Algunos shadowrunners dicen que las peores palabras en inglés son “Confia en mii”. Yo no lo creo. A
cualquier runner digno de ese nombre no le queda suficiente confianza como para reunirse con su abuela
para desaynnar sin investigar un poco y guardarse las espaldas. No — segiin mi experiencia, las palabras
mds terribles son “Serd fdcil”.

Eso es lo que Frankie dijo justo después de que su llamada me interrumpiera en un pequeiio club de
Redmond, justo en mitad de la primera partida de poker en semanas en la que realmente tenia una
oportunidad de salir victorioso. “3No puede esperar, Frankie?” pregunté, mirando abatido a través de su
imagen de RA translicida a mis dobles parejas de ases y echando apresurados vistazos por encima de las
cartas a los tres tipos suspicaces al otro lado de la mesa. No habiamos trabajado mucho con Frankie,
pero nos habia proporcionado algunos trabajos decentes asi que no era inteligente echarlo con cajas
destempladas.

“T4 dirds™, dijo alegremente el orco con su vago acento Noo Yawk. ‘3 Quieres el trabajo o no? No es
que estéis muy boyantes iiltimamente. ..”

“St, 5. Suspiré. Tenia razon. Yo mismo, no es que estuviera preguntandome si iba a tener que
comenzgar a vender las piezas de cyberware para pillar pasta, pero. ..

“No te preocupes”, me tranquilizd Frankie. “Serd sencillo. Entrar y salir. Pero tienes que decidirte
ahora — el trabajo es esta noche y si no quieres reunirte con Johson tengo que encontrar a otro.”

Las dobles parejas me llamaban, y los tipos estaban haciendo ruidos al otro lado de la mesa. Levanté
una mano apacignadora y suspiré de nuevo. Me di cuenta de que habia suspirado demasiado los siltimos
dias. “V'ale, Frankie, vale. Enviame los detalles y dame media hora para reunir a todo el mundo.”

Los colmillos de Frankie se elevaron en una sonrisa cnando se desconectd. Miré de nuevo a las cartas.
Tenia tiempo para terminar la mano. “V'ale, lo veo y subo cincuenta”, dije, langando las fichas al centro.

“Ensériame las cartas”, dijo uno de los brutos. Con una sonrisa que mostraba tres clases de dientes —
picados, manchados de tabaco, y perdidos — puso un full sobre la mesa.

Iba a ser una de esas noches.




SHADOWRUN=

Cualquier movimiento,

accion, o serie de estas realizados
para llevar a cabo planes que los
ilegales o casi ilegales; crimen de
alquiler.

HOJAS DE PERSONAJEm

Estas paginas registran la
informacion importante de tu
personaje - se ofrecen personajes
de ejemplo como hojas completas
al final de este libreto.

iLAS SOMBRAS HAN EVOLUCIONADO!

Es el afio 2070. El mundo no sélo ha Despertado — esta
conectado. Los implantes cibernéticos y de bioware hacen que tu
cuerpo de carne sea mejor que la carne, mientras que la Matriz
inalimbrica mejora tu percepcién con sentidos hiperrealistas. Los
tratos se cierran mds con acero y plomo que con oro o nuyens; el
éxito o el fracaso estan tan solo a la distancia del filo de una espada.
Las criaturas de los mitos y las leyendas caminan por las calles,
mientras que las habilidades arcanas de los lanzadores de conjuros
son muy buscadas. Por encima de todo esto, las monoliticas
megacorporaciones sangran al mundo, saboteandose entre sf en una
competicién despiadada mientras que van a la guerra esencialmente.

Eres un shadowrunner, un operativo callejero, que arafia una
vida de las sanguinarias calles de las extensiones urbanas. Puedes ser
humano, elfo, enano, orko o troll. Desde el letal samuréi callejero
hasta los brokeres con buenos contactos, los magos recitadores de
conjuros hasta los hackers revienta-cédigos; no importa lo que seas,
eres un profesional — peén corporativo o “recurso desechable” —
haces el trabajo.

