bones
McCoy". Cuesta unos 110$, y puede
aplicar 50 dosis con un cartucho que
cuesta 50 centavos. El segundo tipo
es mds comtin. Puede regularse para
una dosis fija, y rocia la piel con un
anestésico antes de insertar la aguja.
Unos 30§. También hay inhaladores
nasales (descritos en el texto), por
unos 25%.

DROGAS

La mente humana percibe la realidad por
medio de interacciones eléctricas y quimi-
cas, y la tecnologia farmacéutica de
Hardwired esta disenada reconociendo es-
to. Las drogas psicotrépicas de cuarta y
quinta generacién apuntan a zonas especi-
ficas del cerebro o los sistemas neuromoto-
res, y en general dejan el resto del cuerpo
tranquilo. Los farmacos del siglo XXI tienen
muchos menos efectos secundarios que sus
primeros predecesores, y eso es tan bueno
como malo. Aungue las funciones terapéu-
ticas son amplificadas, los efectos secunda-
rios reducidos significan que te puedes en-
ganchar sin destrozar tu cuerpo, y por
tanto puedes ser adicto durante mas tiem-
po antes de empezar a notar las sefiales de
un exceso de consumo.

Incluso en lugares donde las drogas recrea-
tivas siguen siendo ilegales, las fuerzas del
orden han abandonado virtualmente todos
los intentos de hacer cumplir las leyes anti-
droga. Con la tecnologia moderna la gente
puede fabricar sustancias caseras con de-
masiada facilidad en sus sétanos, y ademas,
los Orbitales venden sus productos en la
Tierra a gran escala, ; y quién quiere
oponérseles? El campo de la farmacologia
de combate también esta muy avanzado.
La guerra de Vietnam rodo (al menos en el
bando de los EE:UU.) principalmente a ba-
se de “speed” (preguntad a cualquier mé-
dico de los Boinas Verdes por qué llevaba
un suministro estandar de mil dosis de
Dexedrina en su botiquin), mientras que las
guerras del siglo XXI utilizan una gama mas
amplia de farmacos disefiados para produ-
cir efectos especializados. Las drogas calle-
jeras se pueden encontrar con facilidad y
con una potencia sin igual, debido al hecho
de que los analizadores quimicos portatiles
son muy comunes, y cualquiera que ven-
diera droga cortada se encontraria rapida-
mente sin clientes. Las drogas pueden ser
administradas de diversas maneras. Los in-
yectores computerizados pueden ser pro-
gramados con una dosis especifica y al ser

colocados junto al brazo localizan fa vena
mediante sondas ultrasénicas e inyectan el
compuesto de forma indolora gracias a un
suave anestésico local.

La droga también puede ser mezclada con
una sustancia neutra y cargada en un inha-
lador de aire comprimido, que lo lanzara
por las fosas nasales y acto seguido aplicara
una ducha nasal que aumentara el efecto de
la droga y prevendréa el dafo a las mucosas.

Los efectos secundarios de las drogas
son los siguientes: (Nota: Estas reglas so-
bre adiccion son alternativas a las del capi-
tulo de drogas del Cyberpunk 2020; sustitu-
yen a los efectos de la fisiologica y
psicolégica respectivamente, y afectan de
la misma manera a la dificultad de la dro-
ga). Una droga marcada como “adictiva”
(la heroina, por ejemplo) debe usarse con-
tinuamente durante un periodo de unas
dos semanas antes de que la adiccion fisica
empiece a manifestarse, y entonces el per-
sonaje puede evitarla con una tirada diaria
de TCO de 15 o mas. Superar la adiccion
requiere 2D6 dias, durante los cuales la
INT, REF, MOV y TCO del personaje se re-
ducen a la mitad, redondeando hacia arri-
ba, debido al malestar fisico y mental.
Continuara existiendo una fuerte necesidad
psicolégica de la droga. Esta compulsién
tendra que ser interpretada.

Una droga marcada como “psicolégica-
mente adictiva” no tiene ningtn efecto fisi-
co aparte del que afecta a la quimica cere-
bral. Sélo sienta bien (pero te encanta
sentirte bien, jverdad?). Superar la adic-
cién requerira una tirada de Resistencia
Dificil; la INT se reducira en un punto du-
rante 1D6 dias, y seguira existiendo una
fuerte necesidad psicolégica. Cualquiera
que sufra el mono (es adicto a algo pero no
puede encontrar lo que necesita) sufre los
mismos efectos fisiolégicos de dejar la adic-
cién y una reduccién temporal de su
Humanidad de 3D10 puntos.

A veces un cambio radical de entorno pro-
porcionard una bonificacion a los intentos
de superar la adiccion. Las tropas america-
nas que en Vietnam eran adictas a la purisi-
ma heroina del sudeste asiatico sufrieron
muy pocos problemas para reajustarse a la
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vida civil; aparentemente cuando la tensién
que causaba el uso de la heroina era elimi-
nada, también desaparecia la necesidad de
droga (pero desafortunadamente, ese no
suele ser el caso. -Mike). El Arbitro puede dar
bonificaciones a los intentos de superar la
adiccion en tales circunstancias. El uso de al-
gunas drogas puede provocar una bajada
temporal en el Indice de Humanidad (este es
un efecto secundario nuevo: -2 a la dificul-
tad de la droga por cada D6 que baje la hu-
manidad. Dura 1D6+1 horas). Los jugadores
que pierdan demasiada Humanidad pueden
acabar haciendo cosas que lamentardn
cuando estén sobrios. Esto se refleja mejor
mediante una buena interpretacion que me-
diante la aplicacién estricta de reglas.

Otro efecto secundario nuevo es la resaca.
Esta puede ser suave, mediana o fuerte.
Durante un periodo de 1D6 horas que co-
menzara al disiparse los efectos de la dro-
ga, el personaje sufre una penalizacién ge-
neral de -1, -2 o -3 a todas sus tiradas,
dependiendo del calibre de la resaca. El
efecto vale -5,-7 0 -9 puntos. Por supuesto,
esto se puede mitigar tomando una nueva
dosis.

Las siguientes drogas se encuentran fa-
cilmente en las calles:

Endorfina: El opidceo natural del cuerpo,
sintetizado y mejorado por la tecnologia
moderna, disponible en muchas marcas y
configuraciones. Cualquiera que use en-
dorfinas reducira su INT y REF en 2 puntos,
su Humanidad temporalmente en 1D6 e
incrementa su FRI en 1 punto. Debido a la
reduccién del dolor y la conmocién, afiade
1 a todas las tiradas de salvacién contra
Inconsciencia y Muerte. Adictiva.

Tipo: Supresor de Dolor Fuerza: +1
Dificultad: 12 Duracién: 1D6+1 horas
Precio: 12$ por dosis.

Cocaloca: Una de las muchas marcas de
cocaina sintética, muy pura y sin riesgo de
adiccion, garantizado (no iras a creerte eso,
;verdad?) Cualquiera que utilice Cocaloca
incrementara su INT y REF en 1 punto (si el
personaje ya tiene REF potenciada, esto no
cuenta), y pierde 1D6 de Humanidad tem-
poralmente. Hay una suave resaca poste-
rior. Psicolégicamente adictiva.

Tipo: Estimulante Fuerza: +1 Dificultad: 16
Duracién: 1D6+1 turnos Precio: 16$ por
dosis.

Speedball: El speedball original era heroina
y cocaina, pero el siglo XXI ha mejorado la
férmula original para producir una droga
de combate de tecnologia punta. Un ana-
logo de la heroina adormece al personaje
ante las heridas, la tensién y la empatia; el
analogo de cocaina vuelve su comporta-
miento agresivo y temerario. Cualquiera
gue se tome una speedball incrementara su
REF en 1 ( si el personaje ya tiene reflejos
potenciados, esto no cuenta), su INT en 1,
su FRI en 2, y reducira su Humanidad tem-
poralmente en 3D6. Los personajes de-
berfan intentar imitar lo mejor posible la ira
de un berserker (Furia psicotica). Las heri-
das cuentan automaticamente una cate-
goria menos: Herida Grave cuenta como
Herida Leve, Mortal O cuenta como Herida
Critica, etc., hasta que el efecto de la droga
se desvanece. (Muerto, sin embargo, sigue
siendo muerto.) Los usuarios no tienen que
hacer tiradas de inconsciencia si son heri-
dos; la propia droga se encargara de man-
tenerlos en pie. Si se intentan acciones fisi-
cas violentas estando herido, hay un 10%
de probabilidades por turno de empeorar
la herida en una categoria. No te daras
cuenta de eso en el momento, excepto si te
caes y mueres. Preparate para sufrir una re-
saca infernal después, a menos, claro, que
te tomes otra speedball... Adictiva y psi-
colégicamente adictiva.

Tipo: Supresor de Dolor y Estimulante
Fuerza: +1 Dificultad: 35 Duracién: 1D6+1
minutos Precio: 35% por dosis.

Estudio Marrén: El estudio marrén es una
sustancia psicoactiva con sabor a alquitran
que, cuando se ingiere, disminuye la cons-
ciencia del propio cuerpo y permite a las
funciones superiores del cerebro trabajar
con una eficiencia sin parangén. La favorita
de los miembros de sectas, estudiantes uni-
versitarios y los amantes de la filosofia. La
REF, TCO y EMP se reducen en un 50%, re-
dondeando hacia arriba, la TEC y la INT au-
mentan en 1, y la FRI en 1D6+1. Si el per-
sonaje intenta hacer cualquier cosa
complicada (conducir, luchar, mantener
una conversacion) hay un 50% de posibili-
dades cada turno de que se quede en blan-
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DROGAS Y COMBATE

Esto requerira un poco mas de inter-
pretacién de la que la mayoria de la
gente acostumbra a realizar... La
adiccion psicolégica es una cosa bas-
tante sutil. Para hacerte una idea,
considera lo que esta dispuesta a ha-
cer alguna gente para fumarse un ci-
garrillo mas o menos cada hora.
Ahora extiende eso a tu personaje.

co y se quede sentado en el sitio, mirando
al infinito. Cada viaje dura 1D6+1 horas.
Durante el mismo hay un 20% de posibili-
dades de que el personaje tenga una reve-
lacién profunda concerniente al estado de
la realidad. Esta revelacion sera cierta, al
menos para el personaje. No es adictiva,
pero no conduzca maquinaria pesada ni re-
alice actividades peligrosas bajo los efectos
de este producto.

Tipo: Potenciadora Fuerza: +1 Dificultad:
15 Duracion: 1D6+1 horas Precio: 15% por
dosis.

Fogonazo: Esto el lo que la gente con cibe-
rimplantacién Owari utiliza para activar sus
nervios. También se utiliza en las calles co-
mo estimulante crudo. Los usuarios au-
mentan su REF en 1 sacando una tirada
Media de REF, a menos que tengan un po-
tenciador Owari, en cuyo caso el incremen-
to de +1 6 +2 es automatico. Resaca suave
después.

Tipo: Estimulante Fuerza: +1 Dificultad: 5
Duracion: 1D3+3 minutos Precio: 10 por
dosis.

Cl: Incrementara tu INT un punto durante
un periodo de 4 a 6 horas, y una dosis do-
ble tiene un 50% de posibilidades de incre-
mentar la INT en 2. No es adictiva, pero a ti
te gusta ser inteligente, ;verdad? Puedes
esperar una resaca mediana cuando el efec-
to se disipe. Psicolégicamente adictiva.
Tipo: Potenciador de INT Fuerza: +1
Dificultad: 10 Duracién: 1D3+3 horas
Precio: 10$ por dosis.

Barra de Nicotina: Este cigarrillo sin hu-
mo proporciona todo el potencial adictivo
del tabaco sin los desagradables efectos se-
cundarios cancerigenos. Precio: 2$/cajetilla
de 20. Hay distintos sabores. Adictivo.

Barra de Cafeina: La misma tecnologia
utilizada en una barra de nicotina te garan-
tiza un empujoncito por las mafianas, sin
correr el riesgo de derramarte liquido ca-
liente encima mientras conduces al trabajo.
Precio: 2%/cajetilla de 20. Hay distintos sa-
bores. Adictivo.

Estimulantes: Disponibles en una aluci-
nante variedad de marcas y precios.
Dependiendo de la marca, aumentas tu

REF en 1 6 2 puntos (no acumulativo con
otros aumentos de REF), y tu Humanidad se
reduce temporalmente en 2D6. Una dosis
durara de 4 a 6 horas. También diras todo
lo que se te pase por la cabeza. Las resacas
pueden ser desde suaves hasta duras.
Precio: 1$ por dosis. Adictivos.

Tranquilizantes: Conocidos como “el de-
sayuno de |los perdedores”, también dispo-
nibles en una increible variedad de tipos. E
tranquilizante medio incrementara la FRI en
2, reducira INT y REF en 2, y reducira la
Humanidad en 1D6. Sin embargo, los efec-
tos individuales pueden variar. Precio: 1%
por dosis. Adictivos.

Potenciadores de caracteristicas: jPUE-
DES REHACER TU CUERPO! Puedes aumen-
tar cualquiera de tus caracteristicas excepto
FRI, TEC, ATR, y EMP hasta 3 puntos, aun-
gue no es barato, y hay otras desventajas.
Existen hormonas para practicamente cual-
quier propésito: incrementar la fuerza mus-
cular, mejorar las conexiones neuronales,
incrementar las células gliales y despertar
genes latentes para rehacer las conexiones
cerebrales. Requiere 30 dias de tratamiento
constante incrementar una caracteristica
en 1 punto, y hay un 8% de posibilidades
de efectos secundarios no deseados. El
efecto secundario mas comin es el
Parkinson (REF reducida a 1), pero el Arbi-
tro debe ser imaginativo en este aspecto,
quiza con un poco de ayuda de la tabla de
ciberpsicosis. Precio: 100$/dia. No son
adictivas, pero te gusta tener caracteristicas
mas altas, ;no es cierto?

Psicodélicas: Todavia circulart por ahi des-
pués de tantos afios y en muchas varieda-
des. Aunque sus efectos precisos son difici-
les de cuantificar en turnos de juego,
puedes dar por seguro que tu INT, TEC,
REF y FRI se reduciran a la mitad, redonde-
ando hacia arriba, mientras ves un montén
de preciosas imagenes, experimentas sin-
cronicidad, y te ries mucho. La experiencia
dura de 6 a 12 horas. Si tu FRI no es muy al-
ta para empezar, la experiencia podria vol-
verse muy negativa. Posteriormente hay un
10% de posibilidades de sufrir el temido
“flashback”, en el cual basicamente revives
la experiencia durante unos pocos minutos,
en intervalos aleatorios, durante un perio-




HARDWIRED

do de afios (la mayoria de los usuarios de
psicodélicas son tan depravados que hasta
disfrutan con esto). Precio: 2% por dosis.

Afrodisiacos: Incrementan el deseo y la
potencia sexual. No son adictivos, pero a ti
te gusta...bah, déjalo. Precio: 5% por dosis.

Suero de la verdad: Bueno, en realidad no.
Lo gue los sueros de la verdad hacen es re-
ducirlaFRla 1y la INT a la mitad, de forma
que el personaje escupe todo lo que tenga
en la mente. Dirige la conversacién hacia lo
que quieras saber y quiza la victima te lo di-
ga. (Arbitros: no lo hagamos demasiado
sencillo para los jugadores, ;vale?) Precio:
458 por dosis.

Drogas Malas: Sélo Dios sabe porque hay
gente que sigue tomando PCP, pero el ca-
so es que sigue habiéndola. Hay un
montén de drogas en la calle cuyo propési-
to es destrozar completamente al usuario, y
parece ser que hay suficientes individuos
autodestructivos por ahi como para mante-
ner el mercado en alza. El Arbitro puede
decidir cualquier tipo de terrible penaliza-
cién que infligir a los usuarios, pero he aqui
|as tipicas: INT, TEC, y FRI reducidas a la mi-
tad, redondeando hacia abajo, Humanidad
disminuida en 3D6 temporalmente, REF
aumentada en 1 y niveles de herida reduci-
dos como con la speedball.

Drogas Malas muy adictivas: La cocaina
tradicional sigue por ahi, aunque es tan
destructiva que tiene mala reputacion. Los
Orbitales prefieren engancharte de forma
menos abrupta y mantenerte durante mas
tiempo como miembro de su plantilla. Pero
hay cosas por ahi que causan adiccion
compulsiva, y el Arbitro puede desarrollar
cualquier efecto que desee, comenzando
presumiblemente con un descenso ca-
tastréfico de la Humanidad.

Habréis notado que los precios de las dro-
gas son sensiblemente menores que los ha-
bituales. Esto se debe a que los combina-
dos Orbitales, que las fabrican en el
espacio a muy gran escala, tienen acceso a
materias primas muy baratas y a procesos
especiales. Esto abarata sus precios radical-
mente: una dosis cuesta tan sélo 1$ por ca-
da punto de dificultad de la droga. Sin em-

bargo, para las busconas y los rastreros las
cosas no son tan faciles: las drogas fabrica-
das en tierra cuestan 5% por punto de difi-
cultad, lo que las hace mucho menos com-
petitivas. El inico modo de obtener precios
bajos es produciendo drogas llenas de
efectos secundarios.

Hay otro pequefio detalle sin importancia
referente a los farmacos y los estupefacien-
tes. Los Orbitales emplean una técnica co-
mercial llamada carestia artificial. El sumi-
nistro de una determinada droga puede
interrumpirse de pronto sin motivo aparen-
te, provocando una tremenda elevacion de
los precios (que puede llegar a extremas in-
creibles si el producto en cuestion es adicti-
vo o se trata de un medicamento necesa-
rio). Esta, por supuesto, es la clase de
situacion que los intermediarios y sus legio-
nes de tanquistas adoran. El precio de una
droga concreta puede duplicarse o tripli-
carse a voluntad del arbitro en cualquier
momento, o incluso puede dejar de ven-
derse completamente. Hoy puede ser un
dia estupendo para sufrir el sindrome de
abstinencia.
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Cuando contactamos con Walter por
primera vez para habfar de este pro-
yecto sabfamos que era escritor. Lo
que no recordabamos es que tam-
bién era disenador de juegos
(Privateers & Gentlemen, para Fantasy
Games Unlimited).

Uno de los efectos secundarios de es-
to fue que Walter no sélo nos dio in-
formacién acerca del universo de
Hardwired, sino que también nos su-
girié muchas reglas opcionales, espe-
cialmente las relacionadas con el
combate. Hemos incluido muchas de
estas como reglas alternativas al siste-
ma basico de TVN. Escribidnos y dad-
nos vuestra opinién.

COMBATE

La guerra en el siglo XXI (al menos para el
soldado medio) no es divertida. Una vez
gue entras en el alcance efectivo de tu ene-
migo, la tactica suele consistir en encontrar
cobertura y disparar todo lo que haya en tu
arsenal hasta que uno de los bandos deja
de existir, una condicién que generalmente
se alcanza en unos pocos minutos. Coger al
enemigo por sorpresa es el tinico modo
efectivo de asegurar la propia superviven-
cia, e incluso entonces las cosas se pueden
poner cuesta arriba. Incluso mas que en el
pasado, la inteligencia con la que el equipo
enfoque la misidn es una garantia de éxito.
Si consigues ser mas listo que tus oponen-
tes puedes lograr esa ventaja decisiva, y en
un mundo donde un tiroteo puede durar
solo unos pocos segundos cualquier venta-
ja puede significar la diferencia entre la su-
pervivencia y la aniquilacion.

Pero ante todo, veamos algunas diferencias
entre el combate en Hardwired y el Tiroteo
del Viernes por la Noche de Cyberpunk. Estas
reglas opcionales estan disefiadas para ace-
lerar tu campana de Hardwired y acercarla
mas al autentico sabor de la novela.

Opcion #1: Sistema de Turnos
con Secuencias

El combate en Hardwired sucede en mi-
crosegundos, y es, en cierta medida, me-
nos exhaustivamente realista que el TVN.
Un modo de enfocar este nivel de com-
bate de alta velocidad, dinamico, estilo
MTV, es el Sistema de Turnos con
Secuencias.

Se considera que cada turno con secuen-
cias dura 3.2 segundos de tiempo real.
(Nota: Son equivalentes en duracién a los
asaltos de TVN, no a los turnos ordinarios
de 10 segundos que se utilizan para los
efectos de las drogas o las tiradas de muer-
te.) El turno de accién de Hardwired empie-
za de la forma siguiente:

1. Al principio de un turno, el Arbitro pre-
gunta a cada jugador sus intenciones.

(“Disparo a Gandhi el Sapo.”) Puede pe-
dir que se haga por escrito de forma que
la declaracién de un jugador no afecte a
otro. Simultdneamente, los Arbitros deci-
den lo que todos los PNJs pueden querer
hacer. Una accién basica de combate
podria ser una de las siguientes: disparar
hasta dos tiros; disparar una rafaga corta;
disparar una rafaga larga; moverse; espe-
rar; observar; apuntar (segtn las reglas
de TVN); ponerse a cubierto; huir; atacar
en combate cuerpo a cuerpo, esquivar;
gritar instrucciones breves al equipo; ha-
cer malabarismos; recargar (requiere una
tirada de REF de 10 o mas); cambiar de
arma (requiere una tirada de REF de 12 o
mas). Todo lo anterior se considera mas
o menos equivalente. Un jugador decla-
ra solo una accién ahora, pero mas tarde
puede declarar tantas acciones como
quiera, aungque debe ser consciente de
que sufrira modificadores negativos al
ataque por cada accion adicional, y que
sera un blanco mas facil para todo aquel
que le dispare.

Los jugadores y los PNJs intentan llevar a
cabo sus primeras acciones. Esto se reali-
za en orden de REF, el que tenga la pun-
tuaciébn mas alta mueve primero.
(Excepcion: cualquier equipo con cristal
de combate se movera y disparara antes
que los demas a menos que haya otros
equipos con cristal, en cuyo caso mue-
ven en orden de REF.) Si dos o més per-
sonajes tienen la misma REF, cada uno ti-
ra 1D6, y el que saque mas mueve
primero - si hay empate las acciones son
simultaneas. Si debido a las acciones de
otro jugador, la accién declarada por el
personaje es imposible (“No puedo dis-
parar a Gandhi el Sapo porgue se ha mo-
vido primero y se ha metido por esa
puerta”, o “No puedo disparar a Gandhi
el Sapo porque uno de mis comparieros
acaba de agujerearlo con una UZI."), la
accion del personaje se cambia a esperar.

. Los jugadores pueden declarar acciones

adicionales.

Los jugadores y PNJs tratan de llevar a
cabo las acciones adicionales. Se hacen
con los siguientes modificadores negati-
vos: Por cada accion tras la primera -3 a




su tirada, +1 a las de los adversarios.
(Esta tan concentrado en realizar su ac-
cién que no presta atencién a los que
intentan matarle.) Este modificador ne-
gativo es acumulativo - hay un -3 por
cada accion sucesiva. Si se cambia de
blanco: un -3 adicional.

5. Repetir los pasos 3 y 4 hasta que no ha-
ya mas acciones.

6. Si ain hay supervivientes, empieza de
nuevo. Han pasado 3.2 segundos.

Opcién #2: El Exito Critico

“iUn tiro en la cabeza a doscientos me-
tros! jEste chico es un as!”

(Nota: Tanto este punto como el siguiente
son enfoques opcionales de las reglas de
criticos y pifias del Cyberpunk 2020)

Cuando un personaje saca un 10 al intentar
una accién, hay una posibilidad de que lo-
gre un éxito mas alla de sus expectativas
normales. Tira el dado de nuevo, y si saca
entre 6 y 10 obtiene un éxito critico.

Si el personaje estd implicado en combate
ofensivo, golpea a su oponente automati-
camente, y cualquier dafio que le inflija se
dobla (en combate cuerpo a cuerpo esto
no ocurre si el adversario también obtiene
un critico).

Si el personaje esta haciendo una tirada de
defensa en cuerpo a cuerpo, automatica-
mente evita el dafo, incluso aunque el ad-
versario hubiera obtenido un critico, y ata-
cara primero al oponente en el siguiente
asalto.

Si el personaje esta intentando algtin otro
tipo de tarea, tiene éxito de forma automa-
tica. Si es necesario ver su grado de éxito,
tira otro D10 y afadelo al total.

Opcion #3: La Pifia

“Recuerdo la vez en que ese tal Kung Fu
Charlie vino hacia mi con su espada chi-
nay se corto su estipida cabeza.”
Siempre hay una posibilidad mayor que ce-
ro de que un personaje falle miserablemen-
te sin importar lo alto que sea su nivel de
habilidad. Cada vez que un personaje sa-
que un 1, hay una posibilidad de pifia. Tira

1D10 otra vez, y sisale de 1 a 5 el persona-
je ha pifiado.

Si el personaje realizaba una tarea no relacio-
nada con el combate, entonces no sélo falla,
sino que obtiene el peor resultado posible.
Su habilidad de “Ensenar” se convierte en
“Desinformar”, su “Conducir Moto” se trans-
forma en “Reventar la Rueda Delantera”, su
“Seduccion” se vuelve “Ser Pateado en la
Entrepierna”, “Lanzar Granada” en “Dejar
Caer Granada a los Pies”, y “Desconectar
Alarma” en “Alertar a Todo el Barrio”.

Si el personaje estaba en un combate, tira
1D100 en una de las dos tablas adjuntas,
una para cuerpo a cuerpo y otra para el
combate con armas de fuego.

Opcion #4: Trampas

Los personajes que crean saber lo que un
oponente va a hacer pueden intentar tender-
les una trampa. Esto consiste basicamente en
esperar el ataque del oponente, absorberlo
y/o permitir que les desequilibre, y entonces
contraatacar causando mayor dafo. Si un
personaje piensa que sabe como golpeara su
oponente (patada ascendente giratoria en
reverso, pufietazo a la cabeza, lo que sea),
puede anunciar lo que piensa que se hara
durante su propia declaracién de intencio-
nes. No se lo pongas demasiado fécil. Haz
que ambas partes escriban a la vez sus accio-
nes. (Los personajes pueden predecir bastan-
te bien las intenciones del oponente si saben
qué tipo de cristal de combate lleva implan-
tado -si sabes que tu adversario lleva un
Bruce, la Marca del Dragén, Modelo |l, y sa-
bes lo que esa ciberimplantacion le impulsara
a hacer, puedes cazarlo facilmente. O quizas
[como la mayoria de los bronquistas] el tipo
pega siempre primero con la derecha.) Si el
personaje no acierta en su prediccién, el con-
trario ataca con un +1 a su tirada, y el defen-
sor no puede contraatacar este turno.

Si el personaje logra anticiparse al movi-
miento de su oponente, entonces afiade un
+3 a su tirada de defensa. Si dicha tirada su-
pera a la de su adversario, el personaje ha
conseguido realizar automaticamente un
contraataque que hace el doble del dafio
normal. Si la tirada del oponente es mayor,
su ataque se cuenta normalmente, y el de-
fensor no puede atacar este asalto.
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“...La Heckler &
Koch se encabrita
entre sus manos y

ella ve el panico
en los ojos del
hombre que se
agazapa otra vez
mientras las balas
van subiendo,
spunk-spunk-
spunk, hacia él...”

- Hardwired
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TABLA DE PIFIAS EN COMBATE CERRADO

El personaje se cae, 1D6/2 turnos para levantarse.

Te tambaleas. Pierdes el préximo ataque recuperando el equilibrio.

Todo el dafio de tus ataques reducido a la mitad durante los préximos 1D6/2 turnos.

-4 a tu proxima tirada de defensa.

Pierdes el equilibrio. El personaje debe hacer una tirada Dificil de REF para evitar caerse. Si el persona-
je se cae, entonces debe hacer una tirada Media de REF para levantarse al siguiente turno. Si no se cae,
su tirada de 1D10 para el préximo ataque que realice se divide por dos, redondeando hacia abajo.

El personaje se cae. Debe hacer una tirada Media de REF para levantarse en los turnos siguientes.
Vision oscurecida. Todas las tiradas de dado se dividen por dos, redondeando hacia abajo, durante
1D6 turnos.

Tropiezas y te tuerces el tobillo. Todas las tiradas de dado se dividen por dos durante el préximo tur-
no, y el personaje se mueve a la mitad de su MOV durante 2D10 turnos.

Dejas caer el arma que utilices. Hay que hacer una tirada Media de REF para recogerla en los turnos
siguientes. Si no estas usando un arma, vuelve a tirar.

El arma que utilices se rompe. Si no estas usando un arma, vuelve a tirar.

El oponente afiade automaticamente +5 a su proximo ataque.

El oponente obtiene de forma automatica un éxito critico en su préximo ataque.

Golpeas al amigo mas cercano. Te golpeas a ti mismo si no hay amigos cerca.

Te golpeas a ti mismo.

Te golpeas a ti mismo y te haces doble dafio.

TABLA DE PIFIAS PARA ARMAS DE FUEGO

Fallas. Tira otra vez, 99-100 Bala defectuosa.* (Si se trata de un arma laser, problema técnico)

El percutor se rompe. El arma podra ser usada como porra. (Si es un arma laser o gauss, problema
técnico: resultado idéntico)

Encasquillada.** La bala sale pero el mecanismo se traba. Tirada Media de REF para arreglarla el pro-
ximo turno. Las armas de municion sin casquillo sélo sufren esto si sacan 1-20 en 1D100, pero si ocu-
rre sera imposible repararlo en el momento. Las armas laser no son afectadas.

Vision oscurecida. Todas las tiradas de dado se dividen por dos, redondeando hacia abajo, durante
1D6 turnos.

Pierdes el equilibrio. El personaje debe hacer una tirada Dificil de REF para evitar caerse. Si el persona-
je se cae, entonces debe hacer una tirada Media de REF para levantarse al siguiente turno. Si no se cae,
su tirada de 1D10 para el préximo ataque que realice se divide por dos, redondeando hacia abajo.
Dejas caer el arma. Tirada Media de REF en los turnos siguientes para recogerla.

Dejas caer el arma y se dispara. Tira 1D100: 1-15 te alcanza, 16-20 alcanza a un amigo, 21-25 alcan-
Za a un enemigo, 26-100 consigues asustar a todo el mundo.

Alcanzas a un amigo. Si no hay amigos, te alcanzas a ti mismo.

Alcanzas a un amigo y ebtienes un critico automatico.

Te disparas a ti mismo.

Te disparas a ti mismo obteniendo un critico.

El arma explota.*** 1D6 de dafio a 1D6 partes del cuerpo.

Bala defectuosa: S6lo con armas de fuego. La bala se dispara aleatoriamente en los préximos 1D100 segundos. Si el arma se
apunta lejos de todo el mundo durante el tiempo adecuado, no hay problema. Si el arma se sostiene de forma distraida, tira
1D100: 1-10 te alcanzas a ti mismo; 11-15 alcanzas a un amigo (a ti mismo si no hay amigos cerca); 16-20 alcanzas a un ene-
migo; 21-100 fallo. Si la bala ha sido expulsada y esta dando vueltas por el suelo cuando se dispara, tira 1D100: 1-5 te alcan-
zas a ti mismo, 6-7 alcanzas a un amigo, o a ti mismo si no hay amigos presentes, 8 alcanzas a un enemigo, 9-100 fallo.

Sélo las automdticas pueden encasquillarse. Los revdlveres y las armas semiautomdticas lo consideran como un simple fallo.
Hay una “tirada de salvacion” de 1D100 para las armas automaticas, dependiendo de la fiabilidad: Si se saca 1-60 las armas
Muy Fiables lo consideran un simple fallo, con 1-30 las armas Medias, y con 1-10 las Poco Fiables.

