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LA VISTA DESDE EL LIMITE

Como Cyberpunk, tienes agarrada la tecnologia por el
cuello y sigue resistiendo. Tienes conectores interface en
tus munecas, armas en tus brazos, lasers en tus ojos,
programas implantados en tu cerebro. Formas parte del
coche que conduces, de las armas que disparas... Con tus
dedos bionicos abres cerraduras computerizadas; con tus
sentidos optimizados miras hacia el Futuro.

FSEL ALMA Y
LA NUEVA
MAQUINA

El mundo de Cyberpunk es un
lugar violento y peﬂgmsu, lleno
de gente a la que le encantaria
arrancarte el brazo y a con-
tinuacion comérselo. Los tra-
dicionales conceptos de bien y
mal se han visto sustituidos por
los valores mas oportunos en
cada momento. Haz lo que ten-
gas que hacer para sobrevivir. 5i,
mientras tanto, puedes hacer el
bien, estupendo.

Pero no cuentes con ello.

Los personajes de Cyberpunk son los super-
vivientes de un mundo duro y despiadado,
enfrentados a diario con elecciones de las
que depende la vida o la muerte, Depen-
diendo de lo que elijan, terminaran vagan-
do como animales salvajes en un mundo en
ruinas o podran conservar parte de su
humanidad. Los personajes de Cyberpunk
son los héroes de una mala época y

siempie que puedan, van a trabajar para
que ésta sea mejor (0 al menos mas habi-
table). Incluso si esto conlleva el cometer
crimenes, desafiar a la autoridad o apoyar la
revolucion. La quintaesencia del personaje
de Cyberpunk es
ser un rebelde
con causa. Como
jugador de Cy-
berpunk depende
de ti el encontrar
esa causa y llevar-
la a cabo.

“Ve siempre
hasta el
Limite. Es el

estilo

Cyberpunk.”
—Johnny
Silverhand

Esta es la esen-
cia de Cyber-
punk. Llevar a tu
personaje con el adecuado estilo des-
contento cimico-idealista. Ya seas un
motorista con piel forrada en cuero y
garras de metal o un jovenzuelo equi-
pado con lo uitimo en ciberépticos de
disefio, vas a necesitar un cierto look, una
manera caractenstica de presentarie a U

ALMA Y MAQUINA

LA VISTA DESDE
EL LIMITE

“I'm not man/ or o mochine.

I'm just something in between.

I 'm oll love/ o dynomo

S0 pinh the button o let me go”
Lovin® Every Minute of i

1984 Zomba Enterprises Int. (ASCAP)

LAY gque guleres sor un Cyberpunk? JO
quizas s6lo quieras parecerte a uno?

Antes de gue apartes tus sdbanas y saltes
de la cama, tenemos Unas Cuantas cosas
que contarte, Lo primero, el nombre
Cyberpunk procede de dos palabras,
Cyber procede dol thrmino cibemético,
que define a la teenologia surgida de la
unidn de la carne y I maquina, ¥ punk,
qime viene de un astilo do mosca rock de
principios de los 80 caracterizado por la
violencia, la rebelidn y la accitn social en-
focadas de una manera nihilista, B térmi-
no se populangd en los dias previos al
Colapao gracias a un grupo de escnloret
especializados en ciencia-hocion con esta
tecno-mezcolanza. Sus trabajos presenta-
ban una combinaciin perocta de rock,
pop, sexo, drogas y la mas alta lec-
nologia, generalmente implantada #n
alguna parte de t cuerpo. Los héroes
Cyberpunk arquetipicos de los 80 podian
ser dedde tecnobartiaros vagando por un
mundo devastado a decoradares
cibeméticos con cusrpos de diseio,

Por supuesto, desde nuestro lustrado
punto de vista del 2020, todo esto parece
muy anticuado. Después de todo, proba-
Lilermente hayat accedido a este articula
desde tu hase de datos personal. Utilizas
un cable interface Kiyashiru 1300A con
comnamdn directa desde las clavijas de tus
muhecas. Sueles conectane a tus elec-
trodomeésticos para hacer calé y enchu-
farte a tu Mercedes-Bens para conducir
hasta la Gencla de la esquina. Pero entién-
delo, en 1987 todo esto s comideraba
demnasiado vislonario, Nadie tenia clavi-
jas. No podias llamar a la luna con el tele-
fono celular. Las drogas de disefio eran
Hegales y podias andar por cas) cuabopues
calle de la chudad sin levar una chagqueta
blindaca. Ni siquiera existia la Red.