¢QUE ES UN JUEGO DE ROL?

Los juegos de rol requieren uno o mas jugadores y un director
de juego. Los jugadores controlan a los personajes protagonistas de
la historia. El director de juego (DJ) dirige la accién de la historia y
controla a la oposicién (conocida como personajes no jugadores o
PNJs), el atrezo, el escenario, y todo lo demas que pueden
encontrar los personajes jugadores. Los jugadores y directores de
juego deben trabajar juntos para construir una aventura intensa e
interesante. Como jugador, controlas a un personaje jugador (PJ) —
un shadowrunner. Todas las estadisticas del personaje y su
informacién se anota en su Hoja de Personaje. Durante el curso del
juego, el director de juego te describira los sucesos y las situaciones.
Mientras roleas durante algunas situaciones, es probable que te pida
que tires algunos dados, y los nimeros resultantes determinaran el
éxito o el fracaso de la accién que intentaba hacer tu personaje. El
director de juego usa las reglas del juego para interpretar las tiradas
de dados y el resultado de la accién de tu personaje.

En Shadowrun, juegas a rol dentro del distépico futuro cercano
del 2070, en el que cada accién puede reportarte la fama popular
para convertirte en una leyenda viviente... o abandonarte olvidado
en un callejon trasero.

REGLAS RAPIDAS

iHemos diseflado especificamente estas reglas de inicio rapido
para que te internes en las oscuras e hiper-peligrosas calles del 2070
en unos minutos! Lee estar reglas rapidas, incluyendo el encuentro
de Guerra de Comida 4.0 (pag. 17), una vez... no te llevard mucho.
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Entonces ve directamente a jugar a la Guerra de Comida 4.0, lo que
harad que practiques lo que acabas de leer, haciendo que las reglas

sean mas faciles de comprender y usar.

Puede encontrarse informacién de ayuda adicional a los lados
de cada pagina, dandote pistas utiles y trucos tanto para jugadores
como directores de juego, asi como proporcionando numerosos
ejemplos — utilizando los personajes pregenerados que se
encuentran con estas reglas de inicio rapido (consulta Personajes, mas
abajo) — o cémo funcionan las reglas en pleno juego.

Para una referencia mas sencilla, la primera apaticién de

cualquier término importante estd en negrita;
utilizaran con frecuencia en las reglas y el juego.

DADOS

Shadowrun utiliza varios dados de seis caras para resolver las
acciones — normalmente a través de los Controles (pig. 4). Un
jugador tipico, incluso en estas reglas de inicio rapido, puede

usar hasta una docena de dados en un momento
tener un puflado a mano es buena idea.

Para que sea maés facil encontrarlo, una vez los jugadores
hayan leido las reglas, hemos incluido el icono de unos dados
cerca de cualquier regla que necesite una tirada de dados.

PERSONAJES

Un personaje en Shadowrun es muy parecido al personaje de una
novela o pelicula, excepto que el jugador controla sus acciones.
Formado por una coleccién de atributos y habilidades, un personaje

tiene la personalidad que el jugador le imponga.

HoJA DE PERSONAJE

Las Hojas de Personaje tienen anotadas las estadisticas del
juego (numeros e informacién) que permiten que

la personalidad que un jugador ha inculcado a su
personaje interactie con el marco del sistema
de juego de Shadowrun. En otras palabras,

estas palabras se

dado, asi que

EiJEmPLOs CoN PERSOMAJES
Qlué buscar. _.

cuando te mueves, interactias con gente y
luchas, toda la informacién que necesitas
saber para esas acciones esta registrada en la
Hoja de Personaje. La Hoja de Personaje
también registra el daflo que ha recibido tu
personaje durante el combate.

Para  estas  reglas  rapidas, se
ptoporcionan  Hojas  de  Personaje
pregeneradas, con todas sus estadisticas de
juego ya anotadas, de forma que los
jugadores puedan meterse inmediatamente
en la accién. La parte delantera de la Hoja
de Personaje incluye una ilustraciéon y

Alo largo de estas Reglas de Iniciacion
hemos situado ejemplos especiales que se
refieren a unode los cuatros personajes de
ejemplo delfinal del libreto.