*** Hay una tirada de salvacién para este desastre de 1D100: Con 1-80 las armas MF no explotardn y con 1-40 las M.

m



TABLA DE ARMAS DE CUERPO A
CUERPO

Afiade los modificadores de fuerza al
daio. Las letras representan los valores
de penetracion de blindaje (ver Opcién
#6: Sistema de Blindajes Réapido y
Mortal, pag. 40)

Arma Tirada de Dado

Golpe con pistola: 1D6/2 (-)
Porra: 1D6 (B)
Cuchillo pequefio: 1D6 (-)
de combate 1D10 (B)
Espada corta 1D10 (B)
Bayoneta: 1D10 (B)
Culatazo de Fusil: 1D6+1 (B)
Estoque: 1D6+3 (A)
Sable: 2Dé6 (B)
Espada Ancha: 2D6+2 (C)
Nunchakus: 1D6+1 (B)
Estaca corta/Baston: 1D6+2 (B)
Bo/Estaca Larga: 2D6+1 (B)
Tonfa: 1D6 (B)
Tomahawk: 1D6+1 (B)
Hacha: 1D6+3 (B)
Motosierra: 4D6 (C)
Shuriken: 1D6/2 (-) (pueden
ser envenenadas)
Martillo: 1D6+2 (-)
Lanza: 1D10 (A)
Mayal: 2D6 (B)
Pica: 1D10+1 (C)
Naginata: 1D10+2 (C)

Opcion #5: Fatiga

La mayoria de las acciones de Hardwired
seran cortas y rapidas, pero una prolonga-
da exposicion al combate puede acabar
hasta con el individuo mas fuerte. Puesto
que las situaciones de combate son diferen-
tes y producen tensiones diferentes, no se
pueden dar unas guias claras y firmes. Se
recomienda a los jugadores que traten de
interpretarlo bien, y que tengan en consi-
deracién cosas como la muerte de los ca-
maradas, el shock de las heridas, el tiempo
que llevan bajo bombardeo y/o en accién,
el nivel de entrenamiento (si es que lo tie-
nen), y la cantidad de tiempo que han pa-
sado en espacios cerrados - p.€j., dentro de
un transporte de tropas, un refugio, llevan-
do una mascara antigas o un traje para am-
bientes hostiles. La exposicién prolongada
a las tensiones del combate deberia provo-

car que el Arbitro quitara arbitrariamente
puntos de INT, TCO y FRI. Cuando la FRI
baje hasta 1, el personaje se encogera inde-
fenso en una esquina o huird. Cuando el
TCO baje a 1, el personaje sufrira un colap-
so fisico. Cuando la INT llegue a 1 actuaran
como zombis, y en situaciones confusas
perderan la capacidad de distinguir amigos
de enemigos, y dispararan a todo el mun-
do, enemigo, camarada o neutral, que ten-
ga un aspecto minimamente amenazador.

Los jugadores desesperados pueden inclu-
so recurrir a las drogas para mantener sus
caracteristicas por encima del minimo. Oh,
cielos.

Granadas

Muchas de las acciones en Hardwired tiene
lugar en terreno abierto: en campos, en
marismas, en el mar o en zonas urbanas
ruinosas. Esto permite a jugadores empren-
dedores hacer uso de granadas. Estas pue-
den ser arrojadas con la mano o disparadas
desde un lanzagranadas. Los distintos tipos
y sus efectos se detallan a continuacion:

Tipo Area Daiio

Conmocionadora 10m 2D10(B)*

Alto explosivo  8m 2D8(B)
Fragmentacion 15m 1D10(A) por
fragmento

Fésforo Blanco 15m 1D10(A) por

fragmento +

quemadura
Humo **  n/a
Gas " n/a
Thermite 12m 1D10(G) dafio
por calor

* Sélo dafo de aturdimiento. El dafio real es el resul-
tado dividido entre 5. Cualquiera que estuviera mi-
rando en direccién al fogonazo queda deslumbra-
do 1D6 turnos (si tiene visién natural) 6 1D6/2
turnos (si tiene ciberépticos con la opcidn antides-
lumbrante).

** Ver mas abajo.

Cualquiera que sea atrapado en el radio de
explosién de una granada de fragmenta-
cién 6 fosforo blanco (FB) sera alcanzado
por 1D6+2 fragmentos. Determina indivi-
dualmente la localizacién de impacto de
cada fragmento y la cantidad de dafio.
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“...El panzer choca
de lleno con la
limusina y la
empuja como si no
pesara mds que
una bicicleta...”
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La gente no suele cambiar algo que
funciona por algo que podria funcio-
nar. Las espadas, por ejemplo, se usa-
ron durante siglos antes de que las
armas de fuego fueran completamen-
te aceptadas, y todavia existen hoy
en forma de bayonetas.

- Mike

Municién Inteligente. Es un nuevo y
desagradable tipo de municion gyro-
jet disefiada para el universo de
Hardwired. La municién inteligente
puede seguir a su blanco, utilizando
la pequefia cabeza buscadora de ca-
lor que lleva en la punta. Cuando se
utiliza esta municién, tira 1D10. Si el
resultado esta entre 6 y 10, el proyec-
til inteligente ha “adquirido blanco”.
Una vez que lo adquiere, la bala tiene
un +2 a impactar. La municién inteli-
gente sélo se puede disparar en mo-
do semiautomatico (no en rafagas).

Ademas el que sea alcanzado por un frag-
mento de FB sufrira 1D6/2 de dafo por
quemadura durante 1D6/2 turnos por frag-
mento. El fosforo blanco, el humo, y (habi-
tualmente) las granadas de gas crearan una
nube opaca que se extendera 20m en la di-
reccion del viento, tendré 4m de ancho, y
2m de alto. El humo de FB persistira duran-
te 1D6+2 turnos, los demas 1D10+10 (asu-
miendo unas condiciones meteoroldgicas
razonables). El humo y el gas son también
opacos a la visién infrarroja. El que dispare
a través de una nube de humo tendra que
usar fuego de contencién o sacar un critico.

Granadas de Gas: Los efectos del gas de-
penden por supuesto del tipo de gas usa-
do. El gas lacrimégeno reducira la INT, la
REF y la FRI a la mitad a menos que se sa-
que una tirada Dificil de TCO cada turno.
Hay un -5 a todas las tiradas de
Advertir/Notar debido a la accion lacrimé-
gena (excepto los ciberdpticos). Si la tirada
de TCO se pifia, el personaje recibe una he-
rida critica y perdera un punto de TCO ca-
da turno hasta que se le puedan aplicar los
primeros auxilios (se esta asfixiando).

El gas vomitivo es de efectos similares a los
del lacrimégeno pero el TCO se reduce a la
mitad y los efectos son mucho mas asque-
rosos. Las ganas compulsivas de vomitar se
prolongaran durante 3D10 minutos.

Los gases que provocan quemaduras (p.ej.
gas mostaza) provocaran 1D6 de dafio por
quemaduras a 1D6/2 partes expuestas del
cuerpo.

Un observador
del siglo XX que
visitara el 2051
encontraria que
muchas cosas le
son muy familia-
res. La mayoria
de las armas personales son andlogas a las
disponibles a finales del siglo XX, y por una
buena razén. Las armas de fuego se basan
en reacciones quimicas fiables y bien cono-
cidas que tienen lugar de forma garantiza-
da en un amplio abanico de condiciones
(incluyendo bajo el agua, a temperaturas
de congelacion, y en el vacio); un arma de
fuego con un cargador insertado es hermé-

iARMAS!
iARMAS!
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tica y portatil; un arma de fuego es mecani-
camente sencilla, si el arma se estropea la
reparacion es relativamente poco compli-
cada y a menudo puede ser efectuada sin
recurrir a un experto; son baratas; y un ar-
ma de fuego es algo que todo el mundo,
incluso alguien sin experiencia, sabe mas o
menos como usar. La mayoria de los avan-
ces del siglo XXI en tecnologia de armas de
fuego son simplemente refinamientos: mu-
nicién sin casquillo, mecanismos mas fia-
bles, materiales mas ligeros, municiones es-
peciales, mejores sistemas de punteria,
cargadores con mas capacidad, y propelen-
tes mas potente que permiten cartuchos
mas pequefios y ligeros.

Las armas también se estan volviendo mas
listas. Se pueden encontrar armas inteligen-
tes (armas que pueden apuntarse solas) e in-
cluso municiones inteligentes. Hay alternati-
vas al arma de fuego. La tecnologia de
almacenamiento de energia y los supercon-
ductores a temperatura ambiente han per-
mitido que las armas laser y gauss sean posi-
bles -pero necesitas una baterfa portatil, un
nivel de habilidad elevado para repararlas y
la cantidad de disparos que se pueden obte-
ner de las baterias portatiles es limitado.
Generalmente el uso de tales armas esta res-
tringido al empleo contra vehiculos 6 a las
unidades especiales. Hay una increible varie-
dad de armas disponibles.

Estas reglas reducen todo a unas pocas va-
riedades “genéricas”, pero los jugadores
deben tratar de anadirle el cromado a este
aspecto. Lo que las reglas llaman un “fusil
de asalto medio inteligente” que dispara
“municién perforante”, deberia ser refleja-
do por los jugadores como un “Steyr AUM-
34 con recamara deslizante Heckler & Koch,
supresor de destellos y mira laser Sony de
argén-xenén acoplada bajo el cafién, que
dispara municién sin casquillo de 7,65 mm
con penetrador subcalibrado.”

Las tablas de armas de fuego tienen tam-
bién referencias para varios tipos de muni-
cién. Para armas normales hay cuatro tipos
disponibles: normal, flechette, perforante y
perforante de uranio empobrecido.

Flechettes: La municién flechette dispara
una lluvia de agujas que hacen poco dafio




por si mismas pero que pueden ser recu-
biertas de drogas o venenos. La seccion N®
DE FLECH de la tabla de armas de fuego te
dice cuantas flechettes puede llevar el tipo
de arma. La mecanica para obtener el ni-
mero de flechettes que alcanzan al blanco
es la misma que con las escopetas. Cada fle-
chette hara 1D6+2 puntos de dafio y puede
estar drogada o envenenada. Su nivel de
penetracion de blindaje es normalmente
(A). Tendran que pasar 30+1D10 segundos
para que el veneno a la droga tengan efec-
to, tiempo durante el cual (y considerando
que cada turno de combate son 3,2 segun-
dos) el blanco puede seguir peleando o in-
tentar administrarse un antidoto.

MP: La municién perforante utiliza diversas
tecnologias para incrementar la potencia
de penetracion.

Uranio Empobrecido: El UE utiliza técnicas
de MP y presenta una bala hecha de uranio
empobrecido. Esta municion extremada-
mente pesada (y muy cara) no sélo propor-
ciona energia de impacto adicional, si no
que si el uranio impacta en acero (como el

de los chalecos antifragmentos o los blin-
dajes laminados), calentara el acero hasta
una temperatura de varios miles de grados
haciendo que el blindaje sea imposible de
llevar y afiadiendo dafio. (Regla opcional: si
una UE impacta en un blindaje de acero y
penetra, harda 1D10 de dafio adicional al
blanco por turno hasta que se haya des-
prendido del blindaje).

Municién Sin Casquillo: Algunas armas
pueden utilizar municion sin casquillo (la
bala descansa en un bloque de propelente
autoconsumible, sin camisa metalica).
Debido a que el mecanismo del arma se
simplifica (no hay necesidad de mecanismo
de expulsion) ésta puede sellarse de forma
completa, de tal manera que nunca se en-
casquillara debido a la suciedad o a particu-
las del exterior. El bloque de recamara rota-
torio que se utiliza con este tipo de este
tipo de armas es tan rapido que una rafaga
de tres disparos puede salir antes de que el
usuario perciba el retroceso, y esto hace
que las armas de este tipo sean tremenda-
mente precisas. Generalmente, la tasa po-
tencial de fuego del arma en modo au-

Dano del Cartucho

Tipo Postas 00 Normal MP UE
Ligera (galga 16) 8 3D10(A) 5D10(B) 8D10(D)
Media (galga 12) 12 4D10(A) 6D10(C) 10D10(E)
Pesada (galga 10) 16 5D10(B) 7D10(D)  12D10(F)

HARDWIRED
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Una de las principales posibilidades
de la tecnologia del siglo XXI es de-
nominada disefio asistido. Utilizando
un programa CAD (Disefio asistido
por ordenador), puedes disefiar tus
propias armas, enviar los planos resul-
tantes a una factorfa automatica o ta-
ller mecénico controlado por ordena-
dor, y construir esos disefios. Esto
puede parecer un poco sorprendente,
pero hoy en dia ya puede hacerse.

Vayamos un poco mas lejos. En
Hardwired hay literalmente miles de
programas de CAD para armas.
Puedes comprarte el disco de disefio
adecuado, conectarlo a una factoria
automatizada y obtener el arma en
cuestién de una hora. Ciertos disefios
seguiran fieles a los viejos estandares,
pero este proceso permite literalmen-
te cientos de variaciones en el disefio.
Las reglas adjuntas te permiten mon-
tar pieza a pieza el arma que desees,
si tienes suficiente dinero (y el Arbitro
te lo permite). De ahf la calidad gene-
rica de las armas de Hardwired.
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“...Le mete la
Comadreja por el |
ojo izquierdo y la |

sonrisa se |
convierte en un |
aullido ahogado. |

Cae hecho un | !

amasijo de |
movimientos |
desordenados,
sangrando por la
orbita estropeada.
Es posible que la |
Comadreja haya ;’
destrozado parte |
del lobulo frontal |
del cerebro...” |
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tomatico se reduce de modo considerable
para que no se malgaste municion.

Escopetas: También se pueden encontrar
escopetas, algunas de ellas automaticas.
Las reglas de TVN asumen el uso de postas
00. Cada perdigon es del tamafio y peso de
una bala de 9mm, y puede causar un dafio
importante. La tabla de abajo indica el nd-
mero de postas 00 que disparan segtin el
calibre. Las escopetas también pueden dis-
parar cartuchos de nicleo sélido, en cuyo
caso se aplican las reglas normales de ar-
mas de fuego en lugar de las de armas con
area de efecto. El dafio de esos cartuchos

no disminuye con la distancia como ocurre
con los perdigones. (El dafio de los cartu-
chos de nicleo sélido en TVN aparece en la
pagina 110 del CP2020).

El dafio por cada impacto de perdigén es
1D10+42. Cuando se dispara con postas, la
diferencia entre la dificultad del disparo y el
resultado de la tirada indica el nimero de
postas que impactan. A quemarropa todos
los perdigones impactaran en la misma
parte del cuerpo del defensor; a alcance
corto la mitad impactaran en una localiza-
cion adicional; a alcances mayores, tira in-
dividualmente para cada impacto.

TABLA DE ARMAS DE FUEGO

—Daiio segun el tipo de municién— N2 de
Arma Normal MP UE Flechettes  Disimulo
PISTOLAS
Cal. pequefio 1D10(A) 1D12(A) 2D10(C) 6 P
Cal. medio 1D10+3(A) 2D6+2(B) 3D10+2(D) 9 CH*
Cal. grande 2D6+2(A) 2D10+2(C) 5D10+3(E) 12 CH
Cal. muy grande 2D10+2(B) 3D10+3(D) 8D10+3(F) 16 L
SUBFUSILES
Cal. pequefio 1D10(A) 1D12(A) 2D10(C) 6 L*
Cal. medio 1D10+3(A)  2D6+2(B) 3D10+2(D) 9 L*
Cal. grande 2D6+2(A) 2D10+2(C) 5D10+3(E) 12 55
Cal. muy grande 2D10+2(B) 3D10+3(D)  8D10+3(F) 16 L*
FUSILES DE ASALTO
Ligero (Cal. pequefio) 3D10(A) 5D10(C) 10D10(F) 9 N
Pesado (Cal. medio) 3D10+3(B) 6D10(D) 12D10(F) 12 N
AMETRALLADORAS
Ligera 10D6+2(C)  10D10(E) 12D10+3(F) 12 N
Pesada 10D10+2(D) 12D10+3(F) 15D10+3(F) 20 N
Muy Pesada 12D10+2(E) 15D10+3(F) 20D10+3(F) 35 N
ROTATORIA
(30mm) 60D10(F) 60D10(F) 90D10(F) n/a N

* Estas armas se pueden obtener en versiones mas pequefias y ocultables, reduciendo su capacidad de disi-
mulo en una categoria (p.ej. de L a CH, o de CH a P). También habra una reduccién de la precisién, como

indica la Tabla de Modificadores al Ataque.
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CAPACIDAD DE CARGADOR

(Son sélo lineas generales: la capacidad de los diferentes modelos puede variar

considerablemente)

Revolver de pequeio calibre:

Revolver de calibre medio:

Revolver de calibre grande y muy grande:

Pistola semiautomatica de pequefio calibre:

Pistola semiautomatica de cal. medio a muy grande:

Subfusiles de cal. pequefio y medio (accién normal):
Subfusiles de cal. grande y muy grande (accién normal):

Subfusiles con municién sin casquillo:

Subfusiles Gauss:

Fusil de asalto ligero (accién normal):

Fusil de asaito pesado (accién normarl):

Fusil de asalto (municién sin casquillo):

Fusil Gauss:

Ametralladora:

Rotatoria multitubo:

Escopeta:

Arma laser (portatil):

Arma laser (emplazada):

Lanzagranadas:
Lanzagranadas automatico:

566

6

7

15

50

25-35

80

100

50

35-40
100

160

350
1500
2-20, dependiendo del tipo
20+1D10

ilimitada mientras tenga su-
ministro de energia

1
15

VELOCIDADES DE DISPARO

(En cada fase de 3.2 segundos. Los diferentes modelos pueden variar

considerablemente)

Pistola de accién simple:
Pistola de doble accién o semiautomatica:
Subfusil ligero o medio:

Subfusil pesado o muy pesado:
Fusil de asalto:
Ametralladora:

Arma con municién Gyrojet:

Arma con municion sin casquillo:

1
2

1, rafaga de 3 disparos, 25
en modo automatico.

1, rafaga de 3 disparos, 20
en modo automatico.

1, réfaga de 3 disparos, 25
en modo automatico.

Rafaga de 5 disparos, 35 en
modo automatico.

Segdn el tipo de arma.

1, rafaga de 3 disparos, 10 o
100 disparos en modo au-
tomatico.
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MODIFICADORES DE ATAQUE
Modificadores a la precision, que incluyen manejabili-
dad y efectos del retroceso. Todos son acumulativos.

Pistola de pequefio calibre: -1
Pistola disimulable de calibre medio: -1
Pistola de calibre grande o muy grande:  +1
Subfusil disimulable: -2
Fusil de asalto:  +1
Ametralladora (con sujecion o bipode): +1 £ %,
Ametralladora (con tripode):  +24°
Ametralladora (sin apoyo): -2

Rotatoria (sin apoyo): -5

Proyectil Gyrojet: £ +2

Municién sin casquillo: ~ +2

Arma Gauss: ¥ 42

Arma Ja%er +2

Municién mtehgegnffe +2

FIABILIDAD ../ // & = 4
(Los distm’tos modelos pieden vanar) ’

s Plstola sem|automat|ca de pequefio callbre _PFo M

el (F [74 40050 S
‘ & B ,“ y & Subfusily’ /M
y Y / Subfusil disimulable:’ PF
e T W75/ Fus;ldgasaltd\MF
e 44 40 4 ametralladora:  MF

.0 Rotatoria: M

% Arma'Gyrojet: M
Arma de mun|c1on sincasquillo:  MF

! ‘Arma laser: PF
Arma gauss: PF

.

T
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Otras armas de fuego comunes
Gyrojets: Algunas armas pueden ser del ti-
po Gyrojet, disparando (en lugar de las ba-
las normales) un pequefo cohete. Las ar-
mas Gyrojet casi no tienen retroceso (el
tnico que hay es el del golpe del percutor)
y son muy precisas. Pueden ser equipadas
con municién inteligente (extremadamente
costosa), que utiliza una serie de detectores
pasivos para seguir al blanco e incrementar
la precision. La municién inteligente sélo
puede encontrarse en configuracién normal
y perforante, una bala de uranio empobre-
cido perderia su efecto si estuviera atiborra-
da de circuitos.

Armas Gauss (Aceleradores): Los jugado-
res pueden también adquirir armas gauss,
en las que se utilizan una serie de campos
magnéticos escalonados para acelerar pro-
yectiles ferrosos. Estas armas son bastante
silenciosas (el Gnico sonido es el chasquido
que produce la propia bala al romper la ba-
rrera del sonido), y no tienen retroceso, pe-
ro son técnicamente complejas. Las armas
gauss pueden usar municion inteligente.

Laseres: En Hardwired hay armas laser a dis-
posicion de los verdaderos tecnofilos.
Pueden sintonizarse para que sean invisi-
bles (;por qué revelar tu posicién con un
rayo rojo cuando puedes mantenerlo en la
banda de las microondas?), pero no son si-
lenciosas (los rayos excitan endiablada-
mente las moléculas del aire cuando las
atraviesan, provocando un estampido fuer-
te similar al de un disparo). Y olvida ese ro-
llo de que los laseres cauterizan las heridas,
estas armas estan sintonizadas en la fre-
cuencia arménica del agua del cuerpo, y
provocan explosiones instantaneas de va-
por que arrancan grandes pedazos sangui-
nolentos a la gente.

TABLA DE ARMAS LASER

Arma Daio
Arma ligera:  2D10(B)
Arma media: 3D10+2(C)
Arma pesada: 10D10+3(F)

* Esta dltima sélo puede estar emplazada en un lugar
fijo o montada en un vehiculo.

Hablando del Daio

Las armas de municién sin casquillo, gauss, y
Gyrojet se pueden encontrar en todas las va-
riedades normales de armas de fuego (sub-
fusil, fusil, etc.). Las diferencias concretas se
pueden simular mediante modificadores al
juego en lugar de con tablas especificas.

Como se sefialaba antes, las armas y las
municiones usadas en Hardwired tienen
asignados valores genéricos. Los jugadores
y Arbitros deben ser conscientes de que
existen muchas variantes para todos los ti-
pos de armas, y si un jugador desea un ar-
ma configurada segtn sus especificaciones,
probablemente pueda encontrarla - aun-
que puede costarle un extra.

El armamento
defensivo tam-
bién ha evolucio-
nado. Ademas
de utilizar acero
(p-€j. en las cha-
quetas antifrag-
mentos) y resinas epoxidicas (en los chale-
cos de kevlar), se han empleado mucho los
compuestos laminados, que estan forma-
dos por delgadas capas de acero, resinas
epoxidicas y ceramicos que son unidas para
formar un “sandwich” casi impenetrable.
Los materiales se han hecho mas flexibles:
llevar un chaleco de kevlar es casi tan diver-
tido como llevar un chaleco salvavidas, pero
los epoxidicos del siglo XXI| pueden entrete-
jerse en las ropas de calle sin pérdida de
movilidad o estilo; ademas se pueden inser-
tar placas de blindaje laminado en bolsillos
interiores ocultos para proporcionar protec-
cién adicional. He aqui varias posibilidades;
los blindajes han sido clasificados en cate-
gorias de la A a la G para facilitar el calculo
de la penetracion (ver Opcién #6).

BLINDAJE

Cuero. (A) Tiene un aspecto chulo, pero,
ino es un poco caluroso? CP 4, CE 0.
Chaleco epoxidico. (B) Sélo protege el tor-
so. CP 10, CE 0.

Casco de acero. (C) Pesado pero efectivo.
CP 14, CEO.

Chaqueta o pantalones epoxidicos. (B)
CP18 CE +1.

Chaqueta antifragmentos con malla de
acero. (C) CP20 CE +1.

Casco epoxidico. (D) CP24, CE 0.

DROGAS Y COMBATE

Como regla, los arbitros pueden deci-
dir que por cada variacién o cambio
del disefio “genérico” basico de cada
arma, el coste se incremente en un
10%. Por ejemplo, elevar la capacidad
de cargador y la precision de un arma
semiautomatica de pequefio calibre
incrementaria su coste en un 20%, de
50% a 608.
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Por ejemple, una bala de categorfa
(B) atraviesa un blindaje de nivel (A),
haciendo 16 puntos. Ocho van al
blindaje, y ocho pasan al cuerpo.

Este sistema es mucho mas rapido
que el sistema basico de CP del TVN;
sin embargo puede reducir a un hom-
bre con poco blindaje a hamburgue-
sas en un abrir y cerrar de ojos. Por
eso es un sistema rdpido y mortal...

Chaqueta blindada laminada. Torso (E),
brazos (B). Basicamente es una chaqueta
epoxidica con placas de laminados inserta-
das para proteger las zonas vitales. Son vo-
luminosas, pero se pueden llevar por la ca-
lle sin atraer demasiada atencién. Sin
embargo, el acero de las placas hara saltar
los detectores de metales. CP 28 (en el tor-
so), 10 (en los brazos) CE +2.

Chaqueta antifragmentos laminada. De-
masiado pesada para usarse como ropa de
calle. Utilizada por tropas de combate o
por quienes esperan problemas serios. (F)
CP 35, CE +3.

Blindaje de vehiculo ligero. (F) CP 40.
Blindaje de vehiculo pesado. (G) CP entre
100 y 800.

Opcion #6: El Sistema de
Blindajes Rapido y Mortal

Hay dos modos de perforar el blindaje. El
primero es la fuerza bruta, como en TVN. Si
tu dafio excede la CP del blindaje, lo que
pase se transmite al objetivo. El blindaje
pierde un punto de CP, puesto que la inte-
gridad de su construccion ha sido violada.

El otro modo es superar su categoria. Un
arma clasificada (A) en la tabla de armas de
fuego perforara automaticamente el blin-
daje de tipo (A), pero no mas. Un arma cla-
sificada (E) atravesara automaticamente los
blindajes clasificados desde la (A) hasta la
(E), pero no (F) ni (G). Cualquier tiro que
penetre un blindaje gasta automaticamen-
te la mitad de su energfa en él, y la otra mi-
tad llega al objetivo.

Si la proteccion impide que el proyectil pe-
netre, la fuerza cinética de la bala puede
aln ser proyectada en el objetivo, pero sélo
como dafio por aturdimiento. Divide el
dafio entre cinco para calcularlo, y recuerda
que los tiros en la cabeza cuentan el doble.

Hablando de tiros en la cabeza: Un casco
abierto no te protegera de un tiro en la ca-
ra. En condiciones normales, hay un 60%
de posibilidades de que un tiro a la cabeza
dado pegue en el casco (a menos que el dis-
paro fuera desde atras, en cuyo caso la posi-
bilidad es del 100%). Los cascos epoxidicos
pueden tener una placa facial transparente
hecha del mismo material que el casco, que
protegera la cara de cualquier disparo.

Aprendiendo

Después de leer todo esto, puede que tus
jugadores se estén poniendo un poco para-
noides. La naturaleza del combate del siglo
XXl es tan mortifera que muchos persona-
jes jugadores pueden decidir que puede ser
preferible trabajar de pocero en Dubuque a
jugar de forma continuada.

Reldjate, colega. Todas estas posibilidades
asesinas deberian servir para hacerte mas
listo. Si eres lo suficientemente listo, no
acabaras en ningln combate.

He aqui algunos modos sigilosos de evitar a
los enemigos. Los detectores de infrarrojos
no pueden atravesar el humo o el polvo.
Los ojos sin la opcion antideslumbrante
pueden ser inutilizados temporalmente
mediante el uso de granadas luminosas, la-
seres, o fogonazos inesperados. Las comu-
nicaciones ciberimplantadas (y las otras)
pueden ser interferidas, y las armas laser
pueden ser inutilizadas tirando del enchufe
que las une a la baterfa. El circuito mas so-
fisticado se puede neutralizar con un sim-
ple martillo.

;Tienes un ciborg siguiendo tu rastro?
Atécale con gas vomitivo, y comprueba si
aun tiene pulmones de carne y sangre (sue-
le ser asi). ;Tienes un prisionero? ;No sabes
si tiene ciberimplantes que podrian destri-
parte en el segundo en que le des la espal-
da? Pues espésale. Ponle una bolsa de plas-
tico en la cabeza. Asfixialo hasta que quede
inconsciente. Utiliza gas adormecedor. Si
tiene miembros artificiales, quitaselos.
Golpéales por detras con una palanca.
Tirales algo desde un edificio alto. Pon
trampas cazabobos en sus camas. Pon dro-
gas incapacitadoras en sus bebidas.
Colécales algo incriminatorio y deja que la
policia u otra banda hagan el trabajo por ti.

En resumen, vuélvete listo.

Gassssss

Y si tienes que tratar con alguien cara a ca-
ra, suéltales a bocajarro una vaharada de
gas. Mucha gente lleva aerosoles de MACE,
o inhaladores de aire comprimido cargados
con su sustancia psicoactiva favorita. La
mayoria pasaran los detectores, y pueden
contener 1D6+6 disparos de cualquier pro-
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ducto quimico que quieras llevar en ellos.
Necesitas estar a Quemarropa (+1) y enca-
rando a tu oponente. Si el oponente no
esta resistiendo necesitas sacar una tirada
de REF de 15 o mas - y tienes un modifica-
dor de +3 porque tu oponente sera sor-
prendido. Si tratas de usar el aerosol en una
pelea, necesitaras superar la tirada de de-
fensa del oponente, y tendras -1 a tu tirada
porque es bastante facil de esquivar una
vez que sabes lo que es. También ayuda
que no haya viento. Se detallan aqui diver-
sas cargas posibles:

Mace: Como cualquier superviviente de las
manifestaciones de los 60 puede contarte,
no hay nada como la acroleina (registrada
con la marca MACE) para reducir a una vic-
tima a una burbujeante masa de mocos ce-
gada por el dolor. Una vaharada de esto re-
ducira tu INT y FRI a 1, y dividira por dos tu
REF y MOV. La acroleina se puede sintetizar
con facilidad en un laboratorio casero con
una tirada de Quimica de 20 y el equipo de
destilacion adecuado. El efecto de una bo-
canada durara una media hora.

Gas lacrimégeno y vomitivo: La victima
debe sacar una tirada de TCO de 20 para
evitar sus efectos, que se describen en la
seccion de Granadas.

Acido o Gas Abrasador: 1D6 de dafio por
quemaduras a la cara del oponente.

Gas adormecedor: La victima debe hacer
una tirada de TCO de 20 o mas para no vi-
sitar el pais de los suefios.

Neurotoxinas: La victima debe hacer una
tirada de TCO de 20 o mas para no caerse
muerto. (Y, aprovechando que tratamos el
tema...)

Veneno

La municion flechette, como se describia
antes, se puede envenenar, normalmente
con drogas adormecedoras o con neuroto-
xinas. Puesto que la droga entra al sistema
a través de los musculos en vez de directa-
mente, como ocurre cuando se aspira o in-
giere, habra una demora antes de que la
droga surta efecto: 1D10+30 segundos. Si
el atacante obtiene un éxito critico, se asu-
me que la flechette ha alcanzado una arte-

ria u otra localizacién vulnerable y surte
efecto inmediatamente. Haz una tirada pa-
ra cada impacto de flechette.

La neurotoxina obliga a hacer una tirada de
TCO. Obtener menos de 15 supone la
muerte, y menos de 20 la inconsciencia. La
aplicacion de un antidoto permitira volver a
realizar cualquier tirada fallida, con un +3 al
total. La reduccién a la mitad de las diversas
caracteristicas permanecera durante 3D10
minutos.