Ahora sabemos mds. Los ibros de historla
te pueden contar con detalle la crivs de
1994, cuando la CEE establecio la Bola
Mundial de Valores y las economias de
los tEUU y la Umion Sowiética se colap-
S,

En aguetlos dias, ambas NACIONes & COn-
sideraban supEPOLENCIAS, ¥ NO Un par o
palses segundones con demasiadas
arman que desplegaban misiles nucleanes
bajo el ojo vigilante de la Agencia de
Defensa Eurosspacial. Mientras que los
aceleradores de masas de Tycho estén
dispuestos a lanzar rocas sobre Moscu y
Washington, estaremnos evitando tener
guerra nuclear que todo ¢ mundo lleva
esperando desde 1944, Después de todo,
lits rocas son mads baratis.
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Ahora, por supuesto, todo 2514 mis o
menos regicko por lax Corporaciones, que
de hecho, ya vienen a ser gobiernos.
Puedes ir a cualquier sitio con un
pasaporte. Al fin, un Mundo s fnonleas.
Las monedas de |la mayoria de las
naciones estin equilibradas entre si y ol
Eurodolar e1 [a moneda mundial. Nadie
se queja de los Contratos Corporativos de
por Vida o de la abolicion de los sindi-
catos. Es el precio de vivir en una so-

ciedad seqgura y estable, jno?

Después de todo, podrias estar viviendo
en los Proyectos, ;16 personas en cada
apartamento, compartiendo los suminis-
tros de chips para comprar comida, con
BO00 apattamentos por edificie? Mo e4 la
mejor vida, pero, con los pandilleros y los
graves problemas de delincuencla, es
mucho mejor que estar en la calle. Al
menos, las mega-urbanizaciones tienen
policia. Bueno, policla corporativa, pero
€3 Mejor que gastarte tu dinero en tu pro-
pio guardaespaldas. Ademads, la red de
comunicaciones hace posible que cada
apartamento tenga acceso directo por
cable a la TV, radio y alimentacidn sensc-

rial, asi que siempre hay algo que hacer el
sébado por la noche.

{Dbénde estdbamos? Ah si, querias ser un
Cyberpunk.

Aqui hay mis informacién para que lo
consideres. Cuando los grandes y an-
cianos Maeitros del movimiento em-
pezaron a escribir dentro del género
Cytwrpunk, suponian que la mayoria de
las cosas sobre las que escriblan nunca
sucederian, al menos &n un futuro cer-
cano. Nadie sabia que los alemanes occi-
dentales ya estaban desarrollando cir-
cuiteria *o a" a finales de los 80 o
que las Tuerzas aéreas norteamerncanas
estaban elaborando sistemas armamen.
tisticos controlados meéntalmente. Las fi-
bras musculares sintéticas estaban em-
pezando a usarseé para controlar protesis
y muy poca gente podia prever que ya en
los 90 seria posible la implantacién de
braros y piernas organicos. Habla unos
cuantos experimentos primitivos en
bigingenieria (cosas como & Frostban™ y
unas cusntas clases de malz), pero nada
como los animales producto de la inge-
nieria genética que se utilizan para
terraformar las colonkas marcianas.

La nueva tecnologia tardd 15 aflos en al
canzar ¢l desarrollo que se predijo en las
novelas. Primero los militares comen-
raron a utlizar la cibertecnologia para
crear soldados y pllotos perfectos
Mediante eita nueva tecnolagia se
consiguieron miembros artificiales; ojos
cibernéticos y otros repuestos para el
cuerpo humano. La circuiteria orgdnica
consiguid conexiones directas entre
hombres y ordenadores. En combinackin
con una avanrada tecnologia de teleco-
municaciones y conexiones via satélite,
hizo posible que se estableciers la base
para la actual Red mundial,

mismo. Para alcanzar la esencia del 2000,
necesitas dominar tres conceplos:

1) El Estilo por encima de la Sustancia

No importa lo bien que hagas algo, sino lo
bien que parezca que lo haces, Si vas a
meter la pata, asegurate de que parezca
que lo hablias planeado asi. Normal-
mente, la ropa y el aspecto no importan
en una aventura, pero en este mundo hay
que tener muy en cuenta si se lleva una
chaqueta blindada de cuero y unas gafas
de espejo.

2) La Actitud lo es Todo
Es cierto. Si piensas de
manera peligrosa, eres
peligroso; si piensas
como un débil, eres débil,
Recuerda que todo el
mundo en el 2000 lleva
ingentes cantidades de
armamento letal y mejo-
ras de alta tecnologia.
Ellos no se impresionaran
con tu nueva H&K a
menos que fanfarronees
haciendo ver que sabes
como manejaria— y que
sOlo necesitas una excusa
para hacerlo.

MNunca atravieses una habitacion andando
si puedes hacerlo corriendo. Nunca mires
a alguien a menos que puedas usar tu
mejor mirada asesina. Utiliza tu mejor
sonrisa de “soy malo y td no.” No te
quedes esperando el siguiente trabajo. Sal
y ve a los clubs y locales. Asegurate de que
estas donde comienza la fiesta.

3) Vivir en el Limite

El Limite es esa zona nebulosa donde se
aventuran los audaces y los temerarios. En
el Limite, arriesgas tu dinero, tu repu-
tacion o incluso tu vida por algo tan vago
COMO un principio © una gran causa.
Como un cyberpunk quieres formar parte
de la accion, provocar la rebelion,
encender el fuego. Unete a grandes
causas y lucha por grandes soluciones.
Nunca conduzcas despacio si lo puedes
hacer deprisa. Ve siempre en cabeza y
lanzate de frente hacia el peligro. Nunca
actues con demasiada prudencia.