Estos ejemplos te
daranuna ideade
como usar ciertas
habilidades que posee
un personaje durante

la sesion de juego.



METATIPOSm

Humanos: jEl modelo estandar!

Elfos: Altos, delgados, con visién en la
penumbra.

Enanos: Bajos y recios con vision
termografica.

Orkos: Altos como un Elfo pero mucho mas
fornidos, también con vision en la
penumbra.

Trolls: 2.5 metros de altura y 300
kilogramos, con vision termografica.

ATRIBUTOS

Todos los atributos de un personaje
se listan en un Hoja de Personaje.
A veces veras un atributo que tiene
dos niimeros, asi: 4(6) — utiliza el
nGmero entre paréntesis (en este
caso el seis) para cualquier tirada
de dados que utilice la Reglas de
Inicio Ré&pido. Los numeros entre
paréntesis indican atributos
modificados a causa del cyberwre,
la magia, etc.

descripciones cortas, mientras que la trasera contiene todas las
estadisticas de juego.

A medida que los jugadores lean las distintas reglas, pueden ver
que echarle un vistazo a uno de las Hojas de Personaje
pregeneradas después de leer una seccién concreta les permite
comprender esa regla mejor — como los atributos, las habilidades, y
demas.

METATIPO

Los personajes puede pertenecer a uno de los cinco subgrupos
de Homo sapiens: humanos, elfos, enanos, orkos, y trolls. Los no-
humanos son conocidos como metahumanos, mientras que los
cinco subgrupos al completo (incluyendo a los humanos) son
conocidos como metahumanidad. En los 2070s, los humanos aun
son el metatipo mas numeroso.

ATRIBUTOS

Los Atributos representan las habilidades inherentes de un
personaje. En estas reglas rdpidas, cada personaje posee nueve o
diez atributos: cuatro Fisicos, cuatro Mentales, y dos Especiales. La
cantidad de atributos Especiales variara.

ATRIBUTOS Fisicos

La Agilidad representa el control motor delicado — la destreza
manual, la flexibilidad, el equilibrio y la coordinacion.

El atributo de Cuerpo determina la resistencia de un personaje
a las fuerzas externas: su buen estado cardiovascular, su sistema
inmune, lo bien que se cura, y su estructura muscular y sea.

La Reaccion de un personaje es su reflejo fisico.

La Fuerza denota lo que pueden hacer los musculos de un
personaje, incluyendo cosas como el levantamiento de peso y la
velocidad de carrera.

ATRIBUTOS MENTALES

Mis de lo que patece, el Carisma representa el aura personal de
un personaje, su imagen, ego, y voluntad para averiguar lo que
quiere la gente, y la capacidad de reconocer que puede y no puede
conseguir de las personas.

La Intuicién cubre la “alerta mental” — la habilidad para recibir
y procesar informacién, comprender una multitud, o para evaluar
una situacién de peligro u oportunidad.

La Légica representa la capacidad de memorizacién y la
potencia cerebral pura.

La Voluntad hace que un personaje siga intentindolo cuando
quiere dejatlo, o le permite controlar sus habilidades y emociones.

ATRIBUTOS ESPECIALES

Un atributo detivado, la Iniciativa, es la suma de la Reaccién y
la Intuicién, mds cualquier dado adicional de mejoras de reflejos
magico o implantados. Como implica, la Iniciativa es utilizada para
hacer Controles de Iniciativa (consulta Controles, pag. 4), que
determina la Puntuacién de Iniciativa de un personaje para un
Turno de Combeate.

Sélo los personajes magicamente activos (como el Mago de
Combate) tienen Magia, la medida de la habilidad para usar la
magia y la sintonfa del cuerpo con el mana (la energia magica) que
fluye por nuestro plano fisico (consulta E/ Mundo Despertado, pag.
11).