Adormecedoras: Requieren también una
tirada de TCO inmediata. Sacar menos de
15 da como resultado la inconsciencia, y
menos de 20 hace que la REF, INT y el TCO
se reduzcan a la mitad durante 2D10 tur-
nos.

Los efectos de otros tipos de venenos (por
ejemplo drogas psicotrépicas) deben ser
improvisados por el Arbitro.

Dispositivos de seguridad

Con todos estos artilugios letales flotando
por ahi, la tecnologia ha respondido.
Incluso los comercios mas modestos pue-
den adquirir detectores para sus puertas
que permiten a los encargados saber si un
cliente va armado antes de franquearle la
entrada. Algunos de estos detectores (obli-
gados por ley a mostrar una advertencia)
estan equipados con armamento letal que
disparara rayos laser, escopetas, armas de
flechettes o lo que sea a los que no pasen el
examen. La mayoria sélo hara sonar alar-
mas, pero tu imagen publica no va a agra-
decer mucho que se desate un coro de sire-
nas cada vez que pasas por una puerta. En
los barrios malos algunos comercios tienen
a alguien tras un cristal blindado que reco-
ge armas mediante una bandeja deslizante.
La mayoria de los implantes no son detec-
tables, pero un subfusil en un ciberbrazo si
lo es. Y si tienes un lanzallamas implantado,
sera mejor que dejes el bote de combusti-
ble en el coche. Una pistola de plastico pa-
sara el examen un 60% de las veces. ;Pero
para qué jugarsela?

Ciberimplantate, y deja el armamento en
casa.

DROGAS Y COMBATE

TIRADA DE TCO=
La puntuacion de
tu caracteristica
TCO + 1D10 contra
la dificultad de la
tirada.
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PUNK VS. HARDWIRED

Uno de los eter-

[ FY ][ nos problemas

de ser arbitro es

CON el tiempo y las
CARACTER BUEEEEE que re-

quiere el crear
PN]Js. El sistema
“Personajes Rapidos, Sucios y Desechables”
de Cyberpunk facilita bastante la labor, pero
si un PNJ va a interactuar de algdn modo
significativo con tus personajes jugadores
debes darle una personalidad. Esto puede
hacerse con las tablas de historial de
Cyberpunk o a través de las tablas siguien-
tes. Tira 1D10 para obtener la motivacion
principal, el nivel de competencia y la agre-
sividad del personaje. Después proporcio-
nale rasgos individuales por medio de la ta-
bla siguiente.

Rasgos

Los rasgos son una medida de las peculiari-
dades distintivas del personaje. Tira 1D10
para ver cuantos rasgos posee un personaje.

1D10 N¢ de rasgos

1-5 1 rasgo
6-8 2 rasgos
9-10 3 rasgos

Para cada rasgo, tira 2D10. Compara el re-
sultado del primer dado con el del segundo
y observa la tabla de la pagina siguiente.
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\ |3 JRUNNERS

El jinete de cristales es
una nueva clase de
netrunner, pero que
sigue recorriendo la
red en busca del

Harrisson Fong
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Cualquiera pue-
de meterse en la
Red. Pero no to-
do el mundo
puede ser un ji-
nete. Un netrun-
ner tiene que ser
rapido y preciso, o puede acabar muerto.

NETRUNNERS
EN

HARDWIRED

¢Sesos fritos? No, en Hardwired esa tecno-
logia no se ha desarrollado todavia. Nadie
se muere en la Red. Pero morirse a causa de
lo que uno hace en la Red, eso es otro asun-
to. Hay controles por todas partes, y los
Sysops estan en guardia; hace falta verda-
dero ingenio para recorrer la Red sin ser de-
tectado. Un paso en falso, y un jinete pue-
de perder su cuenta y volver de golpe a la
casilla 1 con los analfabetos...y quizés con
el Gran Hermano llamando a la puerta.

Para captar el ambiente de la Red en
Hardwired, vete al video club y alquila Juegos
de Guerra. Observa como el héroe (interpre-

tado de forma muy competente por:

Matthew Broderick), se introduce en diver-
sas cuentas deduciendo cédigos, nombres
de archivos y puertas de acceso. Esa es la
clave del netrunning en Hardwired.

Los programas “enlatados” que son el ele-
mento esencial en Cyberpunk se usan poco,
pues muchos son demasiado conocidos y se
han disefiado defensas para contrarrestarlos.
Ademas los Orbitales han comercializado sus
propias versiones, saboteadas, por supuesto.
(Hay un 35% de posibilidades de que un pro-
grama enlatado que sea adquirido por un ji-
nete esté saboteado, y haya sido programado
para destruir todos sus archivos y su terminal
(10%) o bien para implantar instrucciones su-
bliminales en su cerebro (25%) que le hagan
obedecer las ordenes del vendedor, como
por ejemplo, matar a todos los empleados de
la competencia que pueda encontrar).

Ademas, cualquier jinete digno de ese nom-
bre puede escribir material mucho mejor
que esas tonterfas enlatadas. Utiliza EBASIC
(BASIC evolucionado), el mejor lenguaje de
programacion existente, que ha reemplaza-
do universalmente a todos los demas len-
guajes (como el C++). Al final, un netrunner
debe usar su habilidad como programador y
su ingenio para sobrevivir.

Un Sysop, o
Supervisor de
Sistema es la
persona que su-
pervisa y con-
trola las opera-
ciones de un
sistema informatico. Esta a la busqueda de
jinetes que usan su sistema ilegalmente,
cuando tu cuenta muere es porque el
Sysop se ha percatado de tu actividad no
autorizada y ha cerrado la cuenta. Algunos
son menos severos que los demas y estan
dispuestos a charlar con los jinetes. De vez
en cuando incluso se les puede convencer
para que proporcionen cuentas de forma
ocasional.

LOS CHICOS
MALOS: LOS

SYSOPS

Es mas probable, sin embargo, que traten
de rastrear al jinete y descubrir su identidad
(después de todo, es su trabajo). El Sysop
puede llamar a la policia y/o presentar car-
gos contra el jinete. Esto si el jinete tiene
suerte. Si no, podria decidir llamar a unos
mercenarios o matones corporativos para
que vayan al escondite del jinete, o macha-
quen hasta convertirlo en pulpa, y destru-
yan o confisquen su terminal y bloques de
cristal liquido. (Este es el motivo que expli-
ca porque los poderosos jinetes se dignan a
asociarse con los miserables mercenarios).

El universo de Hardwired es muy dife-
rente del de |a Red de Cyberpunk.
Principalmente por una cosa, no hay
alli en este sitio - no existe la vasta
“alucinacion conceptual” (citando al
autor cyberpunk William Gibson) en
la que los netrunners se encuentran.
En vez de eso, el netrunning de
Hardwired es muy parecido a las in-
cursiones de los hackers del siglo XX.
Muchos runners (conocidos aqui co-
mo jinetes de cristales), utilizan tecla-
dos en lugar de conectores. En lugar
de ir a las fortalezas de datos e infil-
trarse en los sistemas directamente, el
jinete intenta entrar con contrasefas
informaticas, archivos del sistema y
boletines electrénicos. Ni siquiera hay
una “Red”; el jinete llama a su tela-
rafia de lineas de telecomunicaciones
la Faz (abreviatura de Interfaz).

El universo de Hardwired no posee to-
dos esos preciosos programas fetales
de Cyberpunk. Este es un universo de
hackers, y esta disefiado para la infil-
tracién mds que para las partidas de
videojuego. Pero si te sientes malva-
do, puedes asumir que en tu juego
los programas asesinos de Cyberpunk
existen y pueden activarse cuando se
desee.

Obviamente, aquellos programas que
hacen cosas directamente al cerebro
del netrunner/jinete sélo funcionaran
si esta utilizando una conexion direc-
ta a la faz. Sin embargo, los destruc-
tores de ciberterminales como el
Linea Mortal y el Linea Mortal
Venenosa aniquilaran hasta las termi-
nales con teclado.

La fase para “programas hostiles” del
combate deberia ocurrir siempre que
el netrunner haya sido detectado por
un Sysop. El combate es como en
Cyberpunk, pero el jinete utiliza su ha-
bilidad Conocimiento del Sistema en
lugar de su capacidad especial
Interface. Si estd utilizando una cone-
xion directa con la faz puede anadir
un +2 adicional a sus tiradas. Sin em-
bargo, se arriesga a ser golpeado por
un programa Serio.

-_
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El modo mas facil de trabajar en la faz
es pensar en ella como una serie de
carreteras, por las cuales estas condu-
ciendo un coche. Como ocurre en
cualguier viaje, el lugar donde empie-
zas es tu Hogar.

En nuestra analogfa del coche, el
Hogar es donde inicias el trayecto.

Piensa en el Entorno Local como el
“lugar” hacia donde conduces. Por
ejemplo, si te metes en un comercio
para automoviles, ese es tu Entorno
Local. Cuando conduces hasta un
Motel, ese se convierte en tu Entorno
Lacal. Otro nombre para denominar
a un Entorno Local es sistema.

La primera cosa
que un jinete de
cristales debe sa-
ber acerca del
mundo de la in-
terfaz es como
estd construido.
La faz se compone de cinco zonas: el Hogar,
el Entorno Local, los Boletines Electrénicos,
el Espacio de Trabajo y las Rutas.

Hogar

El punto de origen del jinete se denomina
“Hogar”. Normalmente suele ser su termi-
nal, pero si esta usando una terminal de un
sistema informatico o cualquier otro medio
de acceso a la Red, entonces ese es el hogar.

HOGAR

[

Entorno Local

El Entorno Local es un término que designa
al ordenador en el que actualmente estas.
Cuando un jinete entra en la faz, antes de
hacer ninguna conexién a otros sistemas,
su Entorno Local es su Hogar. Cuando se
mueve a otro sistema (como por ejemplo, a
un ordenador corporativo o un Boletin
Electrénico) usando uno de sus nimeros de
cuenta, ese sistema infarmatico se convier-
te en su Entorno Local.

Mientras esta en el Entorno Local, el jinete
puede pedir al ordenador que ejecute cier-

tas tareas para él, dependiendo de su nivel
de habilidad y su acceso a ese sistema.
Puede pedir al ordenador que abra cuentas
para él, copie archivos de las cuentas a su
ordenador Hogar, traslade archivos o inclu-
so los borre. Siempre, claro esta, que tenga
las contrasefias adecuadas.

Boletin Electrénico: Un tipo especial de
Entorno Local que encontrards a menudo es
un Boletin Electrénico (también conocido
como BBS). Una BBS es un sistema informa-
tico utilizado para intercambiar informacion
electronicamente en forma de mensajes,
articulos, grupos de discusion, etc. El Sysop
de un boletin electrénico normalmente em-
pieza permitiendo a un jinete un acceso li-
mitado que le permite mandar y recibir
mensajes, participar en discusiones, hacer
compras por correo, y leer los diversos anun-
cios puestos por los usuarios del boletin. La
mayoria de las BBS son publicas y puede ac-
cederse a ellas simplemente entrando en la
faz y llamando al sistema. Algunas se ocupan
de temas concretos u ofrecen servicios es-
pecificos, como por ejemplo, el boletin
Mercs-R-Us de “La Incursién Troyana”.

Boletines Electrénicos Privados: Son crea-
dos por pequefios grupos para su uso priva-
do. El acceso a estos esta limitado a los
miembros del grupo. Las BBS de jinetes y las
del mercado negro entran en esta categorfa.

Rutas

La secuencia de sistemas por las que un ji-
nete o sus programas han pasado se deno-
mina Ruta (ejemplo: Utilizas la faz para en-
lazar desde los Angeles hasta Tokio via
Honolulu, entrar en el sistema de la com-
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pafiia telefénica de Tokio mediante una
cuenta y entrar en los archivos de correo
interno de las oficinas que hay en esa cuen-
ta. Tu ruta es LA/Honolulu/Tokio/Bell
Teleco-municaciones/Correo). Un jinete
puede usar una ruta para enviar cosas a
otros directorios o sistemas, suponiendo
que su cuenta tenga el nivel necesario para
poder hacerlo. Llevar registro de las distin-
tas rutas es importante, puesto que permi-
ten al jinete mover cosas entre diferentes
cuentas y sistemas.

Las cuentas son
la espina dorsal
de la faz. En ellas
es donde se al-
macena la infor-
macién, de don-
de se extrae y a
donde se traslada. El mejor modo de pensar
en una cuenta es asemejarla a una cuenta
corriente en un banco. Cuando la abres, el
banco te da un cédigo que te permite meter
dinero o sacarlo otra vez. Si alguien mas tu-
viera tu codigo (o tu niimero de cuenta), pro-
bablemente podria ir a tu banco y sacar to-
do el dinero que hubieras guardado en él.

La cuentas de la faz son como cuentas de
banco. Hablas con el Sysop de un sistema
informatico concreto, quien, como si fuera
un banquero, abre una cuenta para ti y te
asigna un numero que te permite el acceso
a ella. Cada cuenta reside en un sistema in-
formatico especifico, y cada una tiene su
propio nimero de cuenta.

Para impedir que la gente entre de forma
ilicita en tu cuenta, el Sysop te autoriza a
elegir o inventar tu propio cédigo secreto,
que debe usarse junto con el nimero de
cuenta para poder abrirla. El guarda un re-
gistro de los cédigos en su ordenador, y vi-
gila para asegurarse de que nadie entra en
tu cuenta sin permiso.

Cualquiera que tenga servicio telefénico dis-
pone automdaticamente de una cuenta que
permite acceso basico a la faz. Es parte de la
factura del teléfono. El acceso a los sistemas
informaticos que fascinan a los jinetes de
cristales es otra historia, pues tales cuentas
son dificiles de conseguir. Ocasionalmente
pueden adquirirse (a un elevado precio),

pero la mayoria de las cuentas de los jinetes
son obtenidas de forma ilegal.

Las cuentas ilegales o no pagadas tiene una
expectativa de vida limitada (3D10 sema-
nas) antes de ser descubiertas y cerradas por
los sysops del sistema. La expectativa se re-
duce cada vez que una persona obtiene ac-
ceso (si johnny Hack pasa una cuenta a otros
30 jinetes, ésta morira muy répido). Por su-
puesto, esto se aplica s6lo a las cuentas ob-
tenidas de forma ilicita. Las cuentas que el ji-
nete pague, como por ejemplo un boletin
electrénico, no moriran (por lo general).

Un jinete siempre mantiene un establo de
entre tres y dieciocho cuentas de diversos ti-
pos, obteniendo sus numeros y contrasenas
mediante el robo o negociando con otros ji-
netes (puede ocurrir que un jinete incauto
intercambie informacién con un Sysop o un
policia, con resultados obvios). Un jinete
que no tiene nada digno de intercambiar
puede pagar con la promesa de devolver el
favor, pero se quedara pronto sin nadie con
quien cambiar si no cumple su palabra.

Al ir avanzando el juego, el jinete necesitara
adquirir nuevas cuentas para reemplazar las
mueren, o para poder cubrir las necesidades
de una mision especifica. Esto se hace me-
diante las incursiones: descubrir de forma
ilegal métodos de obtener nuevas cuentas o
cédigos para cuentas ya existentes.

TIPOS DE CUENTAS

De Puerta Abierta: Una cuenta de demos-
tracion o de juegos. Muchos sistemas las tie-
nen bajo nombres como “juego”, “demo” o
“hola”, y no tienen contrasefias. Este tipo de
cuenta es muy limitada; no se puede efec-
tuar programacién desde ellas, y no se per-
mite el acceso a otros archivos. El jinete pue-
de intentar salirse de la rutina que ejecuta los
juegos o la demostracién (tirada de Conoci-
miento del Sistema de 20 o mas), con lo que
puede acceder al sistema principal. Alli pue-
de echar un vistazo al directorio de la cuen-
ta de puerta abierta, que contendra todos
los archivos utilizados para ejecutar los jue-
gos o el programa de demostracién, y quiza
también informacién (til, como por ejemplo
nimeros de cuentas o nombres. Desde el in-
dicador de ordenes del sistema, el jinete
puede tratar de ejecutar AYUDA para pedir

Si tu viaje por la faz es como un viaje
por carretera, entonces la Ruta seria
como un mapa que mostrara todo tu
trayecto. Como con un mapa de ca-
rreteras, puedes usar la Ruta para in-
dicar a otros el camino a un sitio don-
de quieran ir (o enviar archivos a
través de la Ruta hasta tu Hogar).

Ul

Un indicador de 6rdenes es un
cursor parpadeante o una fle-
cha que te dicen que has entra-
do al sistema principal del orde-
nador y que probablemente
puedas acceder a otras cuentas.
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Una cuenta o archivo piiblico es al-
go a lo que todo el mundo en ese sis-
tema concreto puede acceder. Sin
embargo, ciertas cuentas estan limita-
das solo a la lectura de los contenidos
de un archivo. Por ejemplo, una gufa
telefénica es un archivo piiblico, pero
sélo la Compania Telefénica puede
afiadirle nuevos nimeros.

mas informacion acerca de su entorno local,
o puede mirar en el buzén (si lo hay). Puede
leer lo que haya ahi, pero no correo de nin-
guna otra cuenta ni enviar tampoco mensa-
je alguno. No se puede hacer mucho en una
cuenta de puerta abierta.

Limitada: El tipo de cuenta que posee el
empleado medio de una compafia. Puede
leer y escribir archivos sélo en su propia
cuenta personal. Puede leer cualquier cuen-
ta o archivo publico, pero no escribir en
ellos. Puede ejecutar programas que ya
estén en el sistema (tales como procesadores
de texto o juegos). No puede utilizarse para
crear o ejecutar otros programas. Puede re-
cibir y enviar correo si conoces el nimero de
cuenta donde tienes que mandarlo.

De Programador: Ademas de los derechos
de una cuenta Limitada, las cuentas de pro-
gramador pueden utilizarse para escribir y
ejecutar programas que actuaran dentro de
tus cuentas personales. Puede usar los ar-
chivos publicos para obtener informacion,
pero no puede escribir en ellos ni borrarlos.

De Contable: Este tipo de cuenta la poseen
los propietarios de los negocios o los conta-
bles, y tiene el control de los datos finan-
cieros. A menudo esto incluira la autoriza-
cién de transacciones financieras, el control
de acciones y cuentas monetarias, etc.
Incluye acceso completo a los datos finan-
cieros, que no suelen ser publicos.

De Sysop: El Sysop tiene el control supre-
mo del ordenador. Este tipo de cuenta in-
cluye el poder de crear y destruir cuentas
de cualquier nivel; leer, escribir y borrar
cualquier archivo del sistema (de cualquier
cuenta); acceso a todas las cuentas y con-
trasefias, etc. (En resumen, omnipotencia).

Puerta Trasera: Una contraseia secreta,
que, cuando se introduce desde cualquier
cuenta del sistema (incluyendo las de puer-
ta abierta) sortea toda la seguridad del sis-
tema y cambia temporalmente el nivel de
la cuenta al de Sysop. Estas poderosas ins-
trucciones son creadas por los Sysops para
su uso privado y son dificiles de encontrar.

Cuentas iniciales

Un jinete nuevo debe tirar 3D6 para deter-
minar la cantidad de cuentas que tiene.
Tira 1D10 en la siguiente tabla por cada
cuenta. Si sale 10 tira de nuevo. Cada nivel
incluye los derechos de los niveles prece-
dentes. (Nota: El acceso basico a la faz es
una cuenta Limitada).

1D10 Nivel
1 Puerta Abierta
2-5 Limitada
6-8 Programador
9 Contable
10 Tira de nuevo:
1-7 Contable
8-9 Puerta Trasera
10 Sysop

El valor de una cuenta dependera de las ne-
cesidades del jinete y del tipo de sistema en
que esté la cuenta. Por ejemplo, una cuenta
de Sysop en el ordenador de la Tiendecilla
de Flores de Papi y Mami puede ser practi-
camente inttil, mientras que una simple
cuenta Limitada en el ordenador central de
la Corporacién Thaler puede proporcionar
acceso a informaciones muy valiosas. Utiliza
la siguiente tabla para determinar que tipo
de persona o compania posee el sisterna en
el que se halla la cuenta.

1D100 Sistema

01-25
26-28
29-30
31-40
41-50
51-55

BBS

BBS de Jinetes

BBS de Mercado Negro
Pequefio Negocio

Gran Negocio

Cadena de Almacenes o
Restaurantes

Terminal de Compafiia de
Transportes

Ayuntamiento o gobierno estatal
Policia

Hospital

Instituto de Secundaria
Facultad o Universidad
Compafiia Telefénica (El Arbi-
tro elige la zona)

Compaiiia de Mercenarios
Banco

Banco Electrénico

Orbital

56-60

61-65
66-70
71-75
76-80
81-85
86-90

91-94
95-96
97-98
99-100
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Dentro de cada
cuenta hay cien-
tos de archivos.
Los archivos son
lo que el jinete
busca. Un archi-
vo puede conte-
ner informacién (como por ejemplo corres-
pondencia o datos contables) o programas.
El nombre del archivo puede ser cualquier
nombre, serie de caracteres o grupo de pa-
labras que el ordenador utilice para identi-
ficarlo. Un nombre de archivo puede ser de
cualquier longitud (incluso un frase). Un
ejemplo podria ser BASURA DE PATTY, que
es el nombre de un archivo que guarda las
cartas y notas de Patty, y que se encuentra
en su cuenta personal.

Si un jinete estuviera planeando, digamos,
robar un millén de délares de una cuenta de
la Thaler, primero debe conseguir el nimero
de cuenta y la contrasefia necesaria para en-
trar a ella. Luego tendria que localizar el ar-
chivo exacto en el que Thaler guarda su in-
formacién contable, y manipular ese archivo
para transferir un millén de délares desde
ese archivo a uno de los suyos propios.

He aqui algunos
términos que en-
contraras como
jinete de cristales
novato:

_ MAS
TERMINOS

DE JINETES

Caida del sistema: Una caida es un fallo ca-
tastréfico del sistema causado por un error
del mismo o la disrupcién del hardware.

Espacio de Trabajo: El espacio de trabajo
es un lugar de tu cuenta que contiene los
datos con los que el jinete trabaja en este
momento. Piensa en el espacio de trabajo
como en un “escritorio”, sobre el cual el ji-
nete realiza sus tareas, sacando cosas de los
archivos de su cuenta, extendiéndolos en el
espacio de trabajo y trabajando en ellos ahi.
El espacio de trabajo puede contener mas
datos de los que son visibles en una panta-
lla del ordenador. Las cosas del espacio de
trabajo se pierden si se corta el fluido eléc-
trico o el sistema se colapsa, a menos que se
hayan copiado a un archivo. (Ejemplo: Estas
editando un programa previamente escrito,
un archivo que acaba de ser transferido a tu
espacio de trabajo. Si el sistema se cae, per-
deras lo que estaba en el espacio de trabajo,
pero puedes recuperar la versién grabada
mas reciente del archivo.)

Copia de Seguridad: Cada vez que un ji-
nete esta trabajando con un programa o
con datos, debe “guardar” regularmente
su trabajo o se arriesga a perderlo todo en
una caida del sistema. Guardar significa
que ordenas a la computadora que haga
una copia permanente de aquello en lo que
se esta trabajando, para que no pueda per-
derse. Para grabar algo utilizas el comando
GUARDAR (ver mas adelante). Un jinete de-
be especificar que esta realizando copias de
seguridad o guardando sus archivos, de
otra manera el Arbitro puede asumir que
olvidd hacerlo.

CL y Matrices CL: Toda la informacién que
se puede guardar en un sistema informatico
se almacena en matrices CL (Cristal
Liquido). Una matriz del tamafio de un azu-
carillo puede guardar varios cientos de ar-
chivos o programas pequefios y cuesta unos
100 $; una del tamario de una barrita de ca-

HOGAR

Cuenta limitada
en la compaiiia
Telefénica local

=

Cuenta de
programador
en la Cia.

Telefénica local ]

Cuenta limitada

en la Cia.
Telefonica de
N.Y.
Cuenta de
juegos de
puerta abierta
en Thaler
Cuenta de
programador
en Thaler
I Fichero
Contable de
Thaler

Fichero
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HOGAR

Cuenta limitada
en la compaiiia
Telefénica local

Cuenta de
programador
en la Cia.
Telefénica local

e

Cuenta limitada
en la Cia.
Telefonica para
Larga Distancia

1

Cuenta de pro-
gramador en la
Cia. Telef. para
Larga Distancia

1

Contable

SYSOP

de la Cia.
Telef6nica

Fichero

Fichero

Fichero

Fichero

Fichero

ramelo puede almacenar varios miles y
cuesta 500 §$. Las tabletas CL, de unos cinco
milimetros cuadrados, pueden contener
unos veinte archivos o pequefios programas
cada una, y cuestan 25%. Estas Gltimas son
una novedad muy popular, algunas jinetes
las utilizan para decorar sus ufas.

Una matriz CL puede estar integrada en un
ordenador o guardarse aparte y ser inserta-
da sélo cuando la informacién que contie-
ne es necesaria. Es un buen modo de hacer
copias de seguridad de los datos. Si un sis-
tema se cae y se pierden los datos, pueden
ser copiados de nuevo en el sistema a par-
tir de la copia de la Matriz CL.

Directorio: Un directorio es una lista de los
archivos que contiene una cuenta o que
estan almacenados en un chip de memoria
CL. Estar “en” un directorio significa que
puedes mirar su lista de contenidos. Eso se
hace utilizando el comando DIR. (Ejemplo:
has encontrado una nueva cuenta y has
adivinado su contrasefia. La primera cosa
gue haces es dar una orden DIR. El sistema
te muestra una relacién con los nombres de
todos los archivos de dicha cuenta).

AYUDA: “AYUDA” es una caracteristica
que esta disponible en casi toda la faz, in-
cluyendo la terminal del jinete. La AYUDA
esta disefiada para mostrarte la forma de
usar el sistema concreto en que hayas en-
trado. La AYUDA de un sistema en el que
un jinete haya conseguido introducirse le
permitira enterarse de como funciona el sis-
tema, y posiblemente le permita descubrir
algin punto débil en la seguridad median-
te el que pueda mejorar el nivel de su cuen-
ta o acceder a una de nivel mayor.

Correo: El correo electrénico es un modo
de dejar mensajes a otros usuarios de un
sistema informatico. La mayoria de los sis-
temas tienen alg(n tipo de correo. Los bo-
letines electrénicos estan disefados especi-
ficamente para esto. Para poder enviar
correo a alguien, debes saber el nombre o
nimero de su cuenta (pero no su contra-
sefia). Uno puede mandar mensajes, por
ejemplo comentarios o quejas acerca del
funcionamiento del sistema directamente
al operador del sistema, sin saber el nom-
bre de su cuenta.

Un jinete puede
dar a un ordena-
dor dos tipos de
instrucciones; co-
mandos y pro-
gramas. Un co-
mando le dice al
ordenador que ejecute una accion simple,
como “COPIAR” o “"GUARDAR". Los co-
mandos que se describen aqui son simples,
diseNados para permitir a un jinete hacer
cosas Utiles en su area de trabajo. Una lista
mas completa de comandos, la que se usa
en programacién, se encuentra en la sec-
cién de EBASIC, en la pag. XX.

COMANDOS

GUARDAR: Almacena el contenido del es-
pacio de trabajo en un archivo (el netrun-
ner debe asignarle un nombre, o el ordena-
dor escoge por defecto 1) el nombre
anterior del archivo, si es que tenia, o 2) el
nombre del ditimo archivo que estaba en el
espacio de trabajo). Este es el (nico modo
de asegurarse de que un archivo no se bo-
rrara si falla el ordenador.

COPIAR ARCHIVO <nimero de cuenta>
A <ndmero de cuenta>: Copia un archivo
de una cuenta a otra, o a la misma cuenta
bajo un nombre diferente. Puedes usar esto
para copiar un archivo interesante desde
una cuenta a la tuya propia. Sin embargo
no puedes copiar entre sistemas, sélo entre
cuentas dentro de un sistema.

INTERRUPCION: Un comando utilizado
para interrumpir cualquier cosa que el or-
denador esté haciendo.

BORRAR <nombre del archivo>: Borra los
archivos especificados de la cuenta en la
que estas trabajando.

DIR: Muestra una lista de los contenidos de
una cuenta o sistema (esto es, los nombres
de sus archivos).

CARGAR <nombre del archivo>: Trans-
fiere una copia de un archivo desde su al-
macenamiento en CL hasta tu espacio de
trabajo. Debes cargar un archivo antes de
trabajar en él o examinarlo.
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Este sistema se
puede usar ade-
mas o en vez del
sistema de ne-
trunning de Cy-
berpunk. (Nota
para los “autén-
ticos” programadores; este sistema esta
pensado para hacer el netrunning mas pa-
recido a la programacién real. Como es
parte de un suplemento, su naturaleza es
necesariamente general. Sois libres de ela-
borar vuestro sistema propio).

(para el Arbitro)

DIRIGIENDO

LA FAZ

Debido a que es muy abierto, este sistema
requiere mucho mas esfuerzo por parte tan-
to de los jugadores como del Arbitro. El én-
fasis se pone en la resolucion de problemas
en lugar de en las tiradas de dados. Esto sig-
nifica mas trabajo para el Arbitro, que debe
disefiar problemas para los que puede ha-
ber multiples respuestas. Los jugadores de-
ben usar su ingenio para encontrar solucio-
nes creativas. Un ejemplo de netrunning
con este sistema es “La Incursién Troyana”.

La clave de una aventura de netrunning en
Hardwired es siempre la informacion. La in-
formacién esta escondida en alguna oscura
cuenta de algtn oscuro ordenador, y el ji-
nete debe llegar hasta ella. Un limite de
tiempo ayuda a hacerlo mas excitante e in-
crementa los riesgos que hay que afrontar.
Algunos ejemplos de metas son: robar el di-
sefio de un ordenador corporativo para
venderlos a su competencia, irrumpir en la
seguridad computerizada de un edificio al
que los miembros del equipo necesitan ac-
ceder, blanquear dinero trasladandolo por
toda una serie de cuentas bancarias simula-
das, obtener una cuenta en un sistema al
que un cliente quiere acceder, conseguir in-
formacion para chantajear a alguien.

Una vez que la meta est establecida, el Ar-
bitro debe esconder muchas pistas para
ayudar al jinete a resolver el problema.
Pueden estar ocultas en cuentas de BBSs, en
los archivos de un sistema concreto, en el
correo electrénico, en los registros de ventas
en las bases de datos de contabilidad, etc.

Dependiendo de las preferencias del Arbitro
y los jugadores, el netrunning puede reque-
rir algo de “programacion” real (p.ej., el ju-

gador que interpreta al jinete puede tener
que escribir realmente un programa que le
diga al ordenador lo que quiere que haga).
Esto se puede hacer utilizando una combi-
nacién de EBASIC y espafiol. El Arbitro debe
decidir si el ordenador entendera las ins-
trucciones adecuadamente (recuerda: los
ordenadores hacen exactamente lo que les
decimos que hagan, jno necesariamente lo
gue queremos que hagan!). Ver la seccién
de Programacion para mas detalles.

Por supuesto, siempre queda la opcion de
dirimir estas cuestiones con los dados. El Ar-
bitro puede establecer porcentajes de éxito
para los planes de accién de un jugador.
Esto se puede hacer comparando la tirada
de Interface del jugador contra la del perso-
naje que disefi6 el sistema de defensa que
esta atacando. La Tabla de Defensa Contra
Jinetes de la préxima seccién muestra los ni-
veles para los diferentes tipos de negocios.