Permanece ligado al Limite,

LAS REGLAS SON:
“1) El Estilo sobre

FRATIENLSER
2) La Actitud lo es

3) Ve siempre
hasta el Limite.
4) Rompe las

Reglas.”
—Ripperjack

ROLES: El Corazon de CYBERPUNK
El mundo de Cyberpunk es a la vez salvaje,
sofisticado, moderno y retrogrado. Bellas
técnicos van junto a blindados guerreros de
la carretera, formando parte del escenario de
las discotecas de moda, los tugurios mas
sombrios y las calles mas peligrosas a este
lado del Post-holocausto, Cada personaje de
este mundo desempefia un Rol (una imagen
que la persona proyecta al mundo exterior
como real). Hay nueve roles en Cyberpunk:
Rockeros, Mercenarios, Netrunners,
Ejecutivos, Técnicos, Policias, Arregla-
dores, Periodistas y Némadas. Como
jugador de Cyberpunk,
debes seleccionar un rol

para lu personaje.

CAPACIDADES
ESPECIALES

Las Capacidades Espe-
clales son las habilidades
que solo pueden ser utili-
zadas por un determinado
tipo de personaje; por
ejemplo, los Rockeros
tienen la capacidad especial
lamada Liderazgo Carismd-
tico, que representa la
inmensa cantidad de poder
que lienen sobre sus
legiones de fans. Cuando se utilice una
capacidad especial, se debera anadir su valor
a la de la caracteristica especifica como si
fuera una habilidad normal.

Todo.

Capacidad Especial del Rockero:
Liderazgo Carismatico. Esta habilidad
permite al Rockero congregar muche-
dumbres en un numero igual a su nivel al
cuadrado por 200.

Capacidad Especial del Mercenario:
Sentido del Combate. Se anade a todas
las tiradas de Iniciativa y Advertir/Notar, lo
que hace de los Mercenarios los perso-
najes mas rapidos de reflejos ante cual-
quier situacion.

Capacidad Especial del Netrunner:
Interface. Refleja la habilidad del
Netrunner para manipular programas de
Interface, que es la habilidad usada
cuando se utilizan las funciones del Ment
(Localizar Sistema Remoto, Ejecutor
Programa, Controlar Sistema Remoto,
Conexion CLD, Cargar, Crear y Borrar).
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Capacidad Especial del Técnico:
Chapuza. Esta habilidad general de
reparacion permite al Técnico reparar o
alterar provisionalmente algo durante
1D6 turnos por nivel en la habilidad.

Capacidad Especial del Tecno-
Medico: Técnica Medica. Es la habi-
lidad utilizada para realizar operaciones
quirurgicas y reparaciones medicas.

Capacidad Especial del Periodista:
Credibilidad. La habilidad de hacer
creer a la gente lo que tu dices mientras
estas en antena.

Capacidad Especial del Policia:
Autoridad. La habilidad de intimidar o
controlar a otros a traves de tu posicion
como hombre de ley.

A
\

i,
S

Capacidad Especlal del Ejecutivo:
Recursos. Representa la capacidad del
Ejecutivo para disponer de los recursos de
la Corporacion., Se usa como una
habilidad de persuasion, basada en la
magnitud de los recursos solicitados.

Capacidad Especial del Arreglador:
Moverse en la Calle. La capacidad de
localizar gente, informacion, etc. Es una
version avanzada de hacer un contacto
(Vida Pasada, pag. 27); en vez de conocer
unicamente a una persona, tienes
contactos en todas partes. En el juego, un
uso acertado de esta habilidad te permite
localizar y llegar hasta cualquier persona,
lugar 0 cosa que desees.

Capacidad Especial del Nomada:
Familia. Permite al Nomada llamar en su
ayuda a tantos miembros de su Familia
como su nivel de esta habilidad x 2.

ALMA Y MAQUINA

Con cady apancion de un nuevo avance
tecnoldgico se producia una especie de
tecrnoshock cultural.

Tecnoshack: cuanda la tecnologla su-
pera la capacidad de comprensién o
adaptacién de la gente. Repentina-
mente, la gente e margina. 5& vuelven
irracionales, violentos, Las familias se
rompen, las relaciones se destruyen. La
gente se siente indefensa ante ¢l univer-
so, Finalmente, la sociedad entera se de-
tiene, victima de una piicosis colectiva,
Est e lo que abora lamamaos e Colapso.

Existian tres respuestas principales ante el

por las avances tecnologicos, se sentaba
pasivamente esperando que sus lideres
les dijeran qué hacer 3 continuacidn, Un
grupo mils pequena intentd cambiar las
tormas, fundando la base de o que lla-
mamas el movimiento Neo-ludita. E
grupo restante decidid afrontar el future,
Con los viejos escritos visionarios de los
80 como guis, establecieron el movi.
miento que ahora llamamos Cyberpunic

Muy bien, ahora estas preparado.