NIVELES DE ATRIBUTOS

El nivel normal de los atributos naturales de un humano estd en
una escala de 1 a 6, siendo el 3 la media. Los atributos Mentales y
Fisicos tiene un nivel maximo natural de 6 mds o menos los
modificadores del metatipo — algunos metatipos pueden tener un
indice mayor de 6 en algunos atributos. Los niveles aumentados
(con cyberware o magia) se listan entre paréntesis después del indice
natural, como: 4(6).

MONITORES DE ESTADO

El Monitor de Estado consiste en dos bandas. La Banda de
Daiio Fisico muestra el dafio por herida e indica cuando muere el
personaje. La Banda de Dafio de Aturdimiento muestra la fatiga
y el dafio de aturdimiento e indica cuando un personaje cae
inconsciente. (Consulta Resolver ¢/ Dano, pag. 9, para mas
informacién).

CARACTERISTICAS

La mayorfa de shadowrunners tienen ciertas cualidades
especiales — eso es por lo que no son los pobres tipos detras de la
caja del Stuffer Shack. Las Hojas de Personajes pregenerados de
estas reglas rapidas listan algunas caracteristicas. Aunque no aparece
mecanica del juego alguna en estas reglas, se incluyen porque sus
nombres hardn que los jugadotes capten el sabor unico de un
personaje dado.

HABILIDADES

Mientras que  los atributos representan las capacidades
inherentes de un individuo, las habilidades son las capacidades que
un individuo aprende a lo largo del tiempo. Cada habilidad
representa el entrenamiento y los métodos que un personaje ha
escogido que le permiten usar sus atributos naturales en cierto
modo. Para reflejar esta conexién, cada habilidad esta vinculada a
un atributo. Las habilidades estin agrupadas en tres categorias:
Activas, de Conocimiento y de Idiomas. Sin embargo, las
habilidades de Conocimiento y de Idiomas sélo apatecen en las

m INICIATIVA
Reaccion
+ Intuicion
+/- Modif. Implantes/Magia
N Iniciativa

m ATRIBUTOS AUMENTADOS

En las Reglas de Inicio Rapido,
todos los modificadores por
implantes o magia estan
calculados de antemano en tu hoja
de personaje - Nsimplemente tira
la puntuacion de iniciaita y sigue!

mMONITORES DE ESTADO
iLos monitores de estado de las

hojas de personaje también estan
calculados para ti!

mCARACTERISTICAS

Hasta que uséis Shadowrun,
Cuarta Edicion, utiliza las
caracteristicas como directrices de
como deberia ser interpretado el
personaje. Si no te gustan, ignéralas
- cuando crees tu propio personaje
podras escoger las que quieras.

mCONTACTOS

Las Hojas de Personaje listan
unos cuantos Contactos para cada
Personaje Jugador. Estos son
personas a los que los personajes
pueden llamar en busca de
informacién, equipo, apoyo, o
simplemente como un hombro en el
que llorar.




EJEMPLOS DE HABILIDADES m
Aqui tienes algunos ejemplos de
combinaciones de Habilidad y|
Atributos:

o Disparar una pistola:

Armas de Fuego + Agilidad

o Abrirle Ia cabeza a alguien con
un bate de béisbol:

Garrotes + Agilidad

o Leer una nota escrita
apresuradamente en japonés:
Japonés + Intuicion

o Intentar negociar un contrato
mejor:

Negociacion + Carisma

e Lanzar un conjuro para curar
las heridas de un aliado:

Lanzar Conjuros + Magia

m RESERVA DE DADOS
Habilidad +

Atributo +/-
Modificadores N
Reserva de Dados

PANTALLA DEL DIRECTOR DE
JUEGO m

La Pantalla del Director de

Juego al final de este libro sera
Gtil para los jugadores también -
deberias imprimir copias
adicionales o fotocopiarlas, para
tener un par extra.

Hojas de Personaje para proporcionar un poco de aderezo. En estas
reglas rapidas y en Guerra de Comida 4.0, sélo se utilizan las
habilidades Acitvas.