El Arbitro debe tener cuidado de no dar a
los jinetes demasiado poder. jLos jinetes
listos pueden hacer las cosas mas sorpren-
dentes con cuentas aparentemente insig-
nificantes! Puesto que los jinetes dependen
de sus cuentas, ese es el mejor modo de
controlarles. Si uno esta llegando demasia-
do lejos y demasiado rapido, cierra la
cuenta que usa para lograrlo. Si se ha
puesto chulo y esta causando el caos en un
ordenador, no sélo morira su cuenta, sino
que el Sysop puede llamar a matones cor-
porativos, mercenarios, o (si el jinete tiene
suerte) a la policia para que se encarguen
del intruso.

HOGAR

1

Cuenta limitada
en la compaiiia
Telefdnica local

Cuenta de
programador
en la Cia.
Telefénica local

5 g

Cuenta limitada
en
Modernbody

Cuenta de
contable en
CreditCo™

Cuenta limitada
en la Policia de
Nueva York

Cuenta de
programador
en R. Talsorian

Cuenta de
diseno de
juegos

SYSOP

realmente
desagradable

EL
ENTORNO

Fichero

Fichero

LOCAL DE
RTG

Fichero

Fichero
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Aventurarse en
la interfaz inclu-
ye ciertos ries-
gos. A diferencia
de su homélogo
de Cyberpunk, el
jinete de cristales
depende del sigilo, no de la velocidad. En
lugar de Interface, utiliza Conocimiento
del Sistema (que no es igual que la de
Cyberpunk; ver pag. 21) para evitar ser de-
tectado cuando entra en un nuevo sistema.

Cada vez que un jinete conecta con un siste-
ma, trata de infiltrarse en una cuenta, ejecu-
ta un programa, etc., debe hacer una tirada
de Conocimiento del Sistema contra el ni-
vel de Defensa del objetivo. Este nivel de di-
ficultad es como los de Cyberpunk, pero sélo
se aplican a sistemas informaticos. Se consi-
dera que es una red de programas de alarma
activos y pasivos disefiados para detectar ac-
tividades ilegales y avisar al Sysop (si su aten-
cion esta puesta en otra parte).

DEFENSA AUTOMATICA CONTRA
JINETES
(El blanco tira 1D10 + Nivel de Defensa)

Objetivo Nivel

PC de un Ciudadano Medio 5
Negocio Medio 7
Ayuntamiento 8

Policia Local 10

Negocio Grande 11

Compaiiia de Crédito 12
Orbital de Baja Tecnologia* 13-16
Orbital de Tecnologia Media** 15-18
Banco 15-18
Contable del Sistema 16-19

Banco Electrénico 19
Orbital de Alta Tecnologia*** 17-20

* Modernbody, Farmacéuticos Pointsman
** Tempel, Mikoyan-Gurevich, Kikuyu
*** Thaler, Banco de Borneo, Korolev

Estas son dificultades de sistemas pasivos,
alarmas colocadas en un entorno local para
cazar intrusos. Cuando se activa una alarma
(el jinete falla una tirada), el Sysop es aler-
tado. A partir de este punto, el jinete hara
todas sus tiradas de Conocimiento del
Sistema contra las del propio Sysop.

Ejemplo: Johnny Hack esta entrando en
Tempel. La dificultad de las defensas au-
tomaticas de Tempel es 16. Johnny la fasti-
dia y no consigue trasponerlas. En el si-
guiente turno, el Sysop de Tempel se
conecta, buscando a Johnny. A diferencia
de las insignificantes defensas pasivas del
sistema, el Sysop tiene INT 9 y Conoci-
miento del Sistema 8 (total 17). Por supues-
to, también hara su propia tirada de habili-
dad contra la de Johnny. La incursién en
Tempel se ha vuelto mucho mas dificil.

Pifias: Si un jinete saca un 1 mientras in-
tenta actuar dentro de un sistema, puede
cometer una pifia. Tira 1D10, si saca 5 o
menos, lo ha hecho. Pasa a la tabla de aba-
jo, tira 1D100, y aplica el resultado.

PIFIAS DE JINETES

(Para cualquier resultado de caida, tira
en la tabla de Tiempo de Reparacion, ver
“Caidas del sistema”)

Resultado 1D100

01-10
11-15

Desconexion de la red
Borrado del espacio de trabajo
(recuperable si estaba guardado)
Colapso de la terminal
Borrado del archivo actual

(no recuperable)

Borrado de todos los

archivos del Hogar

Caida del sistema

Borrado de todos los archivos
del entorno local

Atacado por un demoledor
(tira en la Tabla de Ataques)
La cuenta muere

Caida del sistema

(la cuenta muere)

Borrado de los archivos locales
(la cuenta muere)

Caida del sistema

(cogido por el Sysop)

Borrado de todos los archivos
(cogido por el Sysop)

Caida de la Red

Borrado de los archivos del
sistema (cogido por el Sysop)
Caida de la Red

(cogido por el Sysop)

16-20
21-25

26-30

31-40
41-45

46-50

51-70
75-80

81-85

86-90

91-94

95-97
98-99

100
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Una caida es un
fallo catastrofico
del sistema pro-
vocado por un
error de progra-
macién o una
disrupcion del
hardware. Puede ser algo tan sencillo como
un simple apagdn o tan complejo como la
imaginacién lo sugiera (imaginad una fac-
toria automatica descontrolada). Cual-
quiera que sea su manifestacion, el sistema
siempre requerira cierta cantidad de
Tiempo de Reparacién para volver a funcio-
nar. Los Sysops necesitan tiempo para des-
cubrir cual fue la causa del fallo y devolver
las cuentas o el sistema afectado al estado
operativo. Sila caida afecta a la terminal del
jinete, entonces tendréa que pasar ese tiem-
po buscando el fallo y arreglandolo antes
de que pueda volver a realizar incursiones.

TIEMPO DE REPARACION

1D10 Tiempo
1 10 minutos
2 30 minutos
3 1 hora
4 4 horas
5 12 horas
6 1 dia
7 2 dias
8 4 dias
9 1 semana
10 1 mes
ATAQUES DE DEMOLEDORES
1D6 Resultado

1  Elsistema se cae

2 Un virus ataca el sistema - todos
los archivos destruidos

3  El demoledor borra la terminal
del jinete y cualquier memoria
(CL) conectada.

4  La BBS favorita del jinete se cae
(reparacién: una semana)

5 Todo los archivos del sistema y la
terminal son sobrescritos (por
ejemplo, con la frase “EL CAPI-
TAN DEMOLICION ES EL ME-
JOR" una y otra vez)

6 El sistema se cae - todas las cuen-
tas del sistema perdidas

Asumiendo que
hayas consegui-
do entrar en el
sistema objeti-
vo, el siguiente
paso es ir de in-
cursion, es decir
husmear en las cuentas de otros para en-
contrar cosas que no son asunto tuyo.

INCURSIONES

Primero el jinete debe conseguir un nom-
bre (o nimero) de cuenta de su objetivo.
Esto es bastante facil, y a menudo se puede
conseguir fisgando un poco. Los nombres
de cuenta pueden estar escritos cerca de las
terminales, incluidos en la corresponden-
cia, tirados en la basura, o almacenados en
las bases de datos.

Una vez que se ha encontrado una cuenta,
el siguiente paso es adivinar la contrasefia.
Con un sistema puramente mecanico, el
Arbitro puede decidir lo dificil que sera de
averiguar y le asignara un valor (de 10 a 30)
que el jinete tendré que superar con una ti-
rada de Conocimiento del Sistema. Por ca-
da tres horas en la faz, el jinete puede hacer
un intento de “sortear” esa contrasefia.

Preferiblemente, el Arbitro puede tener una

contrasefia real en mente. Los siguientes

criterios pueden ayudar:

1) El 30% de los usuarios de nivel bajo y me-
dio tendrén contrasefias muy comunes,

como “sexo0”, “contrasefia”, o “secreto”.

2) El 20% de los usuarios utilizaran nom-
bres, fechas de cumpleafios, etc. (los su-
yos o los de su familia).

3) El 5% de los Sysops usaran contrasefias
adivinables, como “Dios” o “Super-
usuario”.

Sin embargo, suele ser mucho mas satisfac-
torio conseguir que el jugador deduzca re-
almente la contrasefia en lugar de confiar
en los dados. El jinete que haga sus deberes
encontrard mas facil adivinar las contra-
sefas. Aqui es donde la Capacidad Especial
de Intuicién entra en juego. El Arbitro pue-
de pedir al jugador que haga tiradas usan-
do su Capacidad (en conjuncién con su INT
y 1D10), donde un éxito significara que el
Arbitro daré pistas e indicios al jugador
acerca de la naturaleza de la contrasefia.

DEMOLEDORES

Un Demoledor es un jinete (normal-
mente un amateur) cuyo tinico
propésito en la vida es colapsar tan-
tos sistemas como pueda y de la for-
ma mas destructiva posible. Los
Demoledores, como Murphy, siempre
eligen el peor momento posible. Los
Arbitros deberfan contemplar a los
Demoledores como “monstruos
errantes”, peligros que de vez en
cuando surgen (un 10% en cada in-
cursion) para atormentar a un jinete
que trabaja en la faz.
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Un ejemplo: Crackerjack esta tratando de
infiltrarse en una cuenta que pertenece a
otra jinete llamada Driada. Hace sus debe-
res y recoge informacién acerca de ella, in-
tentando una tirada de Intuicion. La tirada
es exitosa, y el Arbitro menciona tacita-
mente, “Bien, has notado que le gusta la
mitologia, y que ha usado apodos como
“Ninfa” y “Silfide” en el pasado”. Hmmm.

El jugador le dice al Arbitro “Pruebo toda
clase de nombres mitolégicos”. Si se detu-
viera aqui, todavia tendria que hacer una ti-
rada de Conocimiento del sistema, pero
prosigue: “como selkie, nayade y satiro.” El
Arbitro habia decidido que la contrasefia
seria “nayade”, con lo que el jinete consi-
gue entrar en la cuenta de Driada.

Por supuesto, es posible crear un programa
que pruebe miles de palabras que son con-
trasefias comunes y que informe cuando lo
consiga, pero la mayorfa de los sistemas
estan en guardia contra un jinete que in-
tente infiltrarse de este modo. Si adivinar
no funciona, un jinete desesperado puede
recurrir al espionaje, el soborno, o el chan-
taje para obtener la contrasefia.

Programando

Las instrucciones sencillas pueden ser eje-
cutadas directamente, pero si la labor que
el jinete desea que el ordenador realice es
complicada, tendra que escribir un progra-
ma. Un programa es una serie de coman-
dos escritos y guardados en un archivo,
que son obedecidos en secuencia por el or-
denador cuando se le da la orden de “EJE-
CUTAR" ese archivo.

Escribir un programa tiene dos ventajas im-
portantes. La primera es que los ordenadores
pueden hacer cosas mucho mas rapido que
la gente, asi que, por ejemplo, si desearas
calcular los valores proyectados de 2.500 ac-
ciones diferentes, sélo necesitarias describir
el calculo una vez, y decirle al ordenador que
lo aplicara a todas. La otra es que el jinete
puede ejecutar sus programas terminados en
tantas ocasiones como desee (meses, incluso
afnos después de haberlos escrito) sencilla-
mente cargandolos y diciendo “EJECUTAR”.

Escribir un programa puede requerir desde
una hora hasta mil (a discrecion del Arbi-

tro) de tiempo de programacién, depen-
diendo de la complejidad de la tarea. Si el
Arbitro y los jugadores los desean, pueden
establecer sencillamente cuanto requiere
escribir un programa (en tiempo de juego)
y no molestarse con el proceso de progra-
macién auténtico. Este tiempo incluye las
pruebas y la depuracion del programa.

Pero el netrunning no es programar. Es in-
teractuar con los sistemas informaticos y
con la gente que los controla y utiliza. La
habilidad de Programar sélo se suma a las
tiradas del jinete cuando esta realmente es-
cribiendo un programa: un conjunto de
instrucciones que se guardan en un archivo
y que el ordenador realizara al recibir la or-
den, tantas veces como sea necesario. Un
ejemplo de programa es el tosco método
de deduccidn de contrasefias que presenta
al sistema informatico todas las palabras de
su diccionario con la esperanza de encon-
trar la contrasefia. Un ordenador no sabe
automaticamente como realizar esta tarea
complicada y especifica. El jinete debe dar-
le instrucciones.

Y eso significa EBASIC.

El EBASIC, o BA-
SIC Evoluciona-
do, es el lenguaje
de programacion
universal en el
mundo de Hard-
wired. Ha reem-
plazado a todos los demas lenguajes, y es
hablado por todos los ordenadores en to-
das partes. El EBASIC es un idioma semi-in-
teligente, que puede interpretar instruccio-
nes simples en inglés (en nuestro caso sera
en espanol) ademas de sus propios coman-
dos. Por ejemplo, un jinete desea entrar en
un ordenador protegido y robar un archi-
vo, proporciondndose |la vez una coartada,
podria escribir el siguiente programa:

ESPERAR 2 HORAS
MARCAR 786-7787 (Korolev)

ENTRAR IVAN SMITIKOV

CONTRASENA CHEETOFIX

ACCEDER DIRECTORIO ARCHIVOSEGUROS
CARGAR ARCHIVO DATOSECRETOS
GUARDAR EN DIRECTORIO TERMINAL
DESCONECTAR
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Eljinete le dice a su terminal que ejecute es-
te programa, y entonces se larga para pasar
una noche de marcha, asegurandose de ser
visto por un buen niimero de personas du-
rante las proximas tres o cuatro horas. La
terminal espera obedientemente dos horas,
conecta entonces con el ordenador de
Korolev y copia el archivo deseado mien-
tras que el jinete esta creando su coartada.

Lo bien que el ordenador interprete las ins-
trucciones en espafiol depende de la sofisti-
cacion del ordenador y de lo familiarizado
que esté con el jinete (una vez que el jinete
explique una palabra o frase a un ordena-
dor, este almacenara su definicién y se refe-
rird a ella en el futuro, jasi que cuidado con
lo que les decis!). Por regla general, el or-
denador respondera de la forma siguiente a
las instrucciones en espafiol:

70% El ordenador interpreta y ejecuta las
instrucciones correctamente.

15% El ordenador cree que comprende y
actda en consecuencia.

10% El ordenador no comprende las ins-
trucciones y solicita aclaraciones.

5% El ordenador se colapsa tratando de
desentrafiar las instrucciones.

Comandos de EBASIC

Nota: el Arbitro puede permitir a los jinetes
crear nuevos comandos. Esto requiere escri-
bir un programa, lo cual costaré desde una
hora hasta mil, dependiendo de la comple-
jidad de la tarea que debe ser ejecutada por
el comando, y de la discrecién del Arbitro.

COPIAR ARCHIVO DESDE <nombre de
cuenta> HASTA <nombre de cuenta>:
Copia un archivo desde una cuenta a otra, o
la misma cuenta bajo un nombre diferente.

FIN: El Gltimo comando de un programa.
Esto significa “detén lo que estas hacien-
do”. Si no hay comando “FIN”, el ordena-
dor se quedaréa esperando mas comandos
para siempre.

INTERRUPCION: Un comando utilizado pa-
ra interrumpir lo que sea que el ordenador

esté haciendo (como por ejemplo, quedar-
se eternamente esperando un comando).

BORRAR ARCHIVO: Elimina los archivos
especificados de la memoria, o suprime co-
mandos especificados o datos del espacio
de trabajo.

LISTA: Muestra el contenido de un archivo.

DIR: Muestra una lista de los contenidos de
una cuenta o sistema (es decir, los nombres
de sus archivos).

SI...ENTONCES: Un comando que se eje-
cuta solamente si se cumple la condicién
especificada. (Ejemplo: SI FECHA=1 ENERO
ENTONCES ESCRIBIR “FELIZ ANO NUE-
VO") Otra version de SI...ENTONCES inclu-
ye SI NO, que permite una condicion dis-
yuntiva. (Ejemplo: SI FECHA=1 ENERO
ENTONCES ESCRIBIR “FELIZ ANO NUEVO”
SI NO ESCRIBIR “OTRO ABURRIDO DiA”)

INTRODUCIR: Acepta datos bien desde
una terminal o desde un archivo. (Ejemplo:
INTRODUCIR GUIA TELEFONICA DE CHI-
CAGO EN ESPACIO DE TRABAJO hara que
el ordenador intente cargar la guia telefoni-
ca de Chicago en tu espacio de trabajo. Por
supuesto, tu terminal puede sufrir un ata-
que de nervios tratando de contener todos
esos datos...)

CARGAR: Transfiere una copia de un archi-
vo desde su almacenamiento en CL hasta
tu espacio de trabajo. Debes cargar un ar-
chivo para poder editarlo.

EJECUTAR: Poner en marcha el programa
que hay en este momento en el espacio de
trabajo.

EJECUTAR <nombre del programa>:
Ejecuta el programa especificado.

GUARDAR: Almacena el contenido del es-
pacio de trabajo en un archivo (el jinete de-
be darle un nombre, o el ordenador escoge
por defecto 1) el antiguo nombre del archi-
vo [si lo tenia], o 2) el nombre del Gltimo ar-
chivo que habia en el espacio de trabajo).

BUSCAR: Busca en un archivo o en una ba-
se de datos hasta que localiza los datos es-
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pecificados (Ejemplo: BUSCAR “JOE SMITH"
EN GUIA TELEFONICA DE CHICAGO).

RUTA ///: Esto ordena a la computadora
que mueva un archivo especificado a través
de cierta ruta. Cada uno de los entornos lo-
cales por los que pasa la ruta son separados
por barras (/). Elemplo: RUTA/Tokio/Nueva
York/Londres/.

CLASIFICAR: Utilizado para manipular da-
tos (ejemplo: CLASIFICAR la guia telefénica
de Chicago por nimero de teléfono. Que
intente ahora la operadora encontrar a Joe
Smith).

RASTREAR: Rastrea la ruta utilizada por un
jinete o programa hasta el directorio y la
terminal donde se origino.

Este comando es utilizado por un montén
de Sysops que tratan de identificar a jinetes
que utilizan cuentas ilegalmente. Requiere
algo de tiempo para funcionar (1D6 tur-
nos), asi que hay una posibilidad de desco-
nectar a tiempo si te das cuenta de que
estas siendo rastreado.

ESCRIBIR: Escribe bien un mensaje (que
debe estar entre comillas después del co-
mando; observa el ejemplo en el epigrafe
SI...ENTONCES) bien los contenidos de un
archivo a una localizacién especificada (por
ejemplo, el espacio de trabajo de otro jine-
te, o un archivo, sobrescribiendo todo lo
gue hubiera, por supuesto).

Si no se especifica destino, los datos son es-
critos en el propio espacio de trabajo.

REPETIR: Un comando que hace que el or-
denador repita una serie de instrucciones
hasta que se cumple alguna condicién (una
especie de programa dentro del progra-
ma).

Hay tres tipos de repeticiones: repeticiones
“desde”, repeticiones “mientras” y repeti-
ciones “hasta”. Un bucle “desde” se ejecu-
ta un ndmero determinado de veces; un
bucle “mientras” se sigue ejecutando hasta
que su condicién deje de ser cierta (posi-
blemente para siempre); un bucle “hasta”
sigue realizandose hasta que se cumplen
todas sus condiciones.

Una repeticién puede ser un simple progra-
ma contador, como REPETIR DESDE 1 A
100, que pide al ordenador que haga la
operacién 100 veces. O podria ser condi-
cional, como en REPETIR HASTA ENCON-
TRAR CODIGO, que ordena a la computa-
dora que siga repitiendo la tarea hasta que
se consiga una meta especifica.

Algunos ejemplos de programas
1) El programa:

REPETIR DESDE 1 A 100000
INTERRUPCION

SIGUIENTE

(Ordena una INTERRUPCION 100000 ve-
ces; esta es la estructura del programa
“Martillo” de Cyberpunk)

Observa que el comando SIGUIENTE marca
el fin del bucle. Este es el comando que le
dice al ordenador que incremente su con-
tador y que vuelva al principio del bucle.

Si se olvida este comando, las ordenes del
bucle roto sélo seran ejecutadas una vez, y
o bien continuara con el resto del progra-
ma, o bien sufrird un ataque de nervios por-
que no puede encontrar el SIGUIENTE que
corresponde al DESDE (a los ordenadores
les preocupan mucho estos detalles).

2) El programa:

REPETIR MIENTRAS CONTRASENA NO SEA
“PEZ ESPADA”

ESCRIBIR “INTRODUZCA CONTRASENA:”
INTRODUCIR CONTRASENA

FIN

(Impide que un jinete prosiga hasta que no
haya introducido la contrasefa correcta.
Esta es la base de las puertas de cédigos de
Cyberpunk). También podria escribirse:

REPETIR HASTA CONTRASENA SEA “PEZ
ESPADA"

ESCRIBIR “INTRODUZCA CONTRASENA:”
INTRODUCIR CONTRASENA

FIN

Observa que el comando FIN marca el final
del bucle. Lo que este entre el comando RE-
PETIR y el comando FIN es lo que se repite.




El Troyano esta
LA sentado encima

INCURSION

de un colchén
en su habitacién,
con la terminal a
su lado y los ojos
vidriosos. Esta en
la faz, hablando con unos amigos suyos en
una BBS de jinetes llamada Hard Drivers.

TROYANA

la puerta se abre y alguien entra. El
Troyano reconoce las ostentosas alhajas de
la mano que se agita delante de su cara.
Pertenece al Recuperador, el arreglador
con quien el Troyano ha trabajado y com-
partido el apartamento durante las dltimas
semanas. Desconecta.

“;Qué?" Mirando al Recuperador.
“Tengo un trabajo.”

7SI2"

“iRecuerdas a Loco Louie?”
“;Arreglador, verdad? Aquel al que le
vendiste la ranchera.”

“Si. Bien, desaparecié hace dos dias.”
“iTodavia te debe?”

“A mi entre otros. Destaca sobre todo la
corporacion Thaler.”

El Troyano suelta un silbido. “;Y ellos te
han llamado?”

El Recuperador le lanza una mirada furi-
bunda. “Es un contrato abierto. Mucha
gente le estd buscando. Ninguna de las
fuentes habituales sabe una palabra, y se
rumorea que contraté a un jinete para cu-
brir su rastro.”

“;Ah, si? Me pregunto a quien.”

“La cuestion es que, si eres un jinete tan
bueno como dices, quiza tu puedas en-
contrar algo, de tal forma que podamos
adelantarnos y trincarle primero.”

i Qué saco yo de esto?”

“Cinco mil.”

“Dame unos pocos minutos para pen-
sarlo.”

“Vale, pero rapido. Estaré en la sala.”

El Troyano le observa marcharse, y entonces
se conecta a la Red. Entra a su cuenta en
“Mercs-R-Us”, un boletin electrénico que
funciona como centro para todo tipo de
transacciones con mercenarios, y encuentra
una entrada relacionada con Loco Louie.

“Richards, Victor T., alias Louis Southeby,
alias Loco Louie. Visto por dltima vez el 15
de |ulio del 2042 en Tampa, Florida.
Recompensa por informacién que conduz-
ca a la captura: 15000$. Recompensa por
la captura: 500008. Contactar Thaler refe-
rencia Mercs#70822193.”

Desconecta y camina hasta la sala.
“Lo haré por treinta mil.”

El Recuperador se atraganta con su cer-
veza. “;Estas loco?”

“Lo vale, salvo si prefieres que venda lo
que encuentre directamente a Thaler.”

El arreglador le mira ferozmente. “No
puedo pagarte tanto. Te puedo dar
ocho.”

“Ni hablar. Veinticinco.”

“iTengo gastos que cubrir! Mercenarios
para atraparle, costes de desplazamien-
to...diez mil.”

El Troyano hace ademan de marcharse.
“i{Esta bien, quince!”
“Veintitrés.”
“Dieciocho.”

Silencio.

“iVeinte, maldita sea, y ni un centavo
mas!!

“Hecho. La mitad ahora.”

“iNo lo tengo! Te puedo dar tres.”
“Ocho.”

“iMierda, Troyano! iEstas perdiendo
tiempo!”

El jinete se encoge de hombros.
“iCinco! jLo juro, es todo lo que tengo!”
“De acuerdo, Rec. Transfiérelo a mi
cuenta. Y pide una pizza, ;vale? Con ex-

tra de pepperoni.”

El Troyano vuelve a su terminal mientras el
Recuperador hace las llamadas.

De vuelta a la faz, el jinete comprueba su
cuenta bancaria, los cinco mil del Recupe-
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bancaria
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Cuenta limitada
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Fichero

Florida, callejon
sin salida

rador acaban de llegar, los transfiere a otra
cuenta. Luego se conecta a la biblioteca pa-
blica, una cuenta de puerta abierta que pro-
porciona acceso de sélo lectura a diversas
bases de datos. La utiliza para buscar infor-
macion sobre Loco Louie. Encuentra varios
articulos de screamsheets viejos, incluyendo
una entrevista. Los copia a su terminal.

Los articulos no proporcionan nada de in-
terés, asi que el Troyano decide hurgar un
poco mas. Se introduce en una cuenta de la
Red Policial de Florida.

“El nimero de cuenta no es vilido.”

“Mierda”. La cuenta ha muerto. Afortu-
nadamente, el Troyano tiene un ndme-
ro de reserva para la misma red.
Conecta con éxito, y obtiene un listado
de la ficha de Loco Louie. Esto es bas-
tante mas interesante que los articulos.
El Troyano empieza a elaborar una lista
de los apodos que Loco Louie ha usado
en el pasado.

Algo naranja se agita delante de su rostro.
Desconecta.

T.K.. Scott
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"Pizza"”, dice el Recuperador. "Extra de
pepperoni. ;Ha habido suerte?”

“Todavia estoy en los preliminares”, far-
fulla el Troyano entre bocados. “;Pue-
des decirme algtn apodo que haya uti-
lizado Loco Louie?”

“Bueno, durante un tiempo fue El Ca-
ballero, cuando trataba de introducirse
en el mercado de La Habana. Pero du-
rante afios y hasta ahora ha sido el Loco
Louie, excepto cuando se va de bares en
busca de un ligue; entonces se hace lla-
mar Rico.”

“Bien. Gracias.” Vuelve a conectarse a
los Hard Drivers.

“Hard Drivers, soy el Troyano. ;Quién
estq?”

“Hey, Troyano. Aqui Savvy. Estan el
Switcher, Keno, Beta y Formax.”

“Y yo, Kid Video.”

“Si, y el Kid. Dinos, Troyano, ;has oido
algo de Visa dltimamente?”

“No desde la semana pasada.”

“Tampoco ningtn otro. Ni siquiera ha lei-
do su correo desde hace un par de dias.”

“Creo que me pasaré por su guarida y
me aseguraré de que esté bien. Keno
desconectando.”

“Dime, Savvy, jtienes todavia una cuen-
ta para el sistema central del aeropuerto
de Tampa?”

“Claro, Troyano. ;jPlaneas irte de vaca-
ciones?”

“Quizas. ;Puedes pasarmela? Yo tengo
un nuevo ndmero para el ordenador
central de la Universidad.”

“Trato hecho. Te la mandare a tu
buzén.”

“Fantastico. Bien, tengo que largarme,
chicos. Por cierto, la vieja cuenta de la




RPF murié. He probado el nuevo nime-
ro y funciona bien.”

“Gracias. Hasta luego, Troyano.”
“Hasta luego. Troyano desconectando.”

El Troyano manda el nimero de la cuenta
de la Universidad al buzén electrénico de
Savvy, y después comprueba el suyo.

“Troyano: Aeropuerto de Tampa, marca
el 787-4600. Contrasefia: destino. Te
veo luego. Savvy.”

El Troyano se conecta al ordenador del ae-
ropuerto y pide una lista de todos los pasa-
jeros de vuelos hacia el exterior desde el dia
que desaparecid Louie. Tras examinar un
par de cientos de nombres encuentra algo.

LEWIS, RICO. VUELO 7992A 7:50 PM
15ULIO42 )
TAMPA, FLORIDA A CAIRO, EGIPTO. SOLO
IDA. PAGO EFECTUADO TRANSFERENCIA.
CONFIRMAR 786-9224.

El Troyano envia esta entrada a su terminal
y desconecta. Se queda pensando un mi-
nuto, luego se va a la sala y coge otro trozo
de pizza y una cerveza.

“;Y bien?”
“;Rec, tienes contactos en el Cairo?”

“;En el Cairo? Uh, si. ;Significa que has
encontrado algo?”

“Puede ser. ;Podrias telefonearles?”
“Esta bien, ;Qué les pido?”

“Sélo pregunta si han oido algo acerca
de un tal Rico Lewis. O quizas deberias
contratarles para que le busquen.”

El jinete mordisquea la pizza mientras el
Recuperador llama por su dispositivo te-
lefénico. Al cabo de pocos minutos este le-
vanta los ojos.

“Son noticias viejas. La gente ha estado
registrando el Cairo todo el dia. Ni ras-
tro de Louie.”

“iLleg6 a estar alli?”

“Bajoé de un avion, se registré en un ho-
tel, dejé su equipaje en su habitacién,
cogié su maletin para dar un paseo y no
se le ha visto desde entonces. Su habita-
cién ha sido asaltada tantas veces que el
hotel ha contratado algunos mercena-
rios para protegeria.”

“:Y el equipaje?”

“Aparentemente, nada excepto ropa.”
“Hmm."”

“Acerca de esos cinco mil, Troyano...”

“No he terminado ain.” Se encamina a
su habitacion.

El Troyano se sienta y medita un poco mas.
En parte sospechaba que el Cairo serfa un
callejon sin salida, pero tampoco tiene ideas
nuevas. Se conecta de nuevo a Hard Drivers.

“TIENES CORREO jURGENTE! jURGENTE!"
El jinete revisa su buzén.

“AVISO URGENTE. A LAS 21:00 HORAS
DE HOY ESTA BBS SE DISOLVERA. SA-
CAD LOS ARCHIVOS QUE DESEEIS
CONSERVAR ANTES DE DICHA HORA.”

El Troyano prueba en el foro. “Aqui el
Troyano. ;Hay alguien ahi? ;;;Qué esta
pasando???”

“iTroyano! Aqui Savvy. Llévate tus archi-
vos, tio. Visa esta muerto.”

“iMierdal”

“Keno lo encontré. Parece que fue un
asesinato. Vamos a ocultarnos una tem-
porada, y buscaremos un sitio para esta-
blecer una nueva BBS. jCreo que elegis-
te el momento adecuado para irte de
vacaciones!”

“iGracias, Savvy! Permanece en contac-
to, ;eh?”

“De acuerdo. Savvy desconectando.”
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“Troyano fuera.”

Transfiere todos sus archivos a su terminal y
se desconecta de los Hard Drivers. Consulta
la lista de teléfonos de los Hard Drivers y
marca el nimero de Keno.

"Centro de Belleza Bernadette.”

“Keno, soy el Troyano.”

“No puedo hablar ahora, estoy hacien-
do la maleta.”

“Keno, siento de verdad lo de Visa. No
te molestaria si no fuera importante,
ipuedes darme una idea de lo que Visa
podria usar como contrasefia?”

“Mierda, Troyano...”
“Por favor. Luego te dejaré en paz.”

“Estaba leyendo Cruzada Panzer. Su
grupo favorito es Cutthroat. Le gusta el
ajedrez y el backgammon, jes decir, le
gustaban! Troyano, no puedo pensar
ahora.”

“Esta bien Keno, gracias. ;Tienes un si-
tio donde refugiarte?”