Como un cyberpunk, tienes & la tec-
nologla agarrada por el cuello y sigues re-
sistlendo. No tiénes miedo de probar lo
ditimo en cibertecnologla, “mejoras”™ y
bloingenieria, Tienes conectores inter-
Tace en tus mulecas, anmas en lus bies-
T, lasers en tus ojos, implan-
tados en tu cerebro. Formas parte del
coche gue conduces, del givo que pilotas,
de las armas que disparas, Te zambulley
de cabeza en la Red, utando tu mente
para arrojarte a la velocidad de la lur so-
bre el vasto entramado de Fortaleras de
Datos e Inteligenclas Ariificlales, Con Lua
dedos bidnicos abres cerraduras compute-
rizadas; con tus sentidos optimizados,
miras hacla & Futuro,

Cyberpunk también e una actitud. Td
levas la rops mids de moda, conoces a la

gente precisa v shgues a las muchedum-
bres apropiadas. Planeas tus crimenes en

los bares y clubs mis selectos; tus enemi-
gos son ejércitos corporativos, bandas de
cyborgs motorizados, asesinos biindados
y Metrunners computenzados. Tus anmas
son tus nervios, tu conocimiento de la
calle, tus bravatas y la Minami 10 conec-
tada a tu cadera,

JYa estis listo? Claro que lo estds. No
puedes esperar.

Ahora eres un Cyberpunk.
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ROCKEROS

MUSICOS REBELDES QUE UTILIZAN LA MUSICA Y

LA REVOLUCION PARA COMBATIR EL PODER.

51 vives por el rock, aqui es donde encajas.
Los Rockeros son los poetas de la calle, las
conciencias sociales y los rebeldes del
2000. Con la llegada de los estudios
digitales portatiles y las grabaciones de
garaje en disco laser, cada Rockero con un
mensaje podia hacerlo llegar a la calle,
llevarlo a las tiendas de discos y emitirlo
hacia los satelites de comunicaciones,

A veces este mensaje no es algo que quieran
oir las Corporaciones o el Gobierno. A ve-
ces, lo que dices va a molestar a la gente
poderosa que gobierna este mundo. Pero
no te importa, porque, como Rockero,

sabes que tu mision es desafiar a la
autoridad, ya sea con sinceras canciones
protesta que cuenten las cosas como son
o simplemente tocando rock n’ roll duro
para apartar a la gente de la TV y llevarlos
a las calles. Tienes una orgullosa historia
como Rockero (Dylan, Springsteen, los
Who, Elvis, los Stones...). Legiones de
héroes de hard-rock que contaron la
verdad con sus chirriantes guitarras y sus
honestas letras,

Como Rockero, tienes el pader de levantar
a la gente, de liderar, inspirar e informar.
Una cancién tuya puede dar coraje al timi-
do, fuerza al débil y vista al
ciego. Rockeros de leyenda
han liderado ejércitos
contra Corporaciones y
Gobiernos. Sus canciones
han expuesto la corrup-
cion, han derribado dicta-
dores. Es mucho poder
para un tipo que actua
cada noche en una ciudad
diferente. Pero i puedes
controlarlo. Después de
lodo, viniste para tocar.
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ALMA Y MAQUINA

“Siempre supe lo
que tenia que
hacer. Era
evidente. Ahi
estaba toda esa
escoria
destrozando el
mundo. Estaban
asesinando gente,
arruinando la tierra

Pablico. Yo tengo
la Guitarra y la
Actitud, todo lo

lo tercero...”
~Kerry Eurodyne,
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SOLDADOS.

MNaciste con un arma en tu
mano (la mano de came y
hueso, no la fabrica de
armas metalica que cubre
la mayor parle de lu olro
brazo). Ya sea como
guardia auténomo y ase-
sino a sueldo o como uno
de los cibersoldados cor-
porativos que hacen cum-
plir los contratos de
negocios y las operaciones
negras de la Compania,
eres una de las maquinas
luchadoras de élite del
mundo de Cyberpunk,

=

I\t

=

La mayoria de los Merce-
narios estan militarizados,
bien en un ejército de la
Corporacién o en una de las continuas
"acciones policiales”" del Gobierno alrededor
del mundo. Segun van acumulandose los
danos recibidos, empiezas a confiar cada vez
mas en el hardware (cibermiembros como
armas y blindaje, chips bioprogramacos para
incrementar tus reflejos y tu percepcion,
drogas de combate para darte ventajas sobre
tus oponentes), Cuando seas el mejor de los
mejores, podrias incluso superar el escalafon
de samurai de la Corporacion y ser un ronin,
alquilando tus letales habilidades como
asesino, guardaespaldas o ejecutor a
cualquiera que pueda pagar tus altisimos

Precios.

(Suena bien? Hay un precio, un alto

ASESINOS A SUELDO, GUARDAESPALDAS,

precio. Has perdido tanto de tu cuerpo
original que eres casi una maquina. Tus
instintos asesinos estan tan desarrollados
que tienes que reprimirte para no perder
los estribos a cada momento. Tantos anos
tomando drogas de combate para
mantener tu ventaja te han producido
terribles adicciones. No puedes confiar en
nadie (ni en tu madre, ni en tus amigos, ni
en tus amantes...), en nadie. Una noche
duermes en un atico en la Ciudad. La
siguiente en un sucio callejon. Pero ese es
el precio de ser el mejor.