HABILIDADES ACTIVAS

Las habilidades Activas son las habilidades que los personajes
utilizan para realizar acciones. Estas habilidades son las unicas que
realmente importan a la mayorfa de los shadowrunners — disparar
una pistola, negociar un contrato nuevo, conducir un hovercraft, y
demas.

NIVELES DE HABILIDAD

Los niveles de Habilidad son los valores numéricos asignados
a las habilidades y se notan con el nombre de la habilidad, seguido
por el nivel. Por ejemplo, Infiltracién 3 significa que el personaje
tiene la Habilidad de Infiltracién a nivel 3. El nivel de habilidad se
suma al atributo vinculado para determina el nimero de dados que
se tiran cuando se utiliza esa habilidad. Por ejemplo, si el personaje
con Infiltraciéon 3 también tiene Intuicion 4, tirarda 7 dados cuando
realice un Control de Infiltracién.

En estas reglas rapidas, las Hojas de Personaje pregeneradas ya
tienen indicada la reserva total de dados de las habilidades (ver
Reservas de Dados, mas abajo).

USAR HABILIDADES

A medida que se desatrolla una aventura, los jugadores van a
usar las habilidades de sus personajes y sus atributos para hacer las
cosas. Los directores de juego deben confiar en su propio juicio
para decidir que habilidades son necesarias, determinar los
modificadores de situacion, e interpretar el significado de todo eso.

CONTROLES

Shadowrun esta lleno de aventura, peligro y riesgo, y los
personajes normalmente acaban en mitad de todo el tinglado. Ta
determinas qué hace un personaje en una situacién y lo bien que lo
hace mediante la realizacién de un control — tirar los dados y
determinar el resultado dependiendo de tu tirada.

Existen muchas situaciones en las que el director de juego te
pedira que realices un control para ver lo bien que lo has hecho, ya
sea evitar un sistema de alarma, disparar a un asesino, o persuadir a
un guardia de seguridad de que tu presencia en las instalaciones de
la corporacién es legitima. Las acciones normales, diarias no
deberfan necesitar controles.

RESERVAS DE DADOS

Cuando un director de juego pide un control, proporcionari al
jugador una descripcién de la tarea en cuestion y que habilidad es la
mas apropiada para el control.

Ef{e2

EJEMPLO CON PERSOMNAJE
El Hacker: Control de Exito

Cuando un jugador realiza un control,

tira una cantidad de dados igual a su reserva

de dados. La reserva de dados es la suma

de la habilidad relevante mas el atributo

vinculado. Para estas reglas rapidas, en las

Hojas de Personaje pregeneradas, el numero

entre paréntesis que sigue a cada habilidad es

la reserva de dados total; es decit, la suma del
nivel de habilidad y el valor del atributo
vinculado.

A esta reserva de dados, basindose en las
circunstancias — el personaje esta herido, esta
luchando de noche sin un equipo de visiéon
apropiado, la  tarea  intentada  es
extremadamente dificil, y cosas parecidas —
el director de juego asignara modificadores
positivos o negativos adicionales
(bonificaciones o penaliciones de dados) para
determinar la reserva de dados final. La
Pantalla del Director de Junego (pag. 24) contiene
varias tablas que puede usar un director de
juego durante la aventura para determinar qué
modificadores puede aplicar en una situacién
dada. Si los jugadores se encuentran en una
situacién que no se cubre con ninguno de los
modificadores de la tabla, y ain asi el director
de juego cree que se necesitan modificadores
adicionales, el director de juego también puede
utilizar las tablas y directrices para crear
rapidamente los modificadores apropiados.

El jugador entonces tira una cantidad de
dados igual a la reserva de dados.

Exito:

Hardware)

=10

CONTROL POR DEFECTO

Si el personaje carece de la habilidad apropiada para el control,
ain puede intentar la accién, pero lo tendrd més dificil para tener
éxito. Improvisar de este modo se denomina control por defecto.
Los personajes que realizan un control por defecto sélo utilizan el
atributo vinculado como treserva de dados. Adicionalmente, sufren
una penalizacién de -1 a su reserva de dados.