“i8i, si consigo llegar alli entera!”

“Llegaras, no te preocupes. Creo que sé
porque mataron a Visa, y no tiene nada
que ver con nosotros.”
“iEspero que estés en lo cierto,
Troyano!”

“Cuidate, Keno. Adi6s.”

Todavia en la faz, el Troyano carga una co-
pia de Cruzada Panzer desde una libreria
electrénica (que le carga la factura en su
cuenta bancaria). La examina, buscando
nombres y otras palabras clave que relne
en un archivo al que llama "ARCHIVOPALA-
BRAS”. Aniade otras palabras a ese archivo,
incluyendo los nombres de las canciones de
Cutthroat, términos de ajedrez y backgam-
mon, y cualquier cosa que se le ocurre que
puede estar relacionada con Visa. Incluye su
archivo con los apodos de Loco Louie y pa-
labras de la entrevista del screamsheet.
Luego guarda el archivo para mas tarde.

Algo que merodea por los limites de su me-
moria le esta fastidiando. Mira de nuevo el
ARCHIVOPALABRAS. Consulta la reserva de
avion de Louie. jEl nimero teléfono de con-
firmacion le resulta familiar! El Troyano exa-
mina la lista de teléfonos de los Hard
Drivers. jBingo! jEl nimero de confirma-
cion de la reserva es el de Visal

Se vuelve a conectar al ordenador del aero-
puerto y pide una lista de todas las reservas
hechas desde el niimero de Visa.

LEWIS, RICO. 7992A 15|ULIO42. ;
TAMPA, FLORIDA A CAIRO, EGIPTO. SOLO
IDA.

CABALLERO, VICTOR. 14236 16JULIO42.
CAIRO, EGIPTO A CHICAGO, ILLINOIS.
SOLO IDA.

MAYHAN, STEPHEN. 8116] 16JULIO42.
CHICAGO, ILLINOIS A DAYTON, OHIO.
SOLO IDA.

El Troyano siente ese hormigueo en sus
nervios que le indica que ha encontrado al-
go. Empieza a conectar con los Hard
Drivers, pero de pronto se acuerda y suelta
un juramento. En su lugar se introduce en
otro foro publico, y se abre camino a través
de varias redes intermedias hasta una BBS
en Dayton.

Encuentra un listado de informacion para
recién llegados. Dicha lista incluye los nu-
meros de teléfono de la cdmara de comer-
cio local, el departamento de policia, las
empresas de servicios publicos, etc. El
Troyano copia la lista, y decide intentarlo
primero con la compafia telefénica.
Consigue hablar con una operadora.

“Buenos dias, mi nombre es Stephen
Mayhan. Quisiera saber cuando me
daran mi linea.”

“Un momento...Sr. Mayhan, no figura us-
ted en la lista. ; Cuando hizo su solicitud?”

“Uh, bueno, mi secretaria debia haberlo
hecho ayer.”

“Lo siento. No tengo ninguna referencia
suya.”
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“Esta bien. Muchas gracias.” El Troyano
cuelga. “Mierda.”

Consulta la guia telefénica de Dayton que
encuentra en la biblioteca. Cinco mil entra-
das. Demasiadas para una bisqueda, co-
nectaria con demasiados nombres. Necesita
obtener una lista de cuentas nuevas.

Se mete en la BBS local, entra en el foro y se
une a una conversacion de chavales pirados
por los ordenadores.

“;Alguien conoce algin buen juego?”

Obtiene una larga lista. Los mejores juegos,
le cuentan, estan en el sistema del Instituto.
El estda mas interesado en los de la com-
pafia telefénica, apunta el nimero y da las
gracias a los chicos.

El Troyano marca el nimero de los juegos y
aparece un mend. Introduce un comando
INTERRUMPIR, que le proporciona lo que el
desea - un indicador de 6rdenes del siste-
ma. Introduce un comando DIR.

CUENTA: JUEGOS

BRIDGE MONOPOLY

CASINO ORBITAL CAKEWALK
DAMAS PANZER

AJEDREZ PANZER 2.0

CHIPS P&P

STARTREK BINGO CORPORATIVO
SUPERPANZER COWBOY
TRES EN RAYA FARO
LOTTERY TOASTER

GUERRA DE BUZONES XXVII
MECAMONOPOLY YAHTZEE

Las alhajas del Recuperador estan de nuevo
delante de su cara.

“Largo, Rec.”

Es vagamente consciente de la voz del
Recuperador quejandose.

“Estoy trabajando en ello. Ahora quitate
de enmedio.”

El Troyano oye el portazo. Pide un listado
del BUZON. No contiene correspondencia
personal, pero tiene los anuncios publicos

de la dltima semana. Los lee y encuentra lo
que estaba buscando:

“09:48 07/14/42 A TODAS LAS CUENTAS:

POR FAVOR DEN LA BIENVENIDA AL NUE-
VO REPRESENTANTE DE ATENCION AL
CLIENTE ADAM DAVIS, N2 DE CUENTA
4776, QUE SE ENCARGARA DE LAS CUES-
TIONES DE INSTALACION Y REPARACION.”

El jinete copia el nimero de cuenta, luego
revisa la gufa telefénica de Dayton en bus-
ca del nidmero de Adam Davis y lo marca.

“Hola, ;el Sr. Davis? Soy Clifford Fairfax,
de Representantes de Investigacion de
Mercados. Estamos haciendo una en-
cuesta para evaluar el mercado de
Dayton. Me gustaria hacerle unas pocas
preguntas...”

El Troyano interroga a fondo al Sr. Davis du-
rante cinco minutos, obteniendo su segun-
do nombre, los nombres de su esposa, hijos
y mascotas, las marcas y modelos de los co-
ches de la familia, sus estrellas de video fa-
voritas, etc. Tras despedirse (“{Muchas gra-
cias, Sr. Davis!”), llama al ordenador de la
compaiiia telefonica y entra en la cuenta del
Sr. Davis, probando como contrasefia las di-
ferentes palabras que consiguié en la entre-
vista. Tiene suerte y logra entrar.

Carga una lista de las cuentas abiertas re-
cientemente en su terminal y la guarda en
un archivo llamado DAYTON. Contiene
unas 1600 entradas. El Troyano escribe el
siguiente programa:

INTRODUCIR PALABRA DESDE ARCHIVO-
PALABRAS

REPETIR MIENTRAS PALABRA NO SEA “UL-
TIMAPALABRA”

BUSCAR PALABRA EN DAYTON

SI PALABRA ENCONTRADA ENTONCES
ENVIAR NOMBRE Y N¢ TELEFONO A AR-
CHIVOHALLADO

INTRODUCIR SIGUIENTE PALABRA

FIN

FIN

El Troyano guarda este archivo bajo el
nombre “ENCUENTRALOUIE”, y afiade
“ULTIMAPALABRA" al final de ARCHIVOPA-

Cuenta de
juegos de la
Telefonica

Puerta trasera

Buzén de la
Telefonica
Fichero leenta de
3 Davis en Tele-
de Davis s ;
fénica, nivel
programador
Fichero| |Fichero
Fichero| |Fichero
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LABRAS. Entonces introduce el comando:
EJECUTAR ENCUENTRALOUIE

En unos pocos minutos la terminal le infor-
ma que el programa ha terminado de eje-
cutarse. Carga ARCHIVOHALLADO en su
espacio de trabajo y lo LISTA.

Carraro, Rico 14/07/42 452-6643
Gammon, James 16/07/42 454-2144
Harrington, Louis 17/07/42 454-7056
King, Winona 09/07/42 458-8901
Knight, Peter 04/07/42 455-2762
Steel, Thomas 14/07/42 455-7989
Steele, Virginia 17/07/42 454-1131

Estudia la lista unos momentos, y luego
marca el nimero de un banco de Dayton.

“Hola, mi nombre es James Gammon.
Me gustaria saber el saldo de mi cuenta.”

“¢Su nimero de cuenta?”
“Oh, no lo tengo aqui, lo siento.”

“Bien, ;cual es su fecha de nacimiento y
su ndmero de teléfono?”

El Troyano lee la fecha de nacimiento de la
ficha policial de Loco Louie y el nimero de
teléfono de James Gammon.

“Lo siento, sefior, pero no encuentro
ninguna cuenta a su nombre.”

“Bueno, es una cuenta nueva...”

“Todas nuestras cuentas se activan en
cuanto se abren. ;jEsta seguro de que
esta llamando al banco correcto?”

“(El First National?”
“No, este es el Dayton National Bank.”
"Oh, lo siento. Gracias.”

Llama a tres bancos mas antes de dar con la
cuenta de James Gammon. Si la concor-
dancia de la fecha de nacimiento no hubie-
ra bastado para confirmar que era la cuen-
ta de Loco Louie, el saldo si lo hubiera
hecho, jquince millones de ddlares, deposi-

tados el 16 de Julio! No le extrafia que la
Thaler quiera su pellejo.

Y tampoco le extrafia que Louie matara a
Visa. Los ojos del Troyano se endurecen al
pensar en el jinete asesinado.

Copia la direccion de James Gammon, y
vuelve a llamar al banco.

“Soy James Gammon. Me gustaria en-
viar una transferencia a la cuenta de mi

sobrino en San Francisco.”

“;Su nimero de cuenta y fecha de naci-
miento?”

El Troyano le da los ndmeros.

“iA que banco y nlimero de cuenta de-
sea enviar la transferencia?”

Le da el nimero de una de sus cuentas.
“:Importe de la transferencia?”
El Troyano duda, podria hacerse increible-
mente rico, pero entonces la Thaler también
le perseguiria a él. Mejor ser moderado.
“Treinta mil.”
Solo es lo razonable.
“Gracias, sefior.”
El Troyano verifica la transferencia a su
cuenta, y luego mueve el dinero a través de
una serie de tapaderas hasta otra cuenta, y
cierra la cuenta de San Francisco. Luego
desconecta.
Poniéndose de pie, mira el reloj. Ha estado
en la faz siete horas. El Recuperador proba-
blemente ya se habra comido las uias has-

ta las munecas.

El Troyano se estira, y luego se dirige hacia
la sala.

El Recuperador alza la vista desde el sofa.
Su cara es un gigantesco interrogante.

“Llama a tus mercenarios.”




La Incursion Tro-
yana representa
una aventura de
netrunning com-
pleta. Este esce-
nario podria ha-
ber sido dirigido
de modos muy diferentes, cada uno de ellos
con distinto nivel de detalle, pero la idea ba-
sica del netrunning en la faz es siempre la
resolucién de problemas.

NOTAS
SOBRE LA

INCURSION
TROYANA

El Troyano tuvo suerte de completar su bas-
queda de una sentada. Fue especialmente
afortunado al acceder con tanta facilidad a
la compafiia telefénica de Dayton - a me-
nudo un jinete pasa dias, incluso semanas,
tratando de infiltrarse en una cuenta. En es-
te caso el tiempo era extremadamente im-
portante, pero el Arbitro puede decidir que
sus jugadores dispongan de mas tiempo
para resolver los rompecabezas.

Observad la importancia de las cuentas en
la aventura del Troyano. He aqui un suma-
rio de todas las que utilizé:

¥ Servicio Basico - su cuenta en la telefoni-
ca, que le permitia acceder a los archi-
vos plblicos y a sus otras cuentas.

¥" Hard Drivers - una BBS, probablemente
establecida en alguna cuenta donde uno
de los jinetes se habia infiltrado; aqui es
donde el Troyano realiza la mayoria de
sus intercambios de cuentas.

¥" Cuentas bancarias - la suya propia, y de
modo limitado, la de Louie.

v Mercs-R-Us - otra BBS, obtenido bien
por suscripcién, bien por infiltracion.

v’ Cuentas publicas - Bibliotecas, guias te-
lefénicas, boletines publicos, etc., abier-
tas al piblico; a menudo constituyen
buenas fuentes de informacioén.

¥" Red Policial de Florida- una cuenta en la
que los jinetes se habian infiltrado;
habian tenido la precaucién de conse-
guirse un nimero de reserva, lo cual fue
un buena idea, dado que la cuenta vieja
murié antes de que el Troyano pudiera
usarla.

¥ Cuenta del aeropuerto de Tampa - el
Troyano la intercambia por el nimero
de otra cuenta (en la que se habia lo-
grado infiltrar recientemente) para po-
der conseguirla.

¥' Compaiiia Telefonica de Dayton - el
Troyano se abre camino hasta el sistema
usando la cuenta de juegos (una puerta
abierta) para obtener el nimero de una
cuenta ordinaria, y luego engafia al pro-
pietario para obtener informacién que
le permita adivinar la contrasefia.

“La Incursién Troyana” refleja un netrun-
ning bastante detallado. Obviamente, es-
cribir y ejecutar un programa real, como hi-
zo el Troyano para buscar las palabras clave
entre las cuentas telefénicas nuevas, es algo
completamente opcional. Se hubiera logra-
do lo mismo si el jugador hubiera declara-
do sus intenciones de revisar los datos y el
Arbitro le hubiera pedido unas tiradas de
Conocimiento del Sistema y Programacion.

Asimismo, las cosas tales como encontrar la
reserva de avion de Loco Louie y la cuenta
de banco de James Gammon se hacen me-
jor mediante tiradas que con interpreta-
cién. Sin embargo, el juego sera menos in-
teresante cuantas mas tiradas haya. Los
jugadores deberian ser recompensados por
usar su cerebro en vez de los dados, aunque
se alejen mucho del objetivo. Si un jugador
hace una tirada y falla, no se le deberia per-
mitir otro intento hasta que hayan transcu-
rrido al menos tres horas de tiempo de jue-
go, jy no se le deberia permitir que hiciese
mucho mientras tanto! Se queda sentado

enfrente de la terminal, probando un ca- |

llejon sin salida tras otro durante horas.

Los jugadores y/o Arbitros que tengan cier-
to nivel de informatica son los que proba-
blemente disfrutaran mas representando la
programacion. Es importante que el Arbitro
tenga algunos conocimientos, o un asesor,
para poder dirigir el Netrunning de esta
manera. Cuando un jugador le entregue un
programa, el Arbitro deberia revisarlo en
busca de errores. Los bucles que nunca ter-
minan, la sintaxis erronea y los errores en
los signos de puntuacién son sélo algunas
de las cosas que causan los errores.
Recuerda que los ordenadores ejecutan fiel-

HARDWIRED
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PLANTEAMIENTO

Se le da informacion a un jugador
arreglador, o a los jugadores a través
de un intermediario PN| u otro perso-
naje, lo que les conduce a querer re-
solver el problema. Por ejemplo, un
contacto le cuenta al Recuperador lo
de los 500003 de recompensa gtie
hay por Loco Louie, y el Recuperador
decide contratar al Troyano para en-
contrar a Louie. Obsérvese que esta
informacién la podia encontrar tam-
bién el Troyano en la Red: la encuen-
tra en la BBS de Mercs-R-Us.

PISTAS

Deberfa haber pistas falsas ademds
de las buenas. Anade callejones sin
salida, o, como en “La Incursion
Troyana”, camufla un camino correc-
to como si fuera un callején sin salida
(en cierto momento, el rastro hasta el
Cairo parece terminarse, pero en rea-
lidad se puede retomar). Las pistas
deberian estar disimuladas entre in-
formaciones variadas. En “La
Incursién Troyana” se utilizaron las
pistas que aparecen en la tabla de |a
derecha (en orden de aparicion).

mente los comandos que se les dan, errores
incluidos, independientemente de las in-
tenciones reales del jinete.

El punto de vista del arbitro

Para ilustrar como se pueden construir los
enigmas de netruninng, he aqui un desglo-
se paso a paso de la estructura de “La
incursién Troyana”. Nota: como la mayoria
de los misterios, estos problemas son mas
faciles de disefiar trabajando hacia atras. Se
decide primero el resultado deseado (en es-
te caso, localizar a Loco Louie), y esto de-
terminara gran parte del camino.

Este problema, aunque no es complejo, era
bastante dificil, sencillamente porque no
habfa demasiadas pistas. {SIEMPRE DEBE
HABER MAS DE UNA FORMA DE ENCON.-
TRAR LA SOLUCION! Los jugadores necesi-
tan miltiples pistas, lo que parece obvio
para alguien que conoce el problema pue-

de no ser siquiera notado por los que lo
desconozcan. Si los jugadores estan com-
pletamente atascados, dales un empujén
(“jtira intuicién, payaso!”).

SE FLEXIBLE. Puedes encontrarte con que
tus jugadores se van por una tangente en la
gue ni siquiera habias pensado. Trata de
improvisar con ellos, introduce tus pistas
donde puedas y observa lo que ocurre.
Aqui es donde la capacidad especial de los
jinetes, la Intuicién, entra en juego, pudien-
do proporcionar pistas a un grupo de juga-
dores desviado.

iDIVERTIOS! Si tu problema se atasca o no
parece funcionar, prueba a hacerlo trizas.
Dales a los jugadores una de las pistas fina-
les a través de una fuente totalmente ex-
trafia e inesperada. Observa [uego como se
agitan confundidos al volver sobre las pis-
tas anteriores y tratar de encajarlas entre si.

PISTA FUENTE CONDUJO A

Louie contrata netrunner  Recuperador
Articulos de prensa  Ninguna
Ficha Policial ~ RPF
El Caballero  Recuperador
Rico  Recuperador

El vuelo de Rico Lewis
Cairo registrado
Muerte de Visa

Recuperador
Hard Drivers

A Visa le gusta:  Keno

Cruzada Panzer

Cutthroat
Ajedrez
Backgammon

N2 de teléfono de Visa

Stephen Mayhan
N2 de teléfono de Louie

Aeropuerto de Tampa

Reserva de avién y lista
de teléfonos de los HD

Reserva de avion
Ordenador de Telefonica

Conexion con Visa
Nada

Proporciond la fecha de
nacimiento

Nombre en la reserva de avion
y “Rico Carraro” (sefiuelo)

Nombre en la reserva de avion
a Chicago

Rastro hasta el Cairo

(callejon sin salida)

(ver siguiente pista)

Nada

Nada

“Steel/Steele” (Sefiuelo)
“Knight/King” (Sefiueio)
“Gammon”

Conecta a Visa con Louie,
conduce a los otros vuelos

Callején sin salida
Alias y direccion actual de Louie
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Estos escenarios deberian
servir para que os pusieseis
a jugar en un abrir y cerrar

de ojos. Los jugadores
pueden crear personajes
nuevos o usar los

pregenerados. Entre esos
personajes tendrian que
incluirse al menos un par de
mercenarios, un netrunner,
un pirata y quizd un

detective privado, Los
policias y los ejecutivos
deberian evitarse (aunque
se podrian tener en cuenta
si han perdido su trabajo
recientemente debido quiza
a intrigas orbitales). Se
pueden adfadir otros a
eleccion de los jugadores y
el arbitro.

Harrisson Fong
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ESCENARIO UNO: 33
GRADOS A LA

SOMBRA

Estamos a principios de verano y ya es el
mas calido que se recuerda. Los jugado-
res estan en Key West, en la zona libre
de Florida, buscando trabajo. Puede su-
ponerse que sienten un cierto nivel de
silenciosa desesperacion.

Gran parte del Key West del siglo XX
esta bajo las aguas, y su valor como lu-
gar turistico ha ido declinando. El oleaje
causado por un gran huracan podria su-
mergir toda la isla, aunque eso todavia
no ha ocurrido. La principal utilidad de
Key West es servir como refugio a la
gente que no tiene ningdn otro sitio al
que ir. Es la dltima frontera, la Ultima
tierra firme de América antes de las
grandes aguas azules.

Gran parte de las viviendas estan sobre
pilares, edificados sobre grandes piezas
de aleaciones orbitales amontonadas en
las aguas poco profundas. Se han hun-
dido viejos barcos para formar lagunas
artificiales en las que han surgido comu-
nidades autogestionadas de casas flo-
tantes y piratas. Key West no vale nada
para nadie y, en consecuencia, los orbi-
tales la dejan tranquila. Algunas perso-
nas prefieren enarbolar la bandera de la
Repuiblica de las Conchas como un ges-
to de independencia.

La autopista elevada desde la costa esta
cortada en varios sitios. El tnico acceso
a los cayos es por via maritima.

Tu personaje (Heywood Ranier, si estas usando los pregene-
rados) recibe una llamada de alguien conocido, un tecné-
mano local que se llama Otto. Su voz es profunda y fria (la
humanidad no es precisamente el fuerte de Otto) y tu per-
sonaje le conoce como un loco inofensivo.

La casa de Otto parece una gran choza india construida sobre
una escollera de chatarra que se hunde en el Caribe. Esta cu-
bierta por alambres de sustentacion, vigas, camaras y antenas
parabodlicas. Viejos anuncios de neén y hologramas iluminan
el lugar y lo convierten en un peligro para los navegantes.

Harrisson Fong

La rampa que lleva alli desde tierra tiene una valla de alam-
bre de espino de tres metros de altura y una puerta automa-
tica controlada desde el interior. Hay otra entrada en un
muelle flotante orientado hacia mar adentro, también con
valla y puerta automatica. Podras hablar con Otto a través de
un sistema de comunicaciones que hay en la puerta, después
de lo cual te dejara entrar.

Una vez dentro, podras ver que es facil perderse. La choza
esta llena de desechos, inmensas cantidades de basura que
Otto ha coleccionado a lo largo de los afios. Ves viejas neve-
ras, redes cubiertas de moluscos, componentes de equipos
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de sonido, banderas de sefiales navales, paracaidas abiertos
colgando del techo, aparatos electrénicos de todo tipo, y
gran cantidad de arte religioso hortera, incluyendo a un
Jesucristo gigante de ne6n que recorre las estaciones de la
cruzy una imagen 3D de tamano real de un Bob Marley cu-
rando a una mujer ciega en Cuernavaca.

(Nada de entre toda esta quincalla tiene valor alguno).

No te perderas, ya que Otto te envia a su cibersabueso,
Felén, para escoltarte. El perro mejorado tiene colmillos de
acero inoxidable y es controlado remotamente por Otto
siempre que no anda haciendo de las suyas.

Otto esta en una galeria que mira al océano, sujeto a un
asiento de piloto de cutter excedente de guerra. Mide 1’90,
pesa unos 65 kilos y contempla el mundo a través de unas
gafas de culo de vaso. Tiene cables enchufados a los cinco
conectores de su cabeza y esta trabajando simultaneamente
con tres ciberterminales (lo que hace con el resto de las co-
nexiones no esta precisamente claro).

Montado en un bastidor, a su lado, hay una sonda intrave-
nosa, aunque en estos momentos no la usa. Hay una pizza a
medio comer de hace varios dias sobre una mesa cercana.
Un enorme montaje de 24 monitores esta recibiendo todos
los canales con los que sus parabdlicas estan sincronizadas.

Con Otto esta un intermediario local llamado Mohammed el
Clavo. Mohammed es un emigrante de |a isla de Antigua y
posee un club llamado Casablanca. Es todo lo importante
que un intermediario puede llegar a ser en Key West. Es el ti-
po de hombre que nunca cesa de recordarte que tiene con-
tactos, ya que de otro modo lo olvidarias.

Otto te informa amistosamente sobre ese nuevo implante,
un aparato instalado en la base de su craneo que le permite
interrumpir todas las sensaciones por debajo del cuello. Es
exactamente, dice, lo que usas en esas ocasiones en las que
te conectas a la red durante unos dias y no quieres que tu
quejumbroso cuerpo te rompa la concentracion.

Ahora queda claro el propésito de la sonda.

Otto te informa de que, hace una hora, un cohete de sumi-
nistros no tripulado de Korolev fue lanzado desde el espacio-
puerto de Orlando. Algo fallé y se estrelld en algln lugar al
sur de Key West. Sus sefiales de telemetria era muy débiles,
y Otto sospecha que Orlando no las ha recibido.

Lo que el quiere es contratarte a ti y a alguien mas, para que
te dirijas hacia las coordenadas del punto de impacto y reco-
jas los restos. El cohete llevaba una gran cantidad de carga y
deberia haber algunas cosas interesantes. Se quedara como
pago el 50%, o lo que elija del botin si le interesa.

Mohammed cobrara el 25% por venderlo todo, y tu y tu
equipo os podéis repartir el resto.

Tu estas de acuerdo, naturalmente. Conoces a un pirata que
tiene una planeadora perfecta para esta excursion.
Mohammed sefiala que le gustaria disponer de algunos sol-
dados en el viaje para asegurarse de que nadie roba nada.
Contratara a uno o dos mercenarios por su cuenta.

it

Nota para el Arbitro: el procedimiento exacto para reunir
al grupo (Mohammed contacta con los mercenarios y les
ofrece 1003 extra por cabeza para que velen por sus in-
tereses) puede interpretarse como sea necesario.

T

Unas pocas horas después, te encuentras saltando sobre las
olas con tu equipo hacia el oeste de Key West. Cualquiera
que falle una tirada de TCO a DIF 10 se mareara.

Empieza a anochecer cuando os aproximais a un area cu-
bierta de restos. Comenzais a subirlos a bordo. Durante la
media hora siguiente obtenéis lo siguiente:

2 trajes de vacio, empaquetados en cajas, por valor de 450%
cada uno.

15 lingotes de plastico de petrdleo, que valen 40$ la pieza
(el petrdleo es raro).

1 pequeno frasco de aceite de esperma de ballena para usar
en lugares sin aire, que vale 12003.

1 caja llena de relleno para embalar, protegiendo a una es-
pecie de contenedor presurizado, del tamano de un extintor
grande, cuyo valor es desconocido.

2 cajas refrigeradas llenas de ternera afieja, algo mordisque-
ada por los tiburones, que vale 3208§.

12 cajas de porcelana china rara y antigua, ahora reducida a
pedazos y sin valor alguno (que vida mas puta).

La noche cae y un fuerte viento de poniente empieza a dis-
persar los restos. Mas o menos en ese mismo momento es-
cuchais un par de fuertes estampidos sonicos justo delante.
Poco después ois aviones hacia el oeste. Veis que helicopte-
ros o aparatos VTOL estan acercandose a vosotros desde esa
direccién, iluminando el agua con focos.

Decidis que es hora de irse.

ik
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Nota para el Arbitro: deberas crear en este escenario tan-
to suspense como te sea posible. Mucho ambiente: la no-
che oscura, el viento soplando fuerte, los restos en el
mar, lanchas rapidas de los orbitales frente a ellos, el so-
nido de las aspas, el fantasmagorico baile de los focos,
montones de tiradas de navegacion, manejar botes y elu-
dir... lo que los jugadores no deben saber es que todo
eso no importa nada, ya que la trama requiere que los ju-
gadores entreguen lo recuperado a Otto en algiin mo-
mento antes del alba. Si llegan alli con los nervios de
punta, mucho mejor. (Incluso si los jugadores comienzan
a pifiar sus tiradas, el arbitro deberia asegurarse de que
las pifias de los orbitales sean incluso peores).

i

Descargais el material en el muelle flotante de Otto y lo llevais
hasta el edificio. Otto estd mas o menos igual que la Gltima
vez que lo viste. Mohammed el Clavo lleva un tres piezas so-
bre una camisa tropical y unas sandalias (ha estado en el club
toda la noche y acaba de volver). Las 12 cajas de porcelana
china son abiertas en medio de gran expectacién, que culmi-
na con una gran desilusion. Mohammed empieza a arrojar a
patadas kilos y kilos de porcelana al océano. Cuando abres la
caja del contenedor presurizado, adviertes que esta cubierto
con sellos que indican peligro biolégico. Mohammed empie-
za a ponerse nervioso. Otto se levanta de su silla (por primera
vez) y lo examina. Anuncia que estaba muy bien embalado y
es dificil que tenga una fuga, aunque el Clavo expresa sus du-
das sobre lo cierto de esa afirmacion. No quiere que esa ‘co-
sa’ esté cerca de él. Otto se ofrece voluntario para guardarlo y
buscar el equipo apropiado para descubrir sin riesgos que es
lo que hay dentro. Mohammed esta de acuerdo en eso.

Cargais el resto en el camién de Mohammed y os vais por un
camino diferente. Antes os da un teléfono celular para que
podéais manteneros en contacto (asumiendo que no poseais
ya uno, o tengais un implante). Quedais en encontraros a las
ocho en punto la tarde siguiente y repartir los beneficios.

A la noche siguiente llegais a casa de Otto y descubris que su
puerta esta abierta. Naturalmente investigais, presumible-
mente con la cautela que sea inherente a vuestras variadas
formas de ser. Si intentais llamar a Mohammed, todo lo que
conseguis es un grabacion que dice que el Club Casablanca
esta cerrado esta tarde por enfermedad.

i

Nota para el arbitro: si los jugadores no quieren ir a ca-
sa de Otto, no te preocupes. Acabaremos alli antes o
después, suponiendo, por supuesto, que sobrevivan a lo
siguiente.

ik

Malas noticias en casa de Otto

La casa de Otto esta misteriosamente desierta. Todas las luces
de nedn y el arte religioso comienzan a poneros nerviosos, al
igual que el profundo silencio del lugar. En algtn momento
comenzais a ver pisadas ensangrentadas. Otto esta atado en
su sillén, muerto. Ha sido torturado y su higado y sus ojos han
sido colocados sobre la mesa cercana al cadaver.

i

Nota para el arbitro: esta estremecedora escena requiere
lo que educadamente llamamos una tirada de redanos.
Hace falta pasar una tirada de TCO a DIF 15 para no de-
volver la cena.

fratat

Si alguien vomita, no habra sido el primero. Ya hay restos de
devuelto cerca de los monitores, que aun funcionan (el olor
es inimaginable). También estan encendidas las cibertermi-
nales de Otto, aunque los conectores han sido arrancados de
su cabeza.

No hay sefial alguna del contenedor.

En algtin momento, Felén, el cibersabueso del Otto, apare-
cera entre las pilas de desechos. Su craneo ha sido rozado
por una bala. Igual queréis evitarle mayores sufrimientos. Si
no lo hacéis os seguira dando tumbos a casa, y después de
recuperarse de la herida (mas o menos un semana) se unira
a vuestro grupo.

Mohammed da senales de vida

Vayais a casa de Otto o no, el pirata del grupo (Jenny si estais
usando los personajes pregenerados) recibira una llamada,
tanto mediante un implante como por el teléfono celular
gque Mohammed os dio. Es de Simon, el gerente del amarra-
dero donde esta fondeada la planeadora. Dice que hay un
par de tipos alli preguntando por el pirata y sus amigos.
Matones del sindicato, sospecha, aunque llevan identifica-
ciones de la policia estatal de Florida (dos cosas no siempre
excluyentes). No esta seguro si alin acecharan por ahi cerca.
Le aconseja que sea precavido. (Vaya, suena como si hubie-
sen cortado la retirada, ;no?).

La llamada es seguida por otra de Mohammed el Clavo, Dice
que lleg6 a casa de Otto un poco antes que vosotros y lo en-
contré torturado hasta la muerte. Si se le pregunta, admitira
ser el que echd hasta la papilla. Salié huyendo y ahora esta
en el club. Os recomienda que vayais todos ahora mismo
(cree que es mas seguro) o que si no digais vosotros un lugar
donde podais reuniros. Tiene contactos con tierra firme, os
recuerda, y si puede sacar a todo el mundo de la isla podra
encontrar un lugar seguro. Ademas, ya lo ha vendido todo y
tiene vuestro dinero.
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Por cierto, pregunta, ;salguno de vosotros sabe que ha pasa-
do con el contenedor?

i

Nota para el arbitro: deberias intentar que esta conver-
sacion sonase poco natural, dado que Mohammed ha si-
do capturado por los chicos malos y esta intentando con-
ducir a nuestros héroes a una trampa. Mi sugerencia es
que hagas parecer a Mohammed un tipo abierto, amisto-
so y que habla con rapidez en los primeros encuentros,
con un marcado acento caribefo, si es que puedes imi-
tarlo. Al teléfono deberia parecer tenso y violento, sin
apenas rastro de su acento y un tono decididamente ner-
vioso. Si te preguntan si estas prisionero, lo negaras en
voz Muy Alta.