Y ta estas dispuesto a pagarlo. Porque eres
un Mercenario.
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“Tuve este

problema después
de dejar el ejército.
Era bueno en lo
que hacia, pero
nadie me
contrataba. ;Qué
haces cuando eres
un asesino muy
cualificado con
todo un historial
en demoliciones?
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A los tres anos, Lus padres te compraron un
viejo Apple IV GS con monitor Radius 241 v
tu vida cambio, En quinto curso, ya
dominabas cualquier problema que pudiera
darte la capacidad de la computadora del
laboratorio de la escuela. Usabas C y META-
LINGUA para penetrar en los ordenadores y
cambiar tus notas, Cuando tenfas trece anos,
moviste el dinero suficiente desde cuentas
desprotegidas del Banco TransAmericano
para linanciar tus primeros conectores
interface neuronales.

Ahora, nada puede pararte. Con tu enlace
mental directo con el ordenador puedes
zambullirte de cabeza en las vertiginosas
corrientes de datos de la Red; el sistema
mundial de telecomunicaciones que une a
la humanidad. Eres un fantasma infor-

PIRATAS INFORMATICOS CIBERNETICOS

matico, el "hacker" definitivo. Tu
cerebro esta cableado a modems vy
enlaces especiales con el ordenador. Te
deslizas con facilidad entre los sistemas
de computadores mas duros. Dispones
de tus programas defensivos vy
ofensivos s6lo con un toque de la punta
de tus dedos mentales. Una rapida
sacudida de un Demonio o un Vampiro
y la Fortaleza de Datos cae. EBM, ITT,
Sony-Matsushita-Ford. Has entrado en
todas, comprando, cambiando vy
vendiendo sus secretos mas ocultos.

A veces descubres cosas importantes
(traiciones Corporativas o secrelos
mortales) pero no té mueves por eso en la
Red. Vives para cada nuevo programa,
para la siguiente conexion con el satélite,
para la siguiente trama de datos nuevos
que recibes. Piensas que es solo una
cuestion de lempo, Cada ano mejoran los
programas anti-intrusos y las Inteligencias
Artificiales son cada vez mas listas. Tarde o
temprano un programa o programador
mas rapido te va a alcanzar, te cogera con
sus dedos electronicos a través de tus
conectores interface y parara tu corazon.
Pero el tiempo esta de tu parte y sequiras
hasta que se acabe la carrera, s6lo con tu
cerebro lanzandote de cabeza a la Red.
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“Los que vivis en
el Espacio Real os
moveéis muy
lentamente. A mi
me gusta el
Espacio de la Red.
Te mueves rapido.
No envejeces, no
te vuelves lento y
descuidado.
Simplemente deja
atras la carne y
lanzate."

"En el primer
sistema en el que
entré tenian a un
patan jugando a
Sysop para ellos.
Entré, sacudi al
tipo con un Rayo
Infernal prestado y
saquee al
completo la
Fortaleza de
Datos."”

"En alguna parte

e hay un tipo con
II;T‘*""," ; i .‘: o e fe I..:l e ol medio cerebro
ey o B ik w._.ﬁ,%,ﬁw. :EL_',-L frito. Me pregunto
ke e e | | - si encontraron el
cuerpo. Me
pregunto si
encontraran el mio
de la misma
manera...”

—~Spider Murphy
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No puedes estarte quieto.
5i algo esta cerca de Ui du-
rante mas de cinco minu-
tos, lo desmontas y con-
viertes en algo nuevo.
Siempre llevas al menos dos
destornilladores y una llave
Inglesa en tus bolsillos. ;La
computladora se estropea?’
No hay problema. jNo fun-
ciona el quemador de
hidrégeno de tu Metrocar?
No hay problema, ;No
puedes hacer que el video
funcione con la alimenta-
Cion de lus conectores
interface? No hay proble-
ma.

Has fabricado tu propio
edificio viviente, arreglando
y madificando. Tienes un trabajo decisivo
en un mundo tecnologico donde nadie
sabe realmente como funcionan la mitad
de las cosas. Puedes ganar unos cuantos
pavos arreglando pequenas cosas, pero
para las grandes cantidades necesitas
coger los grandes trabajos. Armas llegales,
cibertecnologia robada o llegal, equipos
de espionaje y contraespionaje corpo-
rativo para los chicos de las "operaciones
negras”, Curiosos artilugios como las
bombas de Thermite y los robotls
cazadores asesinos para las "ejecuciones’
ocasionales.

Si eres bueno, ganaras mucho dinero. Y
ese dinero lo gastas en nuevos cacharros,
hardware e informacion. Compraras casi
cualquier novedad porque le sacaras al
menos una docena de aplicaciones. Por
supuesto, tu trabajo en el mercado negro
no solo te reporta amigos. También te

MECANICOS Y DOCTORES RENEGADOS

estd creando un impresionante ndmero
de enemigos; gente que ha sido tratada
con tus productos y esta resentida. Asi
que inviertes mucho dinero en sistemas
detensivos. Y si realmente te ves obligado,
llamas a uno o dos Mercenarios.