NUMERO OBJETIVO Y ACIERTOS

Cuando tiras los dados en Shadowrun, no los sumas. En vez de
eso, compatas los resultados de cada dado con el nimero objetivo
estaindar de 5. Este numero objetivo nunca cambia. En su lugar,
como se indica mas arriba, todos los modificadores — ya sean
positivos o negativos — se aplican a la reserva de dados (la cantidad
de dados tirados).

+4 (habilidad de

El Hackeresté intentando saltar una vieja
cerradura magnética de una puerta de sequridad.
El Hackertiene un nivel de habilidad de Hardware
4_El afributo vinculado Logica de 4 proporciona
unareservade dadosde 8. Ahorael director de
Juego mira la Pantalfla del Director de Juegoy no
ve ningan modificador que aplicaren este caso.
Improvisando (una habilidad muy Gtil paraun
director de juego), determina que puesto que |a
cerraduraes vieja, aplicaraun modificadorde +2 a
lareserva de dados. Con esto el Hackerfiene una
reservafinal de 10 dados para hacersu Control de

4 (afributo de Logica)

+ 2 (modificador por
cerradura vieja)

mNUMERO OBJETIVO

El nGimero objetivo es siempre
5. Sisacas un 5 6 un 6, eso es un
acierto.

m NATURALEZA DE LAS PIFIAS
La naturaleza exacta de la pifia
es cosas del director de juego,
aungue recomendamos algo
dramatico o entretenido, pero no
desastroso, especialmente si tu
grupo es nuevo en Shadowrun.




CONTROLES DE EXITO EN UN
VISTAZO m

Tira tu reserva de dados -

cada 5 y 6 que consigas es un
acierto. NCuantos mas aciertos,
mejor! Dile a tu D] cuantos
aciertos tienes, y tu D] te dira el
resultado de las acciones de tu
personaje.

PIFIAs

Sila mitad o mas de los dados tirados sacan unos (1), entonces
es una pifia. Una pifia es un error, una metedura de pata, o una
casualidad que hace que la accién vaya mal. Es posible tener al
mismo tiempo éxito en una tarea y sacar una pifia. Por ejemplo, un
personaje que saca una pifia cuando salta por encima de algo puede
tirar el objeto, o aterrizar en un clavo que no habia visto.

Si el personaje saca una pifia y no se anota ningin acierto,
entonces ha sacado una pifia critica. Las pifias criticas son mucho
peores que las pifias normales — pueden causar heridas serias o
incluso amenazar la vida del personaje.

DECIRLE A LOS JUGADORES EL
UMBRAL m

EI D] no tiene porqué decirles a
los jugadores cual es el Umbral de
un control, por lo que los
jugadores pueden tirar los dados
incluso si no tienen ninguna
posibilidad.

La vida es dura en el Sexto
Mundo.

EJEMPLO CON PERSONAJE
i El Hacker: Tirando los Dados

Cada dado que iguale o supere 5 (un 5 6 6) se considera un
acierto. Cuantos mas aciertos, mejor es el resultado. Los jugadores
deberfan contar el nimero de aciertos que se anotan en cada control
y decirselo al director de juego. Ten en cuenta que conseguir uno o
mas aciertos no es necesariamente igual a tener éxito — es posible
conseguir aciertos, peto que aun sea un control fallido, si no
consigues suficientes (consulta Umbrales, pag. 5).

TIPOS DE CONTROLES
Hay dos tipos de controles: los Controles de
Exito y los Controles Enfrentados.

En el intento del Hacker de nupvrarla Maglock del
ejemplode lapaginaar C
reservade 10 dados. Incluso |,|mr|d4

0ya aplicd un modificadora la ;
la antigiiedad de la cerradura, después de mirar |a
Tablade Dificultad {pag. 19), determi
unatareade dificultad Mediay solo le asignaun
Umbral 2.