Los personajes, si es que sospechan, deberian hacer tira-
das de Alerta, y los que tengan analizador de voz con bo-
nificadores.

Hd
Esto es lo que los jugadores no han imaginado:

Korolev ha perdido un contenedor, y por razones que sélo
ellos conocen, matarian a media Florida para recuperarlo.
Cuando Mohammed ofrecié hoy a la venta restos de cohete,
enviaron a su grupo de matones para hacerle una oferta que
no pudiese rechazar. Los llevé hasta |a casa y les ayudé a cru-
zar la puerta, después de lo cual se cebaron con Otto, que ya
habfa escondido el contenedor.

Durante la tortura desconecté la parte inferior de su cuerpo
y no sintié dolor alguno, aunque acabé muriendo por la pér-
dida de sangre y el shock. En una de sus ciberterminales, en-
terrado bajo varias capas de seguridad, esta el paradero del
contenedor (la contrasefia ‘Felén’ es siempre la clave). El res-
to de los contenidos de las terminales son datos telemétri-
cos, listados de television, graficos de salinidad del agua... en
otras palabras nada valioso, los equivalentes en datos a los
desechos.

AMohammed lo mantienen prisionero un par de asesinos de
Korolev en el Club Casablanca. Otros dos (o mas si el arbitro
quiere) dan vueltas por Key West buscando a los jugadores.
Todos estan en constante contacto por radio.

Lo que ocurra ahora esta en manos de los jugadores. Lo que
les debe quedar claro es que no van a poder dejar la isla a me-
nos que se deshagan de los matones.

Cada vez que contacten con alguien que tenga un barco, les
dira que los matones han hablado con el y cree que le vigilan,
0 que se va a esconder también. Sus vecinos les avisaran de

que les han estado haciendo preguntas. Si nuestros héroes
llegan a tierra, los de Korolev acabaran encontrandolos y
atacandoles.

Los chicos malos quieren el contenedor, y para obtenerlo in-
tentaran capturar a algunos de los personajes y hacerles de-
cir donde esta escondido (el hecho de que probablemente
no lo sepan no marca diferencia alguna). Si esta labor pare-
ce demasiado inconveniente simplemente mataran a todos
los que puedan encontrar y se preocuparan después de re-
cuperar el contenedor.

Ahora las fuerzas del enemigo estan divididas, parte vigilan-
do a Mohammed y el resto dando vueltas por la ciudad bus-
cando a los jugadores. Los personajes deberian aprovechar
esta ventaja para asaltar el Casablanca o conducir al equipo
de busqueda alli donde puedan emboscarlo.

Td, como arbitro, deberias sefialar (si a los personajes no se
les ha ocurrido solos) que si Mohammed es liberado podria
contactar con sus amigos de tierra firme y hacer que envia-
sen una embarcacion para sacaros de alli. Ademas, tiene el
dinero del grupo (y el Otto, si piensan en ello).

El ndmero exacto de chicos malos deberia determinarse a
partir del de personajes, y de lo formidables que estos puedan
ser. Cinco es un buen nimero para empezar, aunque si tus ju-
gadores insisten en jugar con personajes invencibles siempre
puedes lanzarles encima ejércitos invencibles de malos.

Los que se ocultan en el Casablanca mantienen a
Mohammed atado en el refrigerador de cerveza hasta que
todo acabe, por lo que comienza a estar fresquito. En unas
36 horas morira.

Si Mohammed es liberado, contactara con sus superiores del
continente, con Yakov Mikhailovich de Palm Beach, para ser
exactos. Después llegara un barco para llevarse a los supervi-
vientes. Yakov insistira en recibir el contenedor como pago
por su el riesgo corrido (lo que deberia hacer que los juga-
dores volviesen a casa de Otto, si es que no han hecho ya).

Si los personajes matan a Mohammed o esperan hasta que
esté congelado antes de hacer algo... esto, bueno, tendran
un gran problema, ;o no?.

Si los personajes, gracias a su gran ingenio, consiguen salir
de laisla aun a pesar de los mejores esfuerzos del arbitro, de-
berian ser dirigidos hacia Yakov por cualquiera con quien se
encontrasen. Yakov esta realmente ansioso por tener el con-
tenedor, y si es necesario les ofrecera recompensarles por su
recuperacion.

El contenedor, por cierto, esta atado a uno de los pilares que

sustentan la casa de Otto, bajo el agua.
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Personajes

Heywood Ranier
Rol: DETECTIVE PRIVADO
INT 9, REF 6, FRI 7, TEC 3, SUE 5, ATR 9, MOV 10,
TCO 6, EMP 5
Cibernética: Ciberimplantacion +1 (Owari), ciberéptico (IR,
LT), ciberaudio (AVZ).
Habilidades: Investigacion +2, Armas Cortas +2, Artes
Marciales (Karate) +1, Advertir/Notar +3, Educacion General
+1, Lenguaje (castellano) +1, Lenguaje (ruso) +1, Sigilo +2,
Conducir +1, Persuasion +1, Esconderse/Evadirse +2,
Entrevista +1, Interrogatorio +1, Conocimiento de la calle +2.
Equipo: Pistola de gran calibre, pistola facilmente disimufa-
ble de pequefio calibre, escopeta de corredera del 12, 2 pa-
res de esposas.

Asqueado por la corrupcion institucionalizada, Heywood ha
dejado recientemente la policia estatal y ha obtenido una li-
cencia de investigador privado. Trabaja en el primer piso de
un antiguo motel en primera linea de playa (la planta baja
esta inundada).

Kyril Montana
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 9, TEC 4, FRI 8, ATR 6, SUE 5, MOV 6,
TCO 6, EMP 7
Cibernética: Dos ciberépticos (SP, Al), ciberimplantacion +2
(Santistevan), conector interface (CAl).
Habilidades: Sentido del combate +2, Armas Cortas +3,
Subfusil +3, Advertir/Notar +3, Sigilo +2, Conducir +2, Pelea
+2, Combate Cuerpo a Cuerpo +3, Conocimiento de la calle
+2, Intimidar +1, juego +1, Seduccién +4.
Equipo: Pistola inteligente de calibre medio con silenciador,
subfusil de calibre medio, cuchillo de combate, garrote
(alambre de estrangular), 1 granada de fragmentacién, 1
granada de aturdimiento.

Kyril era mercenario, un veterano de la guerra de Afganistan
(su bando perdid). Es un mujeriego. Actualmente comparte
su cama con Cuchillas, la netrunner, pero esta empezando a
perder el interés en ella y comenzara otro romance a la pri-
mera oportunidad.

Jenny la pirata
Rol: PIRATA
INT 6, REF 8, TEC 8, FRI 5, ATR 6, SUE 3, MOV 4,
TCO 8, EMP 5
Cibernética: Ciberaudio (DT, CMG, GAV), 2 ciberépticos
(TE), conectores interface (CVH), zocalo para chips (con dos,
navegacion +2 y técnica médica +1).
Habilidades: Familia +2, Armas Cortas +1, Fusil +1, Armas
Pesadas +1, Marineria +3, Pilotar Lancha +4, Pelea +1, Pilotar
Hovercraft (Aerodeslizador) +2, Advertir/Notar +1, Ensefar
+1, Conducir +1, Mecanica de Hovercraft +1, Conocimiento
de la Calle +1.

Posesiones: Pistola de calibre medio, cuchillo de combate,
lancha rapida inteligente de 45 pies de eslora (velocidad ma-
Xxima 49 nudos).

Se ha separado hace poco de su flota pirata, cansada de verse
obligada a practicar su extremista religion (eran Leones de
Judea, rama fundamentalista del culto de Bob Marley, donde
es obligatorio drogarse, asi como los tempranos y frecuentes
embarazos para las mujeres, para lo que a Jenny se le empe-
zaban a acabar las excusas). La ruptura ha sido amistosa, y si
vuelve la recibiran con los brazos abiertos, suponiendo, claro,
que consiga llegar hasta los grandes bancos de Terranova,
donde ahora negocian con [a flota pesquera sudamericana
para cambiar comida por cannabis. Emplearan todo el tiempo
posible para convertir a cualquiera que pueda llegar con ella.

Paladin

Rol: MERCENARIO
INT 5, REF 10, TEC 2, FRI 10, ATR 5, SUE 5, MOV 5,
TCO 5, EMP 4

Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), ciberbrazo
(LZL, FD).

Habilidades: Sentido del Combate +2, Armas Cortas +5, Fusil
+2, Advertir/Notar +2, Interrogatorio +1, Conocimiento de
la Calle +1, Intimidar +1, Juego +1 (Paladin se cree que tiene
un +6), Atletismo +1, Artes Marciales (Boxeo) +1, Cabalgar
+3, Abrir Cerraduras +1.

Equipo: Pistola de calibre muy grande, fusil de asalto pesa-
do, chaleco blindado laminado.

Paladin es un ex-vaquero de Nuevo México. Se ha estado es-
condiendo de la Tupolev desde que perdid su ciberbrazo en
una partida de péker con uno de sus empleados y tuvo que
volarle la cabeza para recuperarlo. Demonios, seguro que el
tipo ese estaba haciendo trampas.

Deberia tratar de controlar su temperamento.

Cuchillas (Silvia Romero)
Rol: NETRUNNER
INT 8, TEC 6, REF 9, FRI 6, SUE 6, ATR 8, MOV 7,
TCO 5, EMP 6
Cibernética: Ciberaudio (RD, DT, CF CMG, GAV), conecto-
res interface (CCM, CMT), zécalo para chips.
Habilidades: Intuicion +3, combate cuerpo a cuerpo +2,
atletismo +1, ensefiar +3, artes marciales +4, programar +2,
experto: lenguaje informatico (simple) +2, experto: lenguaje
informadtico (complejo) +2, técnica bdsica +2, sigilo +2, tocar
instrumento (guitarra) +2, espaiiol +6, abrir cerraduras +3.
Equipo: 2 navajas de muelle (cuchillos pequefios), guitarra,
ciclomotor, ciberterminal, cables. Programas: Muro de
Datos 3, Destripacédigos 1, Invisibilidad.

Cuchillas nacié en Cuba. Se ha estado escondiendo desde su
segundo afio en la facultad, cuando utilizé un programa pres-
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tado para irrumpir en la sucursal de La Habana de
Farmacéuticos Pointsman A.G.. Intentaba inscribirse en su
programa de estudios, pero resulté que el Sticubo habia sido
puesto en circulacién por una de las orbitales, y sin que ella lo
supiese alerté a los policias de la Zona Libre, proporcionan-
doles su nombre y localizacién. Escapé a duras penas.

Actualmente esta viviendo en Key West con Kyril Montana.
Cuchillas es posesiva y tiene un gran caracter, e intenta con-
solidar mas atn su relacién con todo su ingenio.

PNJs

Felon el cibersabueso
Rol: COMPANERO FIEL

REF 8, FRI llimitada, MOV 10, TCO 10
Cibernética: 2 ciberépticos (LT), implantes dentales, cibe-
raudio (RD), cristal de almacenamiento de datos, un conec-
tor interface.

Felén puede ser controlado a distancia por cualquiera que
tenga un interfaz de radio y los cédigos adecuados. Es tam-
bién capaz de actuar independientemente, aunque su com-
portamiento sera el de un perro. Su ataque es un Mordisco
+3, y sus colmillos de acero hardn 1d8+2 de dafo.

Una vez pasar una tirada mantendra la presa en el blanco du-
rante todo el tiempo posible, haciendo dafio todos los turnos
hasta que la victima pase una tirada de Esquivar y Eludir.

Otto

Rol: TECNICO
INT 8, REF 5, FRI 4, TEC 10, SUE 3, ATR 3, MOV 3,
TCO 7, EMP 1

Personalidad: Motivacion principal: deseo de mas tecno-
logia. Competencia: muy competente. Agresion: cauto.
Rasgos: excéntrico, desapasionado, solitario.

Cibernética: Ciberaudio (RD), amplificador tactil y amplifi-
cador olfativo, desconexién nerviosa, 5 conectores en la ca-
beza (CCM, CMT), biomonitor,

Habilidades relevantes: Experto: lenguaje informatico (sim-
ple) +3, Experto: lenguaje informatico (complejo) +4, Meca-
nica Basica +7, Disefio de Ciberterminales +8, Chapuza +6.
Equipo: almacén de chatarra, 3 ciberterminales, 24 monito-
res, parabdlicas, antenas, 4 dosis de Estudio marron.

Mohammed El Clavo
Rol: INTERMEDIARIO (ARREGLADOR)
INT 5, REF 5, FRI 8, TEC 6, SUE 8, ATR 7, MOV 7,
TCO 5, EMP 4
Personalidad: Motivacién: ansias de riqueza. Competencia:
normal. Agresividad: normal. Rasgos: jovial.
Cibernética: Ciberimplantacién +1 (Santistevan), ciberaudio
(DT, DM), zécalo para chips (con 2 chips, idioma: espafiol
+2 y armas pesadas +2).

Habilidades: Moverse en la Calle +3, Armas Cortas +1, Fusil
+1, Conducir +2, Bailar +3, Advertir/Notar +2, Vida Social
+2, Lenguaje (ruso) +1, Juego +1, Seduccion +2, Persuasion
y Labia +2, Vestuario y Estilo +2.

Equipo: Revolver de calibre muy grande, subfusil de calibre
medio, escopeta recortada, 3 frasquitos de endorfina (12 do-
sis por frasquito), 6 dosis de cocaloca, 2 dosis de speedball.

Matones de Korolev

Korolev no ha mandado exactamente a su equipo ndmero
uno, ya que no esperaban enfrentarse mas que a unos sa-
queadores de despojos.

Maton jefe
Rol: MERCENARIO
INT 7, REF 9 (11 con implantes), FRI 10, TEC 7, SUE
5, ATR 10, MOV 10, TCO 7, EMP 1
Personalidad: Amor por el orden, muy competente, cauto,
sadico.
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (LT, LD, AD,), ciberaudio (RD, DM), z6calo para chips,
conectores interface (CAl), nudillos de acero.
Habilidades: Sentido del Combate +4, Armas Cortas +3, Fusil
+4, Interrogatorio +4, Intimidar +4, Artes Marciales (Tae
Kwon Do) +3.
Equipo: 1 bolsa con cuchillos surtidos, pistola inteligente de
gran calibre con silenciador, subfusil disimulable de calibre
medio con silenciador, chaqueta blindada laminada (talla 42.
media), tarjeta de seguro y tarjeta de crédito corporativas.

Matones subordinados
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 8 (9 con implantes), FRI 10, TEC 4, SUE 2,
ATR 5, MOV 7, TCO 8, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacion +1 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (LT), ciberaudio (RD).
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +2, Fusil
+2, Interrogatorio +2, Intimidar +2, Artes Marciales
(Karate)+2.
Equipo: Cuchillo de combate, pistola de gran calibre con si-
lenciador, subfusil disimulable de calibre medio con silencia-
dor, chaqueta blindada laminada (talla 42, larga), tarjeta de
seguro corporativo.

PLANO EN PAGINA 92
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ESCENARIO DOS: EL
CLUB DE LAS

OPORTUNIDADES

Os han sacado de Key West y habéis lle-
gado a Palm Beach, donde os han con-
ducido hasta la mansion palaciega de
Yakov Mikhailovich, el intermediario lo-
cal por excelencia. Presumiblemente la
posesion del contenedor ha servido co-
mo pago por vuestro rescate.

Yakov menciona que conoce a un gra-
duado en el departamento de quimica
de la universidad de Tampa que podria
ser capaz de analizar el contenido del
contenedor, y que se lo enviara median-
te un mensajero.

Yakov es un anfitrion excelente, muy so-
fisticado, y un maestro de la manipula-
cién. Viste en un extravagante estilo
Cryomax rusificado: pantalones ajusta-
dos de montar, botas, el pelo tefiido y
trenzado, volantes fruncidos, y chaque-
tas con brocados. Cualquier mujer
atractiva del grupo obtendra sus aten-
ciones particulares: le regalara joyas, ro-
pa, drogas, armas ornamentadas, cual-
guier cosa.

W
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Mientras tanto Yakov ha estado traba-

jando en un elaborado plan para poner

en dificultades financieras a un enemi-

go, otro intermediario local {lamado _| ! =

Vasily Sevchenko. Yakov explicara que é1  —"*on Fond

== S
y Vasily han estado en guerra en el pa-

S
sado, aungue ahora su conflicto no es
abiertamente violento.

Yakov espera debilitar a Vasily y fortalecerse él mismo sin ata-
carje directamente. Vasily es el principal propietario de(
Casino Odessa de Palm Beach, cuyos beneficios le dan una
considerable ventaja en cualquier enfrentamiento futuro.
Pero Yakov sabe que Vasily tiene problemas de liquidez en
estos momentos, tras haber efectuado grandes inversiones
en un hotel en Tampa.

El plan consiste en hacer saltar [a banca del Odessa varias ve-
ces, y después ofrecerle canjear parte de sus deudas (pagan-
dole con su propio dinero) por una parte del casino.

Para poder hacer saltar la banca sin que se le pueda relacio-
nar con ello, necesita encontrar a un equipo con el que no
haya trabajado en el pasado.

Vosotros, en otras palabras.

it
Nota para el arbitro: Yakov intentara hacer que los perso-
najes trabajen gratis, diciendo que se lo deben por su pro-
teccion; finalmente aceptara pagarles el 10% de todo lo

que le ayuden a robar, ademds de 500$ por adelantado.

i
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El tinglado funciona asi: en estos tiempos los juegos de azar
estan dirigidos casi todos por ordenador, ya que se han desa-
rrollado ciberimplantes miniaturizados que arruinarian las par-
tidas normales, contando cartas, juzgando pequefios defectos
en las ruletas o el estilo del croupier, o permitiendo a cual-
quiera lanzar un perfecto 7 natural en cada tirada de dados.

Para jugar en el casino, un personaje debe poner un cubo de
datos personal en una mesa, conectarse e introducir un alias.
Estos datos se graban en el ordenador de juegos del casino,
que procesa todas las probabilidades, tiradas y apuestas.

Aqui es donde todo se complica. Hay dos ordenadores idén-
ticos en el Odessa. El primero se encarga de las reservas, la
seguridad del hotel y los asuntos del restaurante. El sequndo,
que controla los juegos, esta en una habitacion sellada fuera
del edificio principal del casino. Este ordenador es imposible
de penetrar desde las lineas telefonicas, simplemente porque
esta programado para no responder a las llamadas telefoni-
cas. Sin embargo, si puede realizarlas.

Tienen que ocurrir dos cosas para que el plan funcione.
Primero, alguien (o muchos alguien) tiene que ir a las mesas,
hacer una apuesta y conectarse con un nombre determina-
do. Mientras tanto, alguien mas tiene que lograr acceder fi-
sicamente a la sala del ordenador (lo que posiblemente in-
cluira anular al operador de sistemas de servicio), y
reprogramarlo usando un programa de intrusion especial.

Este programa reconoce determinados alias de jugadores y
les permite ganar una desproporcionada cantidad de veces.
Sin él, un jugador ganaria el 35% de sus apuestas, empataria
10%, y perderia 55%. Con el programa, las posibilidades de
ganar son del 60%, de empatar 10% y de perder 30%.

Este programa de intrusion ha sido creado por uno de los me-
jores programadores mercenarios, lvan Chudakov. Desafortu-
nadamente lvan no puede hacer el trabajo, ya que alguien (se
sospecha de un mercenario contratado por la Corporacién
Maximum Law de la Costa Dorada, antiguos jefes de lvan) lo
asesind recientemente en las calles inundadas de Fort
Lauderdale. Vuestro netrunner sera el que haga los honores.

Puede hacerlo de dos formas. Yendo con el equipo de intru-
sién y cargando el programa manualmente, o hacer que uno
de ellos utilice el ordenador para llamar a su consola, y car-
gue el programa a distancia.

s
Nota para el arbitro: si el grupo no tiene netrunner, pue-
de asumirse que lvan sobrevivié y sera capaz de hacerlo

€l mismo.

i

Os damos un plano del casino, junto a diagramas del sistema
de seguridad. Yakov (Y Mohammed el Clavo suponiendo
que sobreviviese al primer escenario) os dara cubos cristali-
nos de datos con 10.000% almacenados, de los que sélo
Yakov tiene la clave. Cuando este cristal se coloque en un
teléfono o un médem, transmitira el dinero a la cuenta de
Yakov. Os pagara vuestro 10% a los pocos minutos de haber
completado la transaccion. A vuestro netrunner se le pro-
porcionara el programa de Ivan.

El programa de Ivan contiene lo siguiente:

Sistema Cyberpunk: Demonio 5 (Balron II) con los siguien-
tes programas: Destripacédigos IV, Sorteo, Asesino VI,
Imitador y el programa especial para el casino.

i d

Nota para el arbitro: como se las arreglen los jugadores
es cuestion suya. La sala principal del casino tiene tres
guardias de seguridad de servicio en todo momento,
ademas del gerente de planta. Si ocurre algin incidente,
dirigiran inmediatamente su atencién a las mesas cerca-
nas para asegurarse de que nadie intenta mover fichas
de apuesta a casillas ganadoras (una tactica corriente uti-
lizada por timadores). El operador de sistemas del orde-
nador también puede vigilar lo que ocurra mediante ca-
maras ocultas, o, en caso de algin problema serio, abrir
fuego con un canén laser escondido en el techo. Este
cafidn dispara con un +4 por quemarropa a cualquiera
que esté en el salon, y hace 6D10(F) a cualquiera que re-
sulte alcanzado.

i

La puerta a la sala del ordenador tiene una cerradura electré-
nica con un escaner para huellas digitales, y s6lo se abrira
cuando detecte algunas determinadas. Puede desarmarse
con una tirada de Abrir cerraduras a DIF 18, o puede hacer-
se un apafo con una tirada de Chapuza a DIF 15 para poder
abrirla automaticamente.

Hay seis guardias de seguridad mas controlando las habita-
ciones del hotel o haciendo rondas, y puede llamarseles en
caso de necesidad. También esta presente Vasily, al que le
gusta visitar sus clubes y casinos. Es muy posible que pueda
estar interesado en cualquier mujer atractiva del grupo.

Hay un cambio de turno de operador de sistemas cada 4 ho-
ras. Asumiremos (por suerte para los jugadores) que el ope-
rador de sistemas de turno dara la espalda a la puerta cuan-
do los jugadores entren en la sala del ordenador y que estara
escuchando misica a todo volumen en su radio implantada
y no prestara atencién, dando la oportunidad al personaje
de que le dispare. Una vez se controle el ordenador, todo lo
que el personaje tiene que hacer es enchufarte a la faz y ha-
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cer que el ordenador telefonee. Si es el netrunner del grupo
el que irrumpe en la sala de ordenadores, la incursién puede
hacerse desde ese mismo lugar.

Un personaje hara saltar la banca en una mesa determinada
cuando sus ganancias alcancen los dos millones. Teérica-
mente podria irse a otra mesa, pero el gerente de planta in-
tentara convencerle amistosamente de que se vaya al bar a
celebrarlo con unas copas, etc.

Cuando las perdidas combinadas del casino alcancen los
ocho millones de délares, el gerente de planta se dara cuen-
ta de que esta pasando algo raro y enviara una senal al ope-
rador del sistema para que detenga el juego (si el operador
estd incansciente y no apaga los juegos, el gerente sabra con
certeza que algo malo esta ocurriendo, y llamara a Vasily y
pedira ademas refuerzos). Si quienquiera que esté haciendo
la incursién apaga el ordenadorde casino, el gerente anun-
ciara a los presentes que el sistema se ha colgado. Reunira a
todos los grandes ganadores y les llevara a un salén privado,
ofreciéndoles bebidas, drogas, etc., donde intentara retener-
los hasta que su equipo de seguridad pueda averiguar que es
lo que pasa. Los personajes tendran que evitar ser demasia-
do codiciosos, o de otro modo se veran obligados a abrirse
camino a tiros.

Lo que ninguno de los jugadores sabe es que cuando la in-
cursién comience, el complejo de Yakov en Palm Beach sera
atacado desde el mar por un peloton de 25 mercenarios ja-
poneses de élite contratados por Koroley. Lo volaran todo e
intentaran encontrar el contenedor robado por los persona-
jes en el escenario uno, tras lo que prenderan fuego al lugar.
Esto repercutira en ellos de dos formas:

1. No sera posible para los personajes sacar su dinero de la
cuenta de Yakov. Por lo menos no en un tiempo.

2. El netrunner del equipo, suponiendo que esté haciendo
su incursién desde la mansién de Yakov, esta apunto de
verse metido en problemas. (Si esta en el hotel o en algin
otro sitio, no pasa nada).

Los mercenarios llegaran a la playa pocos minutos después
de que el netrunner haya (a) fallado completamente, o (b)
obtenido acceso al ordenador del casino y cargado el soft-
ware de Ivan. El complejo esta defendido por Yakov (inter-
mediario), otros dos intermediarios de menor nivel, seis mer-
cenarios guardaespaldas, y nueve no combatientes (otras
personas importantes, hijos de los anteriores y los emplea-
dos del servicio doméstico). Todos, salvo los no combatien-
tes, estaran armados con una amplia mezcla de armas per-
sonales. La policia ha sido comprada y no interferira.

Si el netrunner lucha, resultara muerto. Si intenta escapar pa-
ra salvar su vida, el arbitro deberia darle una oportunidad jus-

ta de hacerlo. De todos modos, Yakov y sus asociados seran
asesinados, y nuestros héroes estaran nuevamente en fuga.

###

Personajes

Yakov Mihailovich Krylenko
Rol: INTERMEDIARIO (ARREGLADOR)
INT 8, REF 6, FRI 8, TEC 6, SUE 3, ATR 6, MOV 7,
TCO 5, EMP 5
Personalidad: Motivacién: Ansia de Riqueza. Competencia:
Muy Competente. Agresividad: Agresivo. Rasgos: Seductor,
vengativo.
Cibernética: 2 ciberdpticas (Al, TE, MO, TER), ciberaudio
(DT, DM, CF), biomonitor.
Habilidades: Moverse en la Calle +5, Armas Cortas +2, Fusil
+1, Conducir +3, Pelea +1, Bailar +2, Advertir/Notar +3,
Ruso +3, Espaniol +1, juego +3, Interpretar +3, Seduccion +4,
Persuasion y Labia +5, Percepcién humana +3,
Interrogatorio +2, Vida Social +6, Vestuario y Estilo +4

Vasily Kornilov
Rol: INTERMEDIARIO (ARREGLADOR)
INT 8, REF 10, FRI 7, TEC 9, SUE 7, ATR 7, MOV 8,
TCO 4, EMP 2
Personalidad: Motivacién: Ansia de Riqueza. Competencia:
Competente. Agresividad: Muy Agresivo. Rasgos: un princi-
pe de las mujeres, curioso.
Cibernética: 2 ciberépticos (IR, SP, LT), ciberaudio (DT, DM,
CF, AVZ), z6calo para chips, conectores interface (CAl), nu-
dillos de acero, biomonitor.
Habilidades: Moverse en la Calle +4, Armas Cortas +3, Fusil
+1, Atletismo +1, Bailar +3, Vigilar/Rastrear +2, Ruso +2, jue-
go +3, Seduccién +3, Percepcion humana +3, Intimidar +2,
Vida Social +2.
Equipo: Automatica inteligente de gran calibre, frasquito
con 6 dosis de cocaloca, chaqueta epoxidica.

Gerente de planta del casino
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 10 (12 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE
4, ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), 2 ciberop-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM), ciberser-
piente, desgarradores.
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +2,
Advertir/Notar +2, Entrevista +3, Juego +4, Percepcién
Humana +2, Interrogatorio +3, Conocimiento de la Calle +2,
Intimidar +2, Artes Marciales (Tae Kwon Do) +2, Vestuario y
Estilo +2.
Equipo: Pistola semiautomatica de calibre medio (en una so-
baquera), chaqueta epoxidica.
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Sysop tipico

Rol: TECNICO
INT 4, REF 6, FRI 5, TEC 8, SUE 6, ATR 7, MOV 7,
TCO 6, EMP 5

Cibernética: Ciberaudio (CMG, Receptor de Radio [no emi-

sor]), 2 conectores interface, reloj subcutaneo.

Habilidades: Pelea +1.

Equipo: Frasquito con 8 dosis de cocaloca; navaja.

Agente de seguridad del casino tipico
Rol: MERCENARIO
INT 4, REF 8, FRI 9, TEC 2, SUE 3, ATR 6, MOV 5,
TCO 9, EMP 3
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Owari), 2 ciberépticos
(MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM).
Habilidades: Sentide del Combate +3, Armas Cortas +2,
Fusil +2, Interrogatorio +2, Intimidar +4, Artes Marciales
(Karate) +2, Advertir/Notar +2, Entrevista +1, Juego +2,
Percepcion Humana +2, Conocimiento de la Calle +2,
Vestuario y Estilo +1.

Equipo: pistola semiautomaética de calibre medio (en soba-
quera), chaqueta laminada. Hay subfusiles de gran calibre a
su disposicion en la oficina del director en el vestibulo, pero
no suelen llevarse mas que en caso de alerta.

Mercenarios japoneses tipicos
Rol: MERCENARIOS
INT 6, REF 10, FRI 10, TEC 8, SUE 5, ATR 5, MOV 8,
TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Owari) con Cristal de
Combate, 2 ciberdpticos (LT, SP, AD), ciberaudio (RD, CF).
Habilidades: Sentido del Combate +4, Armas Cortas +4, Fusil
+5, Sigilo +3, Artes Marciales (Karate) +5.
Equipo: Fusiles de Asalto de municién sin casquillo, con su-
presor de ruido y lanzagranadas incorporado; surtido de gra-
nadas; pistola semiautomatica de calibre medio; cuchillo de
combate/bayoneta, garrote; chaqueta antifragmentos lami-
nada, casco y pantalones epoxidicos.

CASINO
PASARELA AL MUJERES | | ESCENARIO BAR
HOTEL i prgpm, !
SALON
O HOMBRES
I FUENTE I O O
© O SALON PRINCIPALD
I |
SEGURIDAD HABITACION
PRIVADA
I PATIO I HABITACION
INFERIOR GUARDA- DEL
| RROPA | ORDENADOR




HARDWIRED

Ahora estais realmente llenos
de mierda. Yakov esta muerto,
su mansién esta ardiendo, y su
cuenta en el Banco de Borneo
tiene vuestro dinero.

ESCENARIO
TRES:

DESPELLEJAR
A UN GATO

Quiza sea una buena idea dejar
la ciudad.

Podéis imaginaros que muy probablemente Vasily no sea el
responsable de este desastre. {Korolev atin quiere el maldito
contenedor! ;Que demonios puede haber dentro? ;Y donde
dijo Yakov que estaba?