Tu primo es como tu, pero €l es un
Tecnomeédico. Tiene sentido en un
mundo en el que la medicina esta
sumamente relacionada con la mecanica.
Puede hacer una operacion quirdargica
ilegal mientras t4 reparas una tostadora y
los Mercenarios siempre acuden a el para
que les restane las heridas o les instale
equipo cibernético ilegal. Tiene muchos
de los problemas que tu tienes, pero
espera que su nuevo trabajo con lfrauma
Team Inc.™ haga que mejoren las cosas.
Esperas que tenga razon. Puede que
necesites sus servicios antes de lo que
piensas.

0|
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“¢Asi que quieres
que ponga un
conmutador de
retardo en el
aparato? .Y no te
importa el radio de

la explosion?"”

“Sin problema. Al
menos es un
trabajo simple. El
altimo tipo que
vino aqui queria
que le construyera
una cibermano que
tuviera una...,
Jjoder, no quieras
saberlo. Hoy en dia
la gente quiere las
cosas mas raras.”
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REPORTEROS QUE ARRIESGAN TODO PARA

CONSEGUIR LA VERDAD.

Ellos estan manipulando la
verdad y td vas a pararlos,
Alguien tiene que hacerlo.
Las Corporaciones gobier-
nan e mundo. Vierten
residuos toxicos, desesta-
bilizan economias y come-
ten crimenes con total im-
punidad. El Gobierno no las
parara. Ellas controlan al
Cobierno, El anico obstacu-
lo entre las Corporaciones y
¢l dominio del mundo son
los periodistas. Y tU eres uno
de ellos,

Tienes una videocamara y un
pase de prensa y sabes como
usarlo. Eres una celebridad
nacional; cada noche te ven
millones de personas en todo
el mundo. Tienes fans,
contratos y tu propia Corporacidn te
respalda. No te pueden hacer desaparecer,
Cuando hurques en la basura, los
funcionanos corruptos y los perros falderos
de la Corporacién intentaran encubrirlo,
pero td puedes cavar mas hondo. A la
manana siguiente, puedes mostrar los
detalles de sus crimenes en todas las
videopantallas y screamsheels. Entonces el
Coblemo tendra que actuar.,

Hace una semana sequiste una pista y
descubriste que una Corporacion médica
comerciaba con drogas ilegales en la
Calle, Esta semana, estas cubriendo una
guerra secreta entre Corporaciones en
sudameérica. Una guerra con reactores,
oombas y cibertropas que han matado a
7000 personas inocentes. Cada nueva
nistoria que narras en antena en un soplo
de aire fresco para la libertad y la justicia.
Por no mencionar los indices de audiencia.

No es facil. Han intentado presionar a tu
Corporacion docenas de veces. Te han
censurado noticias. Una vez, 1a presion de
las Corporaciones les obligo a cancelar tu
noticiario. Entonces fuiste a Direccion
apoyado por tu director de noticias y tu
equipo y luchaste para sacar a la luz la
historia. Han intentado matarte tres o
cuatro veces y por eso tienes un Merce-
naro como guardaespaldas y a uno de los
mejores Netrunners del negocio escarban-
do en la Red para apoyar tus historias.
Tienes que ser buene. O incluso mejor.

Tu Netrunner acaba de telefonear con una
pista caliente. Ha encontrado algo acerca
de 20 toneladas de armas ilegales
(posiblemente nucleares) que estan
transportando a un puerto en Bolivia.
Coge tu equipo y avisa a tus apoyos. Vas a
cargarte a esos bastardos.

Esta vez es seguro.
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“De acuerdo, es
peligroso. Mira, te
voy a decir algo.
Cuando era un
nino solia mirar a
esos reporteros en
las noticias de la
TV. Llevaban esas

historia incluso

cuando el tiroteo
era mas violento."

“Eso es lo que me
gusta: el peligro”.

~Lyle McClellan
Network 54
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En los viejos tiempos, ellos sélo solian dis-
parar a los policias. Ahora tienes suerte si
s0lo te llevas un balazo. La Calle es mas
dura en estos dias, llena de nuevas drogas,
nuevas bandas y nuevas armas que hacen
que un M-16 parezca un juguete de crios.
Si estds en la Policia Municipal, sabes lo
mal que esta todo. Llevas al menos cuatro
armas de gran calibre, la mayoria de ellas
automaticas, vistes un chaleco de Kevlar
que para hasta 18 kilogrametros por cen-
timetro cuadrado y a pesar de todo sigues
desarmado e indefenso. Para empezar, la
mitad de las bandas estan cibernetizadas
(supervelocidad, superreflejos, pueden ver
en la oscuridad, llevan armas en sus brazos)
y la otra mitad son mercenarios a sueldo
de las Corporaciones (bandas contratadas
por las Corporaciones para reforzar a su
policia). Y ahil estas td, un policia o
detective haciendo la ronda en un coche