Harrison Fong

iz

Nota para el arbitro: en el mejor de los casos deberia per-
mitirse a los personajes que se dirigieran solos en direc-
cion al contenedor. Si no lo hacen, puedes sefalarles cla-
ramente que sus opciones son seguir vagabundeando
por todo el pais, con los muchachotes de Korolev pisan-
doles los talones, o hacer algo para intentar averiguar
que es lo que esta pasando.

i

Los jugadores recordaran que Yakov mencioné que lo habia
enviado a un graduado en quimica de la Universidad de




HARDWIRED

Tampa. Con una tirada de Investigacién a DIF 15 (o incluso
mejor, con un poco de fina interpretacion) pueden descubrir
que es, casi con toda seguridad, una mujer llamada Lori
Masterson.

Cuando os aproximéis a Lori, en su habitacion o en su ofici-
na, os hablara de las pruebas que hizo al contenedor. El con-
tenido se parece al virus de la poliomielitis, también conocida
como polio, una enfermedad eliminada entre la poblacién
humana. Solfan llevarse a cabo campafias de vacunacién a
gran escala, pero la mayor parte de la poblacion es ahora vul-
nerable. Lori imagina que es un virus de guerra biologica,
probablemente de actuacion mucho mas rapida que la polio,
para el que casi nadie, si no nadie, esta inmunizado.

Pero mientras estais teniendo esta conversacion, ofs pasos
en el pasillo. Llaman educadamente a la puerta con los nu-
dillos, y alguien que obviamente es un hombre muy peli-
groso entra. Es alto, exuda autoridad y resulta amenazante,
a pesar de que si lo examinais de cerca veréis que esta com-
pletamente desarmado.

Por alguna razén parece conoceros. Se presenta como
Capra, y trabaja para alguien que por lo visto odia a Korolev
tanto como vosotros. Les gustaria contrataros a vosotros, a
Lori y al contenedor.

Lo que dice es: “Me gustaria devolver €| virus a Korolev. De
una forma que nunca olvidaran”.

i

Nota para el arbitro: Capra esta sacado de la novela
Hardwired, donde se le conoce (generalmente) como
Cunningham, o (a veces) como Calvert. Intenta que los
jugadores no lo maten, ya que es necesario que aparezca
mas adelante en la novela, y quiza también aqui.

i

Lo que los jugadores no deberian saber es para quien trabaja
Capra, que en estos momentos es Farmacéuticos Tempel
I.G., una compafiia Orbital que intenta adquirir Korolev por
las buenas o por las malas. Si los jugadores quieren descubrir
a su patron de una forma tan burda, pueden seguir a Capra o
a sus secuaces y descubrir a quien informan. Si Capra o sus
chicos descubren que estan siendo seguidos, sin embargo,
pueden pasar cosas muy malas. El plan es introducir el virus
mutado de la polio en las instalaciones de Korolev en
Orlando. La infeccién deberia ser tan importante que no po-
diera ocultarse. La noticia no haria mucho bien a la reputa-
cién de Korolev, y también haria caer en picado sus acciones.

Los jugadores podrian estar empezando a preguntarse como
es posible que todos estos extrafios les estén encontrando en

todos los lugares en los que se esconden. No se lo digas has-
ta el final de todos los escenarios, por supuesto, pero la res-
puesta es esta: Koroley descubrié a Yakov simplemente ave-
riguando con quien hacia negocios Mohammed en tierra
firme. El reconocimiento via satélite identifico a varios miem-
bros del grupo en casa de Yakov, y se preparo el asalto.
Capra supo todo esto debido a que disponia de una puerta
trasera en el cristal de Yakov, véase el capitulo 2 de
Hardwired para averiguar como la logré (;no es cierto que
ahora deseariais haber leido la novela? -Mike).

La oferta de Capra es bastante buena. Pagara 1000 § a cada
uno, mas otro de los grandes si hay resultados positivos, y
ademas proporcionara 1500% en ciberimplantes a cada per-
sonaje. También podéis obtener nuevas identidades si las
queréis.

Lo que tenéis que hacer es encontrar un modo de entrar en
las instalaciones de Korolev y distribuir el virus. Capra se va a
llevar el contenedor (no tiene sentido arriesgarse a un acci-
dente), pero os proporcionara de nuevo el virus en cualquier
forma que deseéis. Insiste, sin embargo, en que el virus debe
ser desencadenado de modo que no resulte obvio que ha si-
do un ataque desde el exterior, sino que pueda explicarse
como un accidente en los laboratorios de Korolev. Capra
tambien preparara un piso franco cerca del complejo.

i

Nota para el arbitro: por supuesto, este trato es dema-
siado bueno para ser verdad. Capra piensa liquidar a to-
do el mundo cuando el asunto esté terminado; ademas
va a distraer una parte del virus y soltarla en el exterior
de las instalaciones simplemente para que sea evidente
de donde ha surgido. También se asegurara de que
quien acepte los implantes adquiera también unas cuan-
tas ordenes subliminales en ellos como parte del trato.

HH

Cualquiera que acepte implantes, ciberopticos, zécalos para
chips o ciberarmas tendra también la orden subliminal de
atacar a ciertos altos ejecutivos de Korolev al verlos.

P.S.: ;Se ha dado cuenta ya Kyril Montana de que Lori Mas-
terson es una mujer realmente atractiva?

Aqui estan Capra y sus dos compafieros.

Capra
Rol: MERCENARIO
INT 9, REF 10 (12 con implantes), FRI 10, TEC 7, SUE
3, ATR 7, MOV 6, TCO 8, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciber6p-
ticos (SP, AD, LT), ciberaudio (DT), conectores interface

79
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(CAl, CVH), zbcalo para chips (con dos chips, Armerfa y
Pilotar [Giro]).

Personalidad: Motivacién: Amor al deber; competencia:
muy competente; agresividad: cauto; rasgos: leal.
Habilidades: Sentido del Combate +4, Armas Cortas +5,
Subfusil +6, Advertir/Notar +6, Entrevista +4, Percepcién
Humana +4, Interrogatorio +5, Conocimiento de la Calle +4,
Intimidar +4, Artes Marciales (Tae Kwon Do) +4, Vestuario y
Estilo +2.

Equipo: LO QUE QUIERA. A menudo va desarmado, pero
tiene acceso a voluntad a cualquier cosa que haya en el ar-
senal de Tempel. Si desconfia, estara equipado con una pis-
tola semiautomatica de gran calibre o con un subfusil disi-
mulable, una chaqueta laminada y pantalones epoxidicos.

Capra es el perfecto mercenario corporativo. Suele estar va-
rios pasos por delante de todo el mundo. Si alguien planea
engafarle, sera mejor que tenga mucho cuidado.

Lew y Walton
Rol: MERCENARIOS
INT 6, REF 9 (11 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE 4,
ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM), ciberser-
piente (Lew) o desgarradores (Walton).
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +3,
Subfusil +4, Advertir/Notar +2, Entrevista +3, Juego +4,
Percepcién Humana +2, Interrogatorio +3, Conocimiento de
la Calle +2, Intimidar +2, Artes Marciales (Tae Kwon Do) +3,
Vestuario y Estilo +2, Aleman +2.
Equipo: Pistola semiautomatica de gran calibre o subfusil di-
simulable, chaqueta laminada, pantalones epoxidicos, tarje-
ta del seguro. Al igual que Capra, estos tipos tienen acceso a
virtualmente cualquier cosa que necesiten.

Son los secuaces de Capra y haran lo que él diga. Tienen un
campo de operaciones mas limitado que el de él, y menor ca-
pacidad para improvisar. Hablan aleman entre si, lo que pue-
de dar una pista acerca de los origenes de sus jefes.

HH

Os trasladais al piso franco, a solo tres manzanas del com-
plejo de Korolev en Orlando, en el bulevar Blancanieves (el
espaciopuerto fue construido en el antiguo DisneyWorld, del
que solo quedan los nombres de las principales calles). Las
instalaciones ocupan una manzana entera cerca de espacio-
puerto y solo tienen dos entradas, ambas vigiladas. Korolev
hace negocios principalmente con la antigua unién soviética
y su presencia en Florida es bastante reducida. Para compli-
car alin mas las cosas, Korolev es bastante paranoica.

Ahora estan especialmente nerviosos, ya que uno de sus eje-
cutivos ha sido asesinado en sus oficinas en Tampa.

Capra y sus dos socios, Lew y Walton, van al piso franco con
vosotros. Se aseguran de que todo el mundo esta ya vacu-
nado contra la polio y de que nadie hace nada demasiado
imprudente.

Se ha descubierto que el virus de la polio no sobrevivira mu-
cho tiempo en agua clorada ni al calor o a la clase de trata-
miento de reciclado que Korolev utiliza para sus aguas feca-
les, asi que limitarse meramente a penetrar y echarlo en un
lavabo no funcionara.

En el complejo de Korolev hay unos 60 adultos y ningtn
nifo, y es en su mayor parte autosuficiente. El suministro de
energia es interno, el agua es reciclada... La cafeteria de la
compainiia recibe suministros de una serie de empresas cuan-
do se contacta con ellas, y se reciben envios periodicos de
gran volumen. Los guardias de la puerta piden huellas digi-
tales y de retina (o numero de serie de ciberépticos) a los re-
partidores. La gente que no esta registrada no entra. Los em-
pleados no salen mucho, ya que los orbitales no son muy
populares fuera de sus propias instalaciones. Solo a los altos
ejecutivos de un cierto nivel se les permite llevar invitados
con ellos, y a menudo cuando salen son escoltados por guar-
daespaldas de la compafifa. La compaiiia y la diversién en vi-
vo son proporcionadas por servicios de acompanantes con-
tratados a tal efecto.

Parece un hueso duro de roer.
3

Nota para el arbitro: este es otro punto donde tendras
que permitir improvisar a los jugadores. Simplemente
no se lo pongas demasiado facil. Si deciden secuestrar
un camién de concentrado de zumo de naranja de for-
ma que puedan verter polio en el zumo, haz que Korolev
rechace el envio completo, ya que esperan que la gente
haga precisamente eso. Lo que tienen que hacer es en-
contrar un modo de meter el virus en el zumo sin que
nadie se entere.

i

Capra sera extremadamente reticente a permitir el uso de su
puerta trasera en el ordenador de Korolev, por miedo a que
pueda ser descubierta. Podria convencérsele de que lo hicie-
se si uno de sus propios programadores esta presente. Por
otro lado, es muy poco probable que siquiera mencione su
existencia.

El suministro de aire a los diversos apartamentos es otra po-
sibilidad; el virus sobreviviria en el aire durante un cierto
tiempo, pero los equipos de aire acondicionado estan en los
tejados de los edificios, y todavia tenéis que imaginar una
forma de entrar.
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Los personajes que vigilen las puertas de Korolev podran ver
a las siguientes personas entrando y saliendo durante el
transcurso de| dia.

Lanza un D6:

1) Leo Scheransky
Rol: EJECUTIVO
INT 5, REF 2, FRI 9, TEC 3, SUE 2, ATR 9, MOV 6,
TCO 6, EMP 4
Cibernética: Ciberaudio (DT, CF, DM, CMQG), conectores in-
terface, zocalo para chips (con Inglés +3, Espafiol +3,
Contabilidad +3).
Personalidad: Motivacién: Ansia de Poder. Competencia:
Ordinario. Agresividad: Feroz. Rasgo: Religioso.

Leo aparenta tener 25 afios, pero su edad real es de 73 (ha
obtenido un nuevo cuerpo). Es el jefe de investigacion y de-
sarrollo, incluyendo la division de guerra biolégica. No es re-
almente un cientifico, sino mas bien un burdcrata. Es miem-
bro devoto de la iglesia rusa ortodoxa local, y visita el templo
regularmente. Es acompariado a todas partes por dos guar-
daespaldas.

2) Anatoli Kubitsky
Rol: EJECUTIVO
INT 8, REF 2 (4 con implantes), FRI 7, TEC 4, SUE 2,
ATR 4, MOV 6, TCO 2, EMP 4
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), ciberaudio
(DT, WM, DM).
Personalidad: Motivacién: Amor Propio. Competencia;
Incompetente. Agresividad: Muy Cauto. Rasgo: Criminal.

Anatoli es otro caso de transferencia corporal; parece tener
unos 21 anos. Trabaja como correo, llevando mensajes se-
cretos desde las instalaciones orbitales de Korolev hasta las
distintas ramas en tierra. Cuando esta trabajando siempre
esta acompanado por dos guardaespaldas, pero cuando no
esta de servicio, generalmente se dedica a negocios priva-
dos. Y da la casualidad de que Anatoli es un ladrén.

Hace unos meses, robd un maletin lleno de barras de oro a
otro de los correos, asegurandose después de que el otro
mensajero era culpado de ello y era eliminado por fos mato-
nes de Korolev antes de poder ser interrogado apropiada-
mente. Desde entonces ha estado bajando pequefias canti-
dades de oro por el pozo y vendiéndolas en Tampa a un
intermediario llamado Andrei. Anatoli hace viajes regulares a
Tampa con su Lamborghini, y a menudo pasa alli la noche,
celebrando grandes bacanales con su colega y consumiendo
los beneficios de su robo. Puede ser chantajeado para per-
mitir que miembros del equipo entren en el complejo, pero
es un tipo traicionero. Lleva encima una pistola de calibre
medio como proteccion.

3) Ariel Rostov
Rol: EJECUTIVA
INT 7, REF 4, FRI 5, TEC 4, SUE 10, ATR 3, MOV 2,
TCO 3, EMP 6
Cibernética: Conectores interface, zocalo para chips (con
Inglés +3, Experto: Técnicas de Pintura +3 y Cerdmica +2).
Personalidad: Motivacién: Ansia de Riqueza. Competencia:
Competente. Agresividad: Muy Agresiva. Rasgos: Amistosa,
Artista.

Ariel es un adefesio de 36 afios. Es controladora en el depar-
tamento de Investigacion y Desarrollo, y gracias a eso sabe
bastante acerca de lo que esta preparando Korolev. Se pa-
garia un precio muy alto por ella si fuera secuestrada, por lo
que esta protegida en todo momento por dos guardaespal-
das. Recientemente sufrié una tragedia personal cuando las
14 cajas de rara porcelana china que le habfa costado casi to-
da su vida coleccionar se estrellaron en un accidente de co-
hete. Se ve a si misma como una artista, y viaja frecuente-
mente por toda la Zona Libre adquiriendo obras de arte,
porcelana, joyas, y ocasionalmente acompanantes masculi-
nos. A veces planta su caballete ante alguna vista local y pin-
ta una rapida acuarela. Es amistosa y bastante abierta, aun-
que los guardaespaldas tienden a echar un jarro de agua fria
sobre estas cosas.

4) Carole Hunter
Rol: EJECUTIVO
INT 4, REF S5, FRI 5, TEC 5, SUE 2, ATR 4, MOV 10,
TCO 2, EMP 3
Cibernética: Ciberaudio (DT, CMG, CF, DM), 2 ciberbrazos
con fibras densas, Realskinn y destripadores.
Personalidad: Motivacién: Ansia de Riqueza. Competencia:
Inepto. Agresividad: Muy Agresivo. Rasgos: Arriesgado, va-
liente, casado.

Carole tiene 47 afios y es el vicepresidente de marketing. Es
pésimo en su trabajo (razén por la cual esta en Orlando,
donde Korolev no aplica marketing alguno del que merezca
la pena hablar). Mantiene su puesto debido a que su esposa
es una gran figura en la divisidon de armas.

Carole tiene una amante, a la que paga un apartamento a
cierta distancia del espaciopuerto. Su nombre es Sharfene, y
es bailarina exdtica en un lugar llamado La Laguna Azul.
Carole no tiene el rango suficiente como para tener guarda-
espaldas, ya que no sabe nada que haga que valga la pena se-
cuestrarlo (Korolev podria pagar a alguien para que se deshi-
ciese de él, si es por eso). Cosa extrafia, Carole no puede ser
chantajeando; si se le amenaza, insultara a los jugadores, in-
citandoles a que le hagan todo lo que puedan. Esta dispues-
to a abrirse paso combatiendo sj es necesario, con sus garras
y una pistola disimulable de pequefio calibre que lleva en una
funda tobillera. Si los jugadores lo acaban matando, Korolev
se volverd incluso mas paranoica todavia con la seguridad.
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AVENTURAS

5) Alice Kruger
Rol: TECNICO
INT 5, REF 5, FRI 3, TEC 8, SUE 6, ATR 4, MOV 2,
TCO 7, EMP 5
Cibernética: Ciberaudio (DT, CMG, CF, DM), 2 conectores
interface (CMT), zécalo para chips (con Artes Marciales
[Kung Fu] +2).
Personalidad: Motivacién: Ansia de Posicién Social.
Competencia: Ordinaria. Agresividad: Ordinaria. Rasgos:
Robusta.

Alice tiene 50 afos y esta a la cabeza de la division que se en-
carga del mantenimiento de la planta de Korolev, incluyen-
do la recogida de desechos y el reciclaje, aire acondicionado,
etc. No deja el complejo casi nunca excepto para su visita
diaria al gimnasio del otro lado de la calle. No dispone de
guardaespaldas. Una aproximacién con tacto, combinada
con la oferta de una gran cantidad de dinero (mas de
50.000%) podria convencerla de pasarse al enemigo. (Capra
no autorizara un gasto tan grande a menos que pueda estar
seguro del recuperar de alguna forma el dinero después).

6) Michiko Kirita
Rol: TECNICO
INT 9, REF 10, FRI 6, TEC 10, SUE 10, ATR 10, MOV
5, TCO7, EMP 4
Cibernética: Ciberaudio (DT, CF, DM), conectores interface
(CMT), zécalo para chips (con Pilotar Hovercraft [aerodesli-
zador] +3, Armas Pesadas +3).
Personalidad: Motivacion: Ansia de Riqueza. Competencia:
Brillante. Agresividad: Muy Agresiva. Rasgos: Inconformista,
amistosa, escéptica.

Michiko es la brillante bioquimico de 26 afos que cre6 el vi-
rus mutado de la polio. Vale una fortuna para cualquier cor-
poracién que consiga hacerse con ella.

También esta horriblemente malcriada: brillante, hermosa y
con éxito, esta determinada a seguir su propio, y ligeramen-
te excéntrico, camino por el universo. Sale con frecuencia de
los laboratorios en impulsivos viajes al delicatessen, a diver-
sos clubes nocturnos, a galerias de videojuegos, a excursio-
nes por el mar... Sus elecciones en software personal (piloto
de hovercraft, armas pesadas) indican grandes fantasias.

Cualquiera que intente contactar con ella deba probable-
mente intentar apelar a esta faceta suya en vez de intentar
simplemente chantajearla o seducirla, cosas que no funcio-
naran debido a su naturaleza inherentemente escéptica.
Incluso podria desertar si se le presenta como una aventura
lo suficientemente excitante. Es acompafiada constante-
mente por dos guardaespaldas muy poco cooperativos.

P.S. ;Ha notado Kyril Montana que ella es realmente impre-
sionante?

Guardias de Korolev
(Boris, Natasha y Otros)
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 9 (11 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE 4,
ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM), ademas (ti-
ra 1D3) llevan ciberserpiente, vampiros o desgarradores.
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +3,
Subfusil o Fusil +4, Advertir/Notar +2, Entrevista +3,
Percepcion Humana +2, Interrogatorio +3, Conocimiento de
la Calle +2, Intimidar +2, Artes Marciales (Karate) +3,
Vestuario y Estilo +1.
Equipo: Pistola semiautomatica de calibre medio (en una so-
baquera), chaqueta epoxidica. Disponen de subfusiles, esco-
petas y fusiles de asalto que guardan en sus coches y en los
barracones, asi como de chaquetas antifragmentos, cascos,
etc. Tarjeta de seguro corporativo.

i

De vuelta con el arbitro: si los personajes tienen éxito espar-
ciendo el virus por el complejo de Korolev, Lew y Walton es-
taran mientras tanto distribuyendo polio por la vecindad,
asegurandose de que la fuga da como resultado el maximo
de contagios y mala publicidad para Korolev. Posteriormen-
te, Capra pagara a nuestros héroes, sacara champan y caviar,
y se ira. En cuanto se haya perdido de vista, telefoneara a los
servicios de seguridad de Korolev y les hara saber que la gen-
te que estan buscando estan en determinada casa del bule-
var Blancanieves, y que estan armados y son peligrosos. El
piso franco se vera pronto rodeado por Boris, Natasha, y sus
diversas cohortes. Podrias darles mas oportunidades hacien-
do que uno de los personajes reconozca a uno de los prime-
ros que lleguen gracias a su vigilancia del complejo de
Korolev. Aun asi, seria mejor que los personajes tuviesen su
testamento al dia.
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ESCENARIO
CUATRO: NO SOY

UN ANGEL

En las 48 horas siguientes a la con-
clusion de vuestras aventuras en el
Bulevar Blancanieves, los screams-
heets se hacen eco de la siguientes
naticias: upa epidemia masiva de
poliomielitis, que afecta quizas a
3000 personas, ha estallado en las
vecindades del complejo de Korolev
en Orlando, Florida, y la causa pare-
ce ser una fuga de materiales de
guerra biolégica de las instalaciones
de Investigacion y Desarrollo. La
otra informacién es que Farmacéu-
ticos Tempel Interessengemeins-
chaft, una importante entidad orbi-
tal, ha lanzado un intento de
absorcion contra Korolev.

Ahora ya podéis imaginaros para
quién trabaja Capra. Una pena que
esa informacion ya no os sirva de
nada.

Otra cuestion es que vosotros ob-
viamente no habéis infectado a
3000 personas. Parece que Capra
os la ha jugado. Korolev os culpara
por esto y querra mataros bien,
bien muertos.

Es hora de usar parte del dinero de
Capra para encontrar un buen es-
condite.

it

Nota para el arbitro: Si los personajes tienen algin nego-
cio personal que cerrar, ahora es el momento. Puedes
permitirles que se escondan un tiempo antes de que este
escenario requiera su presencia.

HH

El modo exacto en que los personajes conozcan a Muffy St.
Vincent es decision tuya. Quiza ha alquilado el camarote de
al lado; quiza sea una vieja amiga de uno de los personajes.
Quizas simplemente Kyril Montana se para al ver a esta im-
presionante rubia paseando un dia por la calle.

Harrisson Fong

Muffy St. Vincent
Rol: ROCKERA
INT 7, REF 7, FRI 5, TEC 7, SUE 7, ATR 10, MOV 7,
TCO 5, EMP 7
Cibernética: 2 ciberépticos (MO, TE, LT, Al), ciberaudio
(WM, DM), 4 conectores interface (CMT), zocalo para chips
(con Artes Marciales [Judo] +2, Experto: Teoria Musical +3,
Motocicleta +3).
Personalidad: Motivacién: Amor Propio. Competencia:
Brillante. Agresividad: Feroz. Rasgos: Subversiva, politica,
muy sexuada.
Habilidades: Liderazgo Carismdtico +6, Adoctrinar +3,
Atletismo +2, Bailar +4, Tocar Guitarra +5, Tocar Teclados
+6, Tocar Bateria +4, Tocar Violin +4, Componer +8, Juego
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+6, Mecanica Basica +5, Interpretar +5, Seduccién +6,
Persuasion y Labia +5, Percepcidon Humana +2, Conoci-
miento de la Calle +4, Vestuario y Estilo +7.

Equipo: Les Paul KR, 4 sintetizadores, violin eléctrico, ba-
teria, terminal de ordenador con programas de composi-
cién, 3 armarios llenos de ropa de moda, 12 botellas de te-
quila Sauza Conmemorativo, 2 frasquitos de Cocaloca con
12 dosis cada uno, 3 dosis de mezcalina, 4 botes de estimu-
lantes, 2 dosis de speedball, 6 dosis de endorfina, cuchillo de
combate, cartas marcadas.

“Muffy St.Vincent” no es su nombre; es un recuerdo de su
antigua banda, un grupo neoartistico con gran sentido de la
ironia, llamado Muffy y los Pijos. Muffy es la juerguista alo-
cada en estado puro, navegando por la vida a base de tequi-
la, drogas y msica.

Muffy ha adoptado un estilo musical conocido como “lite-
jack”, en el que ella se convierte en una mujer orquesta, to-
cando tantos instrumentos como sea posible, principalmen-
te mediante interfaz. La musica suele ser compleja y las letras
intrincadas, aunque en general sigue siendo bailable. Ella tie-
ne ya seguidores, pero necesita aparecer en mas sitios para
poder tener éxito de verdad.

También es vanidosa, egoista, seductora, brusca, promiscua
y brillante. Pagara a los personajes por su trabajo, pero lue-
go intentara recuperarlo todo ganandoles al pdker, jugando
con unas cartas marcadas de forma tan sutil que sélo puede
ver las marcas con sus microdpticos. Y hablara todo el tiem-
po de ideologias radicales.

Si la interpretas bien, todo el mundo te odiara al final de la
tarde.

PD: ¢Aln no la ha fichado Kyril Montana?
i

Lo que Muffy quiere es contrataros para un pequefio trabajo
de guardaespaldas. El afio pasado fue la finalista en el gran
premio del festival Rocks-Off organizado por Kikuyu Optics
en Fort Lauderdale, pero su principal competidora, una ban-
da de Antigua liderada por un tipo llamado Lord Shoe Shoe,
puso una bomba de gas vomitivo en el escenario, que estallo
cuando ella estaba recién empezando su primera pieza (la
audiencia se divirtid mucho durante unos pocos minutos si-
guientes, pero al final encontraron que las arcadas constan-
tes eran demasiado repetitivas y decidieron montar una
bronca).

Lord Shoe Shoe gané el festival, un premio de 240009 de la
corporacion patrocinadora y un contrato de grabacion.
Volveran a participar este ano.

Para mantener a Lord Shoe Shoe alejado de ella, Muffy esta
dispuesta a pagar 100% par persona y dia los tres que dura el
festival. Si algo embarazoso le ocurriera a Lord Shoe Shoe,
ella podria afadir una gratificacién.

Si todo va bien, ella os presentara a unos contactos politicos
suyos, gente que odia a los orbitales y que os esconderan
gustosamente hasta que estos se olviden de que existis.

Y por supuesto (sonreira con su Atractivo 10), ella estara muy
agradecida.

Un inciso sobre el negocio de la musica en el siglo XXI: los
principiantes que quieran triunfar pueden distribuir sus gra-
baciones por la red sin copyright, como si fueran shareware,
almacenandolas en cristales pablicos donde todo el mundo
pueda copiarlas libremente. Se solicita a los que lo hagan que
envien una pequena cantidad de dinero electrénico al banco
del misico, pero no hay obligacién de hacerlo. Se puede lle-
var una existencia precaria de esta forma, pero un contrato
ordinario de grabacién, con respaldo corporativo y publici-
dad, sigue siendo todavia el camino al estrellato. Puesto que
las letras de Muffy rozan lo subversivo, o mejor dicho, son
abiertamente revolucionarias, pocos Orbitales la contratarian,
pero el ganador del festival Rocks-Off gana automaticamente
un contrato, y Muffy se figura que la Kikuyu Optics tendra
que cumplir. Si rehusaran cumplir su acuerdo, la publicidad
negativa seria mayor que la que estan dispuestos a aceptar.

El festival transcurre de la siguiente manera: el escenario esta
sobre una plancha de material laminado anclada justo al la-
do de la orilla. (El propésito de esto es impedir que la gente
lo asalte, cosa que ya ha ocurrido mas de una vez.) A algu-
nos miembros seleccionados de la audiencia se les implanta
sensores que miden sus reacciones ante las actuaciones; los
dos grupos que obtengan mayor puntuacion participan en
el enfrentamiento Rocks-Off el domingo por la noche, al fi-
nal del festival, y el premio se entrega de acuerdo con la re-
accion de la audiencia.

Las propias bandas esperan en un terreno vallado aislado de
los fans. Unos guardias patrullan el perimetro. Cada grupo
tiene asignado un remolque, y puede ver las actuaciones de
sus competidores a través de la faz. En cada cambio de gru-
po, las bandas y su equipo son llevadas y traidas del escena-
rio en planeadoras.

Muffy no tiene que actuar hasta las 2 de la tarde del domin-
go, aunque quiere estar todo el fin de semana en el festival
para poder evaluar a sus competidores. Lord Shoe Shoe tie-
ne su actuacion programada a las 4, justo después de Muffy.

Parece chupado.

i
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Nota para el arbitro: Haz creer al grupo que esto sera una
excursion frivola, divertida y no letal. Si notan que ocurre
algo extrafio, Muffy lo atribuira a Lord Shoe Shoe y sus
cohortes.

#H#

Lo que realmente pasa es lo siguiente: la firma de seguridad
privada que se encarga de vigilar el festival habia sido contra-
tada anteriormente por Korolev para dar con nuestros héroes.
La corporacién se encontré luego con otras cosas de que pre-
ocuparse, pero aln ofrece recompensa por el equipo. Alguien
del barracon de los guardias reconocié a nuestros chicos y
alertd a Korolev, que ha enviado un equipo de operaciones de
elite para encargarse de ellos. Hasta ahora los asesinos se limi-
tan a vigilar a nuestros chicos desde una furgoneta aparcada a
poca distancia, pero cuando llegue el momento de la actua-
«cién de Muffy, conduciran hasta una colina que domina la pla-
ya y eliminaran al equipo completo destruyendo su planeado-
ra con un misil inteligente superficie-superficie. También
tienen cuatro matones de reserva por si hay problemas.

Lord Shoe Shoe, por otro lado, no sera un gran problema. Ya
ha vencido en el festival una vez y ya tiene su contrato. Es
muy popular, esta ganando mucho dinero y realmente no
esta tan desesperado por ganar. Acude primordialmente por
la publicidad gratuita.

Su remolque estara ocupado por una par de guardaespaldas
durante todo el festival, pero el y su grupo no se personaran
hasta poco antes de su actuacién. Sobrevolara el escenario
con su helicéptero privado, ahogando temporalmente la ac-
tuacion de Muffy (y quiza provocando en el grupo ideas alar-
mistas acerca de un ataque aéreo). Lord Shoe Shoe aterri-
zara, se subira a la lancha, y se dirigira a la plataforma. Si
todo va bien para nuestros héroes, Muffy sobrevivira y de-
rrotara a Lord Shoe Shoe en la final.

Mientras tanto puedes acosar a los jugadores con borrachos,
miembros agresivos de grupos rivales (pelea +3, armas de
cuerpo a cuerpo +2), groupies desinhibidas, reporteros musi-
cales inquisitivos, fans molestos, etc. También puedes dedi-
carte a sacarlos de sus casillas con terrorificas interpretaciones
de Muffy reaccionando ante otros grupos, haciendo trampas
al poker, escribiendo nuevas canciones, bebiendo tequila,
llevandose a varios jugadores al catre y hablando de politica.

Los guardias de Lord Shoe Shoe
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 7 (8 con implantes), FRI 6, TEC 4, SUE 5,
ATR 6, MOV 6, TCO 6, EMP 7
Cibernética: Ciberimplantacion +1 (Santistevan), ciberaudio
(DT, CF, DM), conectores interface (CAl).
Habilidades: Sentido del Combate +2, Armas Cortas +1,
Subfusil +1, Advertir/Notar +2, Sigilo +2, Conducir +2, Pelea

+3, Armas de Cuerpo a Cuerpo +3, Conocimiento de la Calle
+2, Intimidar +3, Juego +1, Seduccién +4.

Equipo: Pistola inteligente de calibre medio, subfusil de cali-
bre medio, cuchillo de combate, porra, chaquetas y pantalo-
nes de cuero.