AUTORIDADES MAXIMAS DE LAS DURAS
CALLES DEL SIGLO XXI.

blindado, patrullando
esta jungla de flieros
depredadores,

(Los policias de las
Corporaciones? Eso si
que es vida. Armas pe-
sadas, completo blindaje
de combatle, coberlura
de Trauma Team™, ve-
hiculos de asalto AV-4 y
girocopleros con ame-
tralladoras, Pero solo pa-
trullan los sectores de la
ciudad en los que tienen
licencia del Gobierno.
Los sectores limpios v
bonitos llenos de nuevos
bloques de oficinas y
restaurantes de lujo
donde ningdn psicopata
colocado va a salir de
juerga con su AK-47, Tu
tienes las zonas malas. Edificios en llamas
y coches abandonados, donde cada
noche es un tiroteo nuevo y otra gran
oportunidad para morir.

5i no tienes suerte, puedes ingresar en el
Fsicoescuadron. Los lipos del Psicoes-
cuadron tienen la mision de cazar a los
cyborgs blindados fuertemente armados
que han enloquecido. Los Psicoes-
cuadrones tienen acceso a monorailes,
giros y AV's. Pero un ciberpsicopata puede
caminar entre el fuego de ametralladora
sin ni siquiera sentirlo. Muchos de los
detectives de los Psicoescuadrones estan
locos. Se cargan de potenciadores de
reflejos, ccgen algun arma de monstruoso
tamano y salen a cazar a los cyborgs en
solitario. Pero t no estés tan loco.

Todavia,
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“Tirala, chorizo. No
quiero escuchar la
historia de tu vida,
y no me importa lo
que te hizo Ia
sociedad.
Simplemente
quiero ver ese
arma en el suelo.
Ahora mismeo...

—Antes de que te

haga otro agujero
en la nariz.”

~Sgto. Max Hammerman
Dpto. de Policia de

Night City.
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ASTUTOS CAZADORES DE NEGOCIOS Y

MULTIMILLONARIOS.

En los viejos tiempos te
habrian llamado yuppie. Un
joven impetuoso con su
MBA, subiendo por el es-
calafén de la Corporacion,
Es verdad que has vendido
tu alma a la Compafia, pero
reconocelo: las Corpo-
raciones gobiernan el
mundo de Cyberpunk. Con-
trolan gobiernos, mercados,
naciones, ejércitos. Lo que
quieras. Y sabes que quien
controle las Corporaciones
dirigira cualquier cosa.

Ahora, tu vida como ejecuti-
vO junior es cualquier cosa
exceplo facil. Hay tlipos por
debajo que matarian por
tener tu trabajo. Hay tipos
por encima que matarian
por mantenerte fuera de sus trabajos. Y no
bromean acerca del asesinato. Cada joven
emprendedor de la Corporacion tiene su
propio equipo de Mercenarios Yy
Netrunners para respaldar sus proyectos
privados. ;Sabotajes? Constantes. ;So-
bornos? Rutina. ;Chantajes? Comunes.
(Ascenso mediante asesinatos? Siempre
es una posibilidad. Los premios 50n
cuantiosos pero si das un traspié puedes ir
a parar a la Calle con el resto de la basura.
E incluso morir.

¢Y los proyectos que tus supervisores te
dan? Algunos son sencillos; por ejemplo,
disenar un plan nuevo de productividad
para la filial médica de la Corporacion.
Otros son mas delicados, como enviar un
equipo de "operaciones negras” a la
Ciudad para propagar una plaga de
diseno para que el Departamento de
Marketing la pueda eliminar vendiendo la

| vacuna. La semana pasada, dirigiste un

equipo conjunto de Mercenarios,
Netrunners y Técnicos en una mision de
caza de talentos para secuestrar a un
investigador de una Compafia rival, La
semana anterior tu proyecto consistia en
robar los planos de la nueva lanzadera
suborbital de la Agencia Espacial Europea,
para que la Division Aeroespacial pueda
copiar el disefo y venderlo a los
sovieticos.

Te dices a ti mismo que te metiste en la
Corporacion para hacerla un lugar mejor,
trabajando desde dentro. Pero ahora no
estds tan seguro. Tus ideales estan un
poco difuminados y la situacion se vuelve
menos prometedora. Pero ahora no te
puedes preocupar por la ética. Tienes un
informe de deudas en una hora y parece
que ese tipo de Ventas esta planeando
congelar tu base de dalos para siempre.
Pero tu vas a congelarle antes,

' e BER PN
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“Dinero. Si, tengo
dinero: un nuevo
aerodeslizador
BMW y un atico en
la Zona
Corporativa. Todo
el dinero no vale
un pimiento.
Juegas a este
juego por poder. El
poder de hacer
cosas, de tomar
grandes
decisiones, de
modificar cosas.
Haces una llamada
de teléfono y a
continuacion le
estas diciendo al
presidente de
alguna mediocre
nacion europea
que juegue a tu
manera, o, sl no,
sera historia."

“Por eso juego.
Por eso estoy con
la Compania.”

~Un ejecutivo sin
Identificar
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NEGOCIANTES, ORGANIZADORES,

CONTRABANDISTAS Y TRAFICANTES

DE INFORMACION.

Tenias claro que nunca ibas a conseguir
un trabajo en una Corporacion y crelas
que no eras lo bastante duro ni estabas lo
bastante loco como para ser un
Mercenario. Pero como maton de poca
monta, supiste que tenias el don de darte

| cuenta de lo que el resto de la gente

queria y como proporcionarselo. Por un
precio, por supuesto.

Tus asuntos han pasado rapidamente de
ser trabajos baratos a ser grandes nego-
cios. A lo mejor pasas armas ilegales por la
frontera o robas y revendes suministros
médicos de las Corporaciones. Quiza seas
un habil negociante, actuanda como

agente para Mercenarios o Netrunners
caros o incluso contratando todo un
grupo de Nomadas para respaldar el con-
trato de un cliente. Compras y vendes fa-
vores como un padrino de la vieja escuela
de la Mafia. Tienes contactos en toda clase
de negocios, asuntos y grupos politicos.
No haces nada directamente y usas tus
contactos y aliados como parte de una
gran telarafa de intriga y coaccion. 5i hay
un local de moda en la ciudad, compras
una parte de el. Si hay nuevo armamento
militar en la Calle, traficas con él. Si se
acaba una guerra entre Corpaoraciones,
estas negociando entre ambas partes
mirando por tu propio provecho.

Pero tu no estas en esto
solo por el dinero. 5i al-
guien necesita desapare-
cer un tiempo, tu lo escon-
des. Hospedas a la gente
cuando no tiene a donde
ir y traes comida cuando el
vecindario esta bloquea-
do. Quiza lo haces porque
sabes que te deberan una,
pero nu estas sequro, Tu
eres un tercio Robin Hood
mas dos tercios de Al
Capone. En los 90 e
habrian llamado senor del
crimen, pero estos son los
fragmentados, suclosy
maortales 2000. Ahora ellos
te llaman Arreglador,
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“No me vengas con
todo ese rolio de
“Robin Hood".
Simplemente estoy
haciendo mi
trabajo. Doy a la
gente lo que quiere
Yy me pagan por
ello.”

“De acuerdo, puede
que haya
equilibrado algunos
resultados aqui y
alla, pero eso es
bueno para los
negocios. Haces un
amigo y te acogera
cuando las cosas
estén dificiles en la

Calle y te pasara
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GUERREROS DE LA CARRETERA Y
GITANOS QUE VAGAN POR LAS
AUTOPISTAS.

Echaron a tu
familia de la
granja hace 10
anos. Liegaron
las Corporacio-
nes, expropia-
ron las tierras y
pusieron poli-
cias a sueldo
por todo el lu-
gar. No era la
primera vez que
sucedia ni seria
la ultima. Gra-
dualmente, tu
familia se unid a
un grupo de familias sin hogar, y se
encontraron con otro grupo.., Hasta que
creasteis un grupo de Nomadas de cerca
de 200 miembros.

Ahora, inmerso en una gran flota de coches,
furgonetas, autobuses y vehiculos, tu grupo
de Nomadas vaga por los caminos. Buscas
suministros, chapuzas y piezas de repuesto
en un mundo en que la sociedad esta
fragmentada. El grupo es tu hogar. Tiene
profesores, Tecnomédicos, lideres y
mecanicos. Practicamente es una ciudad
sobre ruedas en la cual todo el mundo esta
emparentado entre si. A veces el grupo se
detiene en alguna ciudad para repostar
combustible o conseguir comida. Otras

veces, os desplazais al sur para la reco-
leccion y recogéis la cosecha a cambio de
dinero o comida. Los grupos menos
respetuosos de las leyes son como
ejércitos mdéviles, aterrorizando ciudades y
contratandose como tropa en las guerras
Corporativas. No gustan a los policias por
razones obvias, pero no importa. Tus
vehiculos estan bien blindados y
mejorados con armamento robado,
lanzacohetes, ametralladoras y cosas asi.
Todo nifio sabe como utilizar un rifle y
todos llevan un cuchillo. No es facil ser un
vagabundo en el siglo XXI.

Los miembros mas visibles del Grupo son
los Exploradores (pilolos de cuero
blindado que van sobre rapidos y
potentes vehiculos protegiendo al convoy
de ataques y buscando campamentos
sequros). Como Explorador, siempre estas
esperando problemas y por lo general
puedes encontrar los suficientes llevando
tras de ti a los Grupos de Nomadas rivales,
la Ley y las Corporaciones. Vas por el
camino dificil como un vaquero moderno.
Tienes un arma, una moto y eso es todo lo
que necesitas. Eres un Nomada.
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“Armas. Armas y
cibermotos. Asi es
como resistimos.
No tenemos mas
hogar que la
Caravana. No
tenemos mas
derechos que los
qgue nos tomamos.
La policia nos ha
echado de las
ciudades. Hemos
sido perseguidos
por grupos de