Guripas: La seguridad del festival
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 8 (9 con implantes), FRI 10, TEC 4, SUE 2,
ATR 5, MOV 7, TCO 8, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +1 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (LT), ciberaudio (RD).
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +2,
Subfusil +2, Fusil +2, Interrogatorio +2, Intimidar +2, Pelea
+2, Armas de Cuerpo a Cuerpo +2.
Equipo: Cuchillo de Combate, Porra, Pistola de gran calibre
con silenciador, subfusil de calibre medio o escopeta de co-
rredera galga 12, chaqueta epoxidica, granadas de gas la-
crimégeno, mascara antigas, tarjeta de seguro corporativo.

Los servicios de seguridad del festival estan dispuestos a de-
jar que Korolev vigile y elimine a sus objetivos, pero no per-
mitiran que estalle un caos total. Si empieza a haber tiroteos
en el recinto, les diran a los chicos de Korolev que se larguen
hasta el final del festival.

El equipo de operaciones de Korolev
Rol: MERCENARIOS

INT 8, REF 9 (11 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE 4,

ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM), mas vam-
piros o desgarradores.
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +3,
Subfusil +4, Armas Pesadas +1, Advertir/Notar +2, Entrevista
+3, Juego +4, Ruso +1, Percepcién Humana +2, Interrogato-
rio +3, Conocimiento de la Calle +2, Intimidar +4, Artes
Marciales (Tae Kwon Do) +3, Vestuario y Estilo +2.
Equipo: Pistola semiautomatica de gran calibre o subfusil di-
simulable, chaqueta laminada, pantalones epoxidicos.
Tarjeta del seguro. Aparato de escucha laser (apuntado a la
ventana del remolque de Muffy). Grabadora. Furgoneta
blindada (F, CP 40). 3 misiles inteligentes superficie-superfi-
cie disparables desde el hombro. (Los misiles tiene un +3 a
impactar, y un +3 adicional si el blanco ignora que va a ser
atacado. El dano es 8D10).

Nuestros dos asesinos estan apoyados por Boris y Natasha -

0 quiza a estas horas por Boris Il y Natasha Il - y por un par
mas de clones suyos. Sus caracteristicas son las de arriba.
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Harrisson Fong

ESCENARIO CINCO:

PANAMA

Tenéis suerte de que Muffy no fanfarro-
neara cuando os dijo que conocia gente
que podria ocultaros de los chicos malos.
A los pocos dias del festival estais en las
montafias Sangre de Cristo, mas arriba
de Cimarrén, Nuevo México, en el refu-
gio de un importante intermediario del
Oeste, un hombre conocido como el
Esquivo. El y sus tanquistas se han enzar-
zado en una guerra con las fuerzas de
Farmacéuticos Tempel I.G., que ha inten-
tado entrar en el negocio de los panzer
(para conocer los sucios detalles, ver
Hardwired).

El Esquivo, su esposa y sus amigos viven
en un recinto armado en la elevada lade-
ra de una montafa. Estan protegidos por
dos compafiias de la Flash Force, una uni-
dad mercenaria altamente profesional,
por las que segln parece el Esquivo esta
pagando unas sumas astronémicas. Se os
considera guardaespaldas adicionales y
se 0s paga con cama y comida. Por lo
menos os sentis razonablemente seguros.

iz

Nota para el arbitro: El tiempo pasa. Los personajes pue-
den encargarse de sus asuntos personales, conocer a al-
gunos de |os personajes de la novela Hardwired [que real-
mente no tienen nada que ver con estas aventuras, pero
que pueden proporcionar buena ambientacion], y si hay
algo que estés deseando que hagan, puedes hacer que el
Esquivo les pague por hacerlo.

i

El Esquivo
Rol: INTERMEDIARIO (ARREGLADOR)
INT 9, REF 4, FRI 7, TEC 9, SUE 6, ATR 7, MOV 5,
TCO 5, EMP 4
Ciberequipo: Ninguno.
Personalidad: Motivacién: Ansia de Riqueza. Competencia:
Muy Competente. Agresividad: Cauto. Rasgos: Astuto,
Casado, Politico.
Habilidades relevantes: Moverse en la Calle +5, Armas
Cortas +2, Fusil +2, Pelea +1, Bailar +2, Advertir/Notar +8,

Espafiol +4, Ensenar +3, Juego +4, Persuasion y Labia +6,
Percepcién Humana +6, Interrogatorio +2, Entrevista +5,
Intimidar +2.

Equipo: Sombrero vaquero, chaqueta de piel de oveja, botas.

Cowboy
Rol: TANQUISTA Y DELTAPILOTO (NOMADA)
INT 8, REF 10 (12 con implantes), FRI 10, TEC 6, SUE
5, ATR 8, MOV 7, TCO 9, EMP 6
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (LT, AD, TER), 5 conectores interface (CVH).
Habilidades relevantes: Familia (conexiones con tanquistas y
deltapilotos) +5, Armas Cortas +2, Subfusil +5, Fusil +3,
Advertir/Notar +4, Conducir +5, Pilotar Hovercraft
(Aerodeslizador) +6, Pilotar (Ala Fija) +6, Mecanica Basica
+3, Cibertecnologia +2, Conocimiento de la Calle +3,
Vigilar/Rastrear +2, Seduccién +1, Bailar +4.
Personalidad: Honor Personal. Competencia: Brillante.
Agresividad: Agresivo. Rasgos: Amistoso, generoso.
Equipo: Pistola automatica disimulable de calibre medio,
subfusil de calibre medio con silenciador, 4 alas deltas arma-
dos, panzer armado, reactor ejecutivo, Maserati deportivo,
cualquier otra cosa que pueda necesitar.
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Sarah

Rol: MERCENARIA
INT 7, REF 8, FRI 9, TEC 4, SUE 6, ATR 7, MOV 8,
TCO 8, EMP 7

Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Owari), ciberaudio (RD
[solo receptor] con pantalla Times Square en vez de sonido),
ciberserpiente.

Habilidades relevantes: Sentido del Combate +4, Conducir
+1, Armas Cortas +2, Subfusil +3, Atletismo +2, Mecanica
Basica +1, Sigilo +2, Advertir/Notar +4, Conocimiento de la
Calle +5, Artes Marciales (Tae Kwon Do) +4, Vestuario y
Estilo +4.

Equipo: Chaqueta epoxidica, subfusil de calibre medio con
silenciador, inhalador con 12 dosis de fogonazo, rostro con
cicatrices.

Nota: Si los personajes por lo que sea consiguen matar al
Esquivo, al Cowboy o a Sarah, entonces me fastidian la no-
velay ME CABREAN DE VERAS. Mi sugerencia es que apa-
rezca un tipo con aspecto de cultista (ropas andrajosas,
barba, pies descalzos), agitando los brazas y vaciferando
“{HABEIS DESBARATADO LOS PLANES DEL CREADOR Y
DEBEIS SUFRIR EL CASTIGO!” En ese momento apare-
ceran varios centenares mas de cultistas que iran en tropel
a por los personajes y los conduciran hacia la tortura y la
muerte. Si escapan, simplemente habra mas y mas cuitis-
tas, para siempre jamas, dondequiera que vayan, hasta
que mueran una muerte de un millén de perros, amen.

El Estilo de Santa Fe

El Esquivo, el Cowboy y sus amigos han disefiado un plan
para hundir a la Tempel derribando una lanzadera que trans-
porta su nueva cura para la plaga de Huntington. El proble-
ma es que la lanzadera llevara una escolta militar, y que hara
falta una pequena fuerza aérea para poder abatirla.
Afortunadamente, el Cowboy posee esa pequefia fuerza aé-
rea, concretamente cuatro alas deltas que adquirié durante
su anterior trabajo como deltapiloto.

£l problema es que sélo tiene tres pilotos.

El Esquivo decide contrataros para encontrar a un piloto con
el que solfa trabajar, un hombre llamado Diego Ramirez
Guzman, el antiguo propietario de una de las cuatro alas del-
ta del Cowboy. Ramirez es panamefo; era un piloto en pe-
riodo de aprendizaje que nunca llegé a luchar en la Guerra
de las Rocas, y que luego fue deltapiloto hasta que estos de-
saparecieron del negocio. Tiene 35 anos.

La dltima vez que se supo algo de Ramirez (hace unos cinco
anos) estaba trabajando como piloto de hovercraft para una
compania de San Francisco llamada Corporacién Interna-
cional Exportadora de Hong Kong. Su trabajo era pilotar
enormes hovercrafts de carga a través del Pacifico. El Esquivo
intentd llamar a la Internacional Exportadora para localizar a

AVENTURAS

Ramirez, pero la operadora que respondié al teléfono sona-
ba extrafia, y solicitaba el nombre y nlimero de teléfono del
Esquivo antes de proporcionar ninguna infermacion.

El Esquivo os pagara 250§ a cada uno, mas gastos, por en-
contrar a Ramirez. No es mucho dinero, pero no parece un
trabajo dificil.

i

Nota para el arbitro: Usa el mapa de Night City de la pag.
219 del Cyberpunk para las aventuras en San Francisco. La
Internacional Exportadora esta en el edificio n? 47 del
mapa. Tupolev (que saldra mas tarde) en el n® 9.

it

Si los personajes llaman a la Internacional Exportadora, les
respondera una operadora que quiere que los personajes
respondan a muchas preguntas: ;Quién llama? ;Cual es su
relacion con Ramirez? ;Por qué necesitan ponerse en con-
tacto con éI? Sin embargo, la operadora no respondera a
ninguna de vuestras preguntas.

El modo facil de averiguar algo acerca de Ramirez es que
vuestro jinete de cristales realice una incursién en el ordena-
dor de la Internacional Exportadora. La compafiia no esta es-
pecialmente obsesionada por la sequridad, puesto que rela-
tivamente pocos de sus datos pueden serle de interés a
personas ajenas. ;A quien le importa el transporte de bienes
a granel? Su ordenador es bastante facil de penetrar.

Si tus personajes quieren complicarse la vida pueden intentar
la infiltracién fisica, el soborno, o chantajear a ejecutivos de la
empresa. Para representarlos, utiliza los ejecutivos no emplea-
dos en escenarios anteriores; la seguridad la pueden constituir
cualquiera de los guardias de bajo nivel de las aventuras pre-
vias. Solo recuerda darles un montén de nombres chinos.

Lo que acabarén descubriendo es esto: Hace cuatro afios,
Ramirez desaparecié con un hovercraft de carga que pilotaba
desde Osaka a San Francisco. El aparato se encontré abando-
nado en un aparcamiento en Castroville, totalmente vacio.

A la Internacional Exportadora le gustaria saber donde esta
Ramirez, y ofrecera 10000$ a cualquiera que pueda atrapar-
lo, vivo 0 muerto. Los de seguridad recibieron un informe no
confirmado, hace dos anos, que aseguraba que se habia uni-
do a una flota pirata de la costa oeste llamados los Piratas de
Rodney, pero nunca hubo pruebas.

(Los Piratas de Rodney, eh? Hay flotas piratas por toda la
costa, y muchos garitos de navegantes. No deberia ser de-
masiado dificil encontrarlos, Estais muy cerca de ganaros la

pasta del Esquivo.
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Nota para el arbitro: Ahora las cosas deberian empezar a
ponerse extrafas. Dondequiera que los personajes pre-
gunten por los Piratas de Rodney encontraran una inex-
plicable hostilidad. La gente exigira saber porqué buscan
a los Piratas. ;Conocen a alguien de la banda? Los juga-
dores deberian tener la clara impresién de que habra vio-
lencia si la respuesta es afirmativa. Bares enteros empe-
zaran a grunirles ante la sola mencién de los Piratas.

Ademads, dondequiera que vayan, deben encontrar personas
con graves problemas de coordinacién motriz. Personas pa-
ralizadas por los temblores. Personas que apenas pueden
moverse o hablar.

Puedes crear mucha atmdsfera con esto. Imagina un bar o
un club situado en una vieja barcaza, rodeada por navios pi-
ratas armados. O quizas un bar de los muelles (campanas de
barco, arpones, redes, prismaticos) todo sumergido en un
cajon de suspension de policarbono bajo la bahia de San
Francisco, con ventanales abiertos al agua que permiten ver
los peces, los buceadores, el ocasional cadaver. Gente ame-
nazadora con tatuajes y impermeables, conectores y rostros
marcados con cicatrices. Conversaciones acerca de contra-
bando y pirateria. Y, en la esquina, un hombre joven, quiza
de unos 17 anos, amarrado a una silla de ruedas, apenas ca-
paz de coordinar su cuerpo lo suficiente para gritar “jM-M-
M-MATAR A LOS PIRATAS! MATAR A LOS PIRATAS!” ;Y to-
dos los del bar estan dispuestos a secundar su propuestal

Hora de, como minimo, una tirada de Persuasién y Labia.

Los archivos pdblicos de los screamsheets mencionan que
los Piratas de Rodney estaban enzarzados en una guerra de
bandas hace poco mas de un afio, por lo que parece contra
todo el mundo. La flotilla de los Piratas fue al final acorralada
cerca de Santa Cruz por las demas flotas y fue exterminada.
Sin embargo, los screamsheets no proporcionan mucha in-
formacion sobre el motivo de la guerra.

Antes o después (especialmente si empiezan a preguntar a
los discapacitados) los personajes conoceran la historia. Hace
dos afios, los Piratas de Rodney empezaron a distribuir una
droga para potenciar la inteligencia de elaboracién propia,
llamada Einstein. Era mucho mas barata que los farmacos co-
merciales, y mucha gente la compro6 para aumentar su inte-
ligencia. Desafortunadamente la droga tenia también efec-
tos secundarios, y uno de ellos era el Parkinson. La REF de los
que la utilizaban baj6é a 1. Los amigos y parientes de los
usuarios empezaron a ponerse furiosos. Los que la habian to-
mado y atn no habian empezado a sufrir los efectos secun-
darios empezaron a ponerse muy furiosos. Esto desemboco
en una guerra de exterminio contra los Piratas. La defensa de
los Piratas no se beneficié precisamente del hecho de que los

Piratas también hubiesen tomado la hormona y estuvieran
enfermando tan rapido como los demas,

Sélo quedan unos pocos supervivientes de los Piratas de
Rodney por ahi, principalmente los que sufrieron el Parkinson
pronto y tenian suficiente dinero procedente del contrabando
o lo que fuera para costearse su cuidado perpetuo en institu-
ciones, o aquellos que se refugiaron con sus parientes.

Con una donacién para su bienestar (200$ por lo menos) los
personajes acabaran encontrando a un antiguo Pirata llama-
do Gideon que vive en un pabellon de un hospital pablico.
Les dira a los personajes que Ramirez compro su ingreso en
los Piratas con los beneficios del secuestro del hovercraft, y
se marché a su Panama natal unos pocos meses antes de que
todo aquel asunto les estallara en la cara. Aparentemente
habia conseguido un trabajo de piloto con la Tupolev de
Panama (Gideon recuerda que Ramirez hubiera hecho lo
que fuera por un trabajo de piloto).

Vamos a Panama. Hay una lanzadera suborbital desde
Vandenberg que sale cada dia. Las instalaciones de la
Tupolev estan en el espaciopuerto de Colén, y parecen bas-
tante inaccesibles.

HH

De vuelta con el arbitro: Puede que los personajes em-
piecen a pensar que al Esquivo le salen muy rentables sus
miserables 2508%. El Esquivo les pagara cualquier cifra ra-
zonable, pero les intentara recordar que si no fuera por
él, atn estarian en Florida escondiéndose de los matones
de Tempel y/o Korolev.
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Ramirez ha aceptado un empleo como piloto de la Division
Acuatica de Tupolev I.G. Lo de “acudtica” viene de “liqui-
do”, y lo de “liquido” de “liquidar”. Ya sea en aviones, he-
licépteros, u hovercrafts, Ramirez lleva hasta su objetivo a los
equipos de asesinos corporativos y luego los devuelve a ca-
sa. La Divisién Acuética, oficialmente, no existe.

Tupolev es otra compafiia rusa con una herencia de mas de
un siglo de paranoia. A cualquiera que llame y pregunte por
Ramirez se le dird que espere, mientras el netrunner amaes-
trado de la compafiia intenta desentrafar su localizacion.
Después de un rato, la operadora volvera con una serie de
preguntas que suenan muy familiares: ;Quién es usted?
¢Dénde esta? ;Por qué quiere contactar con el Sr.Ramirez?
Acabara negando que Ramirez exista, y mucho menos que
trabaje para Tupolev. ;Cual dijo que era su nombre, Sr.7

El ordenador de Tupolev no es ni de lejos tan asequible co-
mo el de la Internacional Exportadora. Es supervisor del sis-
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tema es un japonés que utiliza el apodo “Bassho” (como el
famoso poeta), y que acostumbra a enviar haikus a fos jine-
tes invasores antes de destrozar sus terminales y/o cerebraos.
He aqui algunos ejemplos:

La mente electrénica cae
hendida por la espada de la ley
jAh! El gozo es exquisita.

Mi presa se debate, inerme
como una trucha en el sedal.
Pronto disfrutaré la cena.

El programa intruso se desploma
ante mi irresistible ataque.
Qué breve fue su visita.

No es muy buen poeta, pero es terriblemente sincero.
Espero que captéis la idea. Si los personajes consiguen llegar
alos archivos de la Division Acuética, pueden borrar la orden
de eliminacién que pesa sobre Paladin por culpa de aquella
partida de poker.

No sera dificil encontrar gente de la Tupolev en los garitos
de Colén, aunque los jugadores no encontraran a nadie de
la Division Acudtica (no es que no se les permita salir; lo que
pasa es que no se lo vamos a poner tan facil a nuestros hé-
roes).

Hay un 30% de posibilidades de encontrar ejecutivos, 10%
gjecutivos de alto nivel, 20% personal de seguridad, 30%
técnicos (incluyendo al personal de tierra) y 10% tripulantes
de naves espaciales. Si se enrollan bien, sus nuevos amigos
podrian invitarles a ir al complejo. Una vez alli, pueden tratar
de contactar con Ramirez, conseguir contrasefas informati-
cas, o solo curiosear por ahi.

Sin embargo, hay un elevado nivel de paranoia en Tupolev.
Si alguien llega a sospechar que tratdis de acercaros a un ti-
po de operaciones encubiertas, os denunciara a la Division
Acuatica si al tirar 1D100 se obtiene 70 o menos. La Division
decidira seguirles un tiempo para ver con quien se reinen
antes de recogerlos para interrogatorio y eliminacion.

Si los personaijes llegan a encontrarse con Ramirez, e encon-
trardn mas que dispuesto a desertar para unirse al Esquivo.

Se largo de la Internacional Exportadora por puro aburri-
miento, y de los Piratas porque queria volar. Pero en el tiem-
po que lleva con la Tupolev a aprendido a odiar este trabajo,
y le encantara expiar sus pecados anteriores derribando na-
/es orbitales. Siempre, claro, que los personajes puedan en-
‘ontrar una forma de desertar que le resulte indolora.

iisid

Diego Ramirez Guzman
Rol: MERCENARIO
INT 5, REF 9 (11 con implantes), FRI 9, TEC 4, SUE 4,
ATR 7, MOV 6, TCO 5, EMP 3
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (IR, LT), ciberaudio (DT), 4 conectores interface (CVH).
Personalidad: Motivacion: Ganas de Morir. Competencia:
Competente. Agresividad: No le importa. Rasgos: Quemado,
idealista frustrado.
Habilidades relevantes: Sentido del Combate +4, Armas
Cortas +1, Subfusil +1, Armas de Cuerpo a Cuerpo +2, Condu-
cir +3, Pilotar (Ala Fija) +5, Pilotar Hovercraft (Aerodeslizador)
+4, Pilotar (Gira) +2, Sigilo +2, Mecdanica Aeronautica +4,
Conocimiento de la Calle +2, Artes Marciales (Karate) +1.
Equipo: Pistola gyrojet semiautomatica de calibre medio,
subfusil gyrojet de gran calibre, casco epoxidico, chaqueta
antifragmentos laminada, pantalones epoxidicos.

Sr. Hermandad
Rol: MERCENARIO

INT 8, REF 7 (9 con implantes), FRl 10, TEC 2, SUE

10, ATR 2, MOV 8, TCO 3, EMP 5
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciber6p-
ticos (LT, AD), ciberaudio (DT, CMG, CF, DM), conectores
interface (CAl), ciberbrazo con fibras densas.
Personalidad: Motivacién: Amor Propio. Competencia:
Muy Competente. Agresividad: Feroz. Rasgos: Valiente, leal.
Habilidades: Sentido del Combate +5, Adoctrinar +4, Armas
Cortas +6, Fusil +8, Thai Boxing +5, Armas Cuerpo a Cuerpo
+5, Conducir +7, Atletismo +3, Advertir/ Notar +5, Espafiol +4,
Ensefiar +3, Sigilo +5, Disfraz +3, Vigilar/Rastrear +8, Entrevista
+4, Robar Bolsillos +2, Persuasion y Labia +6, Percepcion Hu-
mana +4, Interrogatorio +3, Intimidar +6, Vestuario y Estilo +3.
Equipo: Pistola gyrojet inteligente de gran calibre, fusil de
asalto laser medio, chaqueta laminada, pantalones epoxidi-
cos, tarjeta del seguro, un lanzagranadas.

Es el jefe de la seguridad de Tupolev en Coldn. Esté fandtica-
mente dedicado a su trabajo y, aunque no es un miembro de
la Division Acudtica, los guiara de buen grado al combate.

Comandos de la Division Acuatica
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 9 (11 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE 4,
ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM).
Habilidades: Sentido del Combate +4, Armas Cortas o
Subfusil +3, Fusil +4, Advertir/Notar +2, Aleman +2 Entrevis-
ta +3, Juego +4, Percepcion Humana +2, Interrogatorio +3,
Conocimiento de la Calle +2, Intimidar +2, Artes Marciales
(Tae Kwon Do) +3, Vestuario y Estilo +2.
Equipo: Pistola gyrojet semiautomatica de gran calibre o
subfusil disimulable, fusil de asalto laser medio, chaqueta la-
minada, pantalones epoxidicos, tarjeta del seguro.

.
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Bassho
Rol: JINETE DE CRISTALES (NETRUNNER)
INT 10, REF 7 (9 con implantes), FRI 6, TEC 9, SUE 7,
ATR 8, MOV 6, TCO 3, EMP 5
Cibernética: Ciberimplantacion +2 (Santistevan), 2 ciberép-
ticos (LT), ciberaudio (WM), 2 conectores interface (CCM).
Programas: (En el sistema Cyberpunk) Vampiro (FUE 6) [ver
ChromeBook 1] que contiene un Liche (5), un Incendiario
(3), Invisibilidad (4) Radar (3), Oso Hormiguero y Fuego
Antiaéreo. Ademas Linea mortal (3), Pit Bull (3).
Personalidad: Motivacién: Ansia de Posicién Social.
Competencia: Competente. Agresividad: Agresivo. Rasgos:
Juguetén, leal.
Habilidades relevantes: Interface +4, Cibertecnologia +6,
Programacion +7, Advertir/Notar +3, Conocimiento del
Sistema +6.

A Bassho no se le ve fuera de la faz.

Polis de Panama
Rol: POLICIA
INT 6, REF 7 (8 con implantes), FRI 10, TEC 4, SUE 2,
ATR 5, MOV 7, TCO 8, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +1 (Owari), 2 ciberépticos
(LT), ciberaudio (RD).
Habilidades: Autoridad +2, Armas Cortas +2, Fusil +2,
Interrogatorio +2, Pelea +2, Armas de Cuerpo a Cuerpo +2,
Intimidar +2.
Equipo: Cuchillo de combate, porra, pistola de gran calibre,
escopeta de corredera galga 12, chaqueta epoxidica, granadas
lacrimogenas y lanzador, mascara antigas, tarjeta del seguro.

Concluyendo el Escenario

Si los personajes consiguen extraer a Ramirez, entonces el fi-
nal feliz de la novela esta asegurado. Las distintas guerras se
acaban, y se concede una amnistia general para que todos
puedan volver vivir con el nivel de amenazas normal.

Si Ramirez no aparece para luchar en la batalla aérea, enton-
ces los jugadores han conseguido fastidiar mi novela de nue-
vo. Lo que elijas hacer es cosa tuya.

Una opcién es asumir que se encuentra a otro piloto y que
todo acaba saliendo de una manera u otra. Esto deberia re-
compensar un esfuerzo divertido e imaginativo (aunque po-
co exitoso), o, en caso contrario, responder a un soborno ju-
goso (bien pensado, jpor qué no podrian tus jugadores
ofrecerte dinero y/o favores sexuales a cambio de que a sus
personajes les ocurran cosas buenas? Encaja perfectamente
con la mentalidad de Cyberpunk, ;verdad?).

PLANO EN PAGINA 95

Panama concluye todos los escenarios, a excepcién de uno.
Este s6lo deberfa ser jugado si los jugadores fueron tan estu-
pidos como para aceptar la oferta de ciberimplantes gratui-
tos de Capra, en cuyo caso es hora de hacerles pagar el pre-
cio. Juégalo después de que lleguen donde el Esquivo, pero
antes de que se les encargue buscar a Ramirez.

fH#

El Esquivo cree que por fin tiene
todo resuelto. El constante des-
gaste de Tempel, Korolev y los
tanquistas ha hecho que las tres
partes queden demasiado vulne-
rables. Han accedido a entablar
negociaciones de paz garantiza-
das por el Esquivo.

ESCENARIO
5'5: EL

PIANO
ENLOQUECIDO

El Esquivo quiere que reforcéis la seguridad durante las con-
versaciones de paz. Desea que os encarguéis de todos los
preparativos. Los dos ejecutivos de Korolev que han accedi-
do a presentarse son increiblemente paranoides. Uno de
ellos es Thundup Kunlegs, un vicepresidente procedente del
Asia central ex-soviética, al que se conoce por el carifioso
mote de “Genghis Khan”, y el otro es Misha Suvorov, un ofi-
cial de seguridad de alto rango. Ambos insisten en venir con
sus guardaespaldas personales.

El ejecutivo de Tempel es Adam Weishaupt. Vendra también
con sus propios guardias.

i

Nota para el arbitro: Kunlegs y Suvorov son dos de los
ejecutivos de Korolev que los jugadores que aceptaron
implantes estan programados para matar a primera vis-
ta. Matar sin pensar ni dudar.

H

Deja que los personajes hagan todos los preparativos que de-
seen. Las cosas se van a liar de todas maneras. Si quieres
complicarlo de verdad, haz que Weishaupt aparezca primero
con Capra (o Lew, o Walton) como guardaespaldas. Enton-
ces puedes hacer que los guardias de Tempel pasen unas ho-
ras frenéticas intentando cargarse a los personajes para im-
pedir que las conversaciones de paz sean saboteadas.

Tan pronto como los personajes se encuentren con Kunlegs
o Suvorov, sacaran cualquier arma que lleven y atacaran.
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Adam Weishaupt
Rol: EJECUTIVO
INT 10, REF 4, FRI 9, TEC 3, SUE 2, ATR 9, MOV 6,
TCO 6, EMP 4
Cibernética: Ciberaudio (DT, CF, DM, CMG), conectores in-
terface, zocalo para chips (con Inglés +3, Espafiol +3,
Contabilidad +3).
Personalidad: Motivacién: Ansia de Poder. Competencia:
Muy Competente. Agresividad: Agresivo. Rasgo: Conspirador.

Genghis Khan (Thundup Kunlegs)
Rol: EJECUTIVO
INT 9, REF 3, FRI 5, TEC 9, SUE 3, ATR 9, MOV 4,
TCO 4, EMP 3
Cibernética: Ciberaudio (RD, CMG, CF, DM), 2 ciberbrazos
con destripadores.
Equipo: Chaqueta laminada, pantalones epoxidicos.

Misha Suvorov
Rol: E[ECUTIVO
INT 5, REF 5, FRI 3, TEC 8, SUE 6, ATR 4, MOV 2,
TCO 7, EMP 5
Cibernética: Ciberaudio (DT, CF, DM), 2 conectores interfa-
ce, zocalo para chips (con Artes Marciales [Kung Fu] +2), ci-
berserpiente.
Personalidad: Motivacién: Ansia de Posicion Social. Compe-
tencia: Ordinario. Agresividad: Feroz. Rasgo: Robusto.
Equipo: Chaqueta laminada, pantalones epoxidicos, pistola
semiautomatica disimulable de pequefio calibre medio (en
una tobillera).

Guardias de Korolev
(Boris, Natasha y otros)
Rol: MERCENARIO
INT 6, REF 9 (11 con implantes), FRI 8, TEC 4, SUE 4,
ATR 8, MOV 5, TCO 6, EMP 2
Cibernética: Ciberimplantacién +2 (Santistevan), 2 aberop-
ticos (MO, TE, AD, Al), ciberaudio (RD, CF, DM), ademas (ti-
ra 1D3) llevan ciberserpiente, vampiros o desgarradores.
Habilidades: Sentido del Combate +3, Armas Cortas +3,
Subfusil o Fusil +4, Advertir/Notar +2, Entrevista +3,
Percepcion Humana +2, Interrogatorio +3, Conocimiento de
la Calle +2, Intimidar +2, Artes Marciales (Karate) +3,
Vestuario y Estilo +1.
Equipo: Pistola semiautomatica de calibre medio (en una so-
baquera), chaqueta epoxidica. Disponen de subfusiles, esco-
petas y fusiles de asalto que guardan en sus coches y en los
barracones, asi como de chaquetas antifragmentos, cascos,
etc. Tarjeta de seguro corporativo.
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<Y ahora qué?

Los personajes tienen todavia mucho dinero, quiza millones,
en el Banco de Borneo. Las consideraciones de espacio me
impiden disefiar un escenario que refleje la recuperacion del
dinero, pero puedo ofrecer un esbozo en lineas generales.

Primero, haced que la seguridad del banco tan tremenda co-
mo sea posible, y que las fuerzas de seguridad sean compe-
tentes y homicidas. La mayor parte del trabajo sera presumi-
blemente para el jinete. Si es todavia Cuchillas, puede que
empiece a cuestionarse cuanto le debe a un tipo como Kyril
Montana.

Quiza tengas la oportunidad de ver Ef Tesoro de Sierra Madre
antes de dirigir el escenario. Podria darte ideas acerca de la
forma de comportarse ante una riqueza formidable.

Walter ha insistido en incluir al-
gunos de los programas mas le-
tales de Cyberpunk en estas
aventuras, aungue asegura con-
tinuamente que estas cosas no
existen en su novela. Esto pare-
ce un poco inconsistente, hasta
gue te das cuenta de que
Walter tuvo que dirigir estos es-
cenarios, y la cosa se ha agrava-
do hasta tal punto que ahora /a-
menta no haber puesto un
Vampiro en Harwired.
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astreros, busconas, zénicos, cabezashotdn. Estéan todos
atrapados en el fondo del pozo gravitatorio, bajo la bota
de acero de las Plataformas Orbitales que controlan la
Tierra. Pero la resistencia y los bajos fondos han declarado la
guerra contra el Paraiso Orbital: en el aire con los estilizados
deltas y lanzaderas militares, en el interfaz con el fraude de
crédito y el flujo de datos, en los callejones inundados de los
suburbios con laseres y bombas. Es una guerra con nuevos
guerreros, nuevas leyendas.

Es Hardwired.

Basada en la novela superventas de Walter Jon Williams, la
Guia de Hardwired es el manual de referencia completo para
uno de los trabajos mas famosos del género Cyberpunk.
Escrito por el propio creador de Hardwired, esta Guia te per-
mite llevar tus campaias de CYBERPUNK a un nuevo mundo
de accién y aventura. HARDWIRED. Conviértete en parte de

la leyenda. | T |
T t?"'#-‘::- i pr— - ’ J
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