Eljugadurhra s5us 10 dadus conun rwnultadn de

porloque

Jugadorsuspiraa

un 1 més, alin habria abie
hahrnnhtvmdnunapma_ :

mitad de sus dados habrian sacado 1

buenas, comoquela
[ dura

Aturdimiento).

CONTROLES DE ExITO
Un Control de Exito es el control estandar para
ver si un personaje puede conseguir una tarea dada,
y lo bien que lo hace. Utiliza los Controles de Exito
cuando el personaje esté utilizando una habilidad con
efecto inmediato y no se oponga directamente a otra
persona o fuerza. Para realizar un Control de Exito, el
personaje tira su reserva de dados cuenta el nimero
de aciertos.

Umbrales
Los aciertos representan una medida de lo
logrado en un control. Para tener éxito
completamente en un Control de Exito, debes igualar o
superar un umbral determinado por el director de
juego con tus aciertos. Cuanto mayor sea el umbral,
mas dificil es la accién. El umbral medio es 2 (asi que
se necesitan 2 aciertos para tener ¢éxito), aunque otros
controles pueden tener un umbral de hasta 4. Si el
umbral es mayor que la reserva de dados del
personaje, entonces simplemente no hay forma de que
el personaje pueda tener éxito.

e ———— . ———

EJEMPLO CON PERSONAJE

El Cazarrecompensas: Confrol Enfrentado

La Tabla de Dificultad en la Pantalla del El Cazarrecompensas esta aguantando cerrada
Director de Juego (pag. 24) proporciona una una puerta mientras el guardia de seguridad

sencilla férmula para determinar los umbrales, -
basada en la dificultad de la tarea. intenta abrirla. Este confrol no tiene una habilidad

apropiada, porlo que el DJ pide un Control
Enfrentado de Fuerza+ Cuerpo_El
Cazarrecompensas fira dieciséis dados [8 (nivel
de afributo de Fuerza) + 8 (nivel |:IP. atritnm:l de
Cuerpo)= 1F| y consigueuni, 1,2.2,2, 3,3, 4,
' ;un:|='~ auwrtusf EI guardm fira

Notacion

Puede ser util para un jugador involucrado en
un control, asi como para el Director de Juego,
anotar los requisitos de un Control de Exito. La
gente suele recordar las cosas mejor cuando lo
escriben. Tomarse el tiempo para anotar los
controles al principio hara que los jugadores
determinen los requisitos de estos controles
rapidamente.

Adicionalmente, las aventuras publicadas
pueden  incluir Controles de  Exito ," 5.|_||1| ,]|_,||-|'t1_|5 un |-'|,f|t1| |j|-
predete/rminados para una s%t/uaciép dada, asi que aciertos T ti:lq para el Cazarrecompensz
saber como leer la informacién es importante. )

La notacioén estindar de un Control de Fixitos  [uUNIIIEAET 5
utiliza la habilidad requerida para el control mas el FANME RS it EN mpensas
atributo vinculado a la habilidad, seguidos por el e Y
nimero que indica el umbral entre paréntesis. Por manfiene |a puerta
ejemplo, el Control de Fixito para usar la habilidad — [E=iGWETE kG wITG
de Hardware con un umbral de 2 se escribirfa: p—— P -
“Control de Hardware + Loégica (2)”. Ten en mientras su equipo
cuenta que los modificadores adicionales que el — [iEEILE
ditector de juego pueda aplicar no se incluyen en
esta notacién estandar ya que pueden cambiar de
una situacién a otra.

Si no se lista ninguna dificultad para el control, entonces el
umbral para éste es 1.

CONTROLES ENFRENTADOS

Un Control Enfrentado tiene lugar cuando dos personajes estan
en conflicto directo uno con el otro. En este caso, la probabilidad
de tener éxito estd mas basada en el oponente que en la situacién.
Cuando realizas un Control Enfrentado, ambos personajes tiran sus
reservas de dados y compara el nimero de aciertos. El personaje
que genere la mayor cantidad de aciertos consigue su meta.

En caso de empate, la accién queda en tablas, y los personajes
tienen que elegir entre continuar con otro control o dejarlo. Si el
ditector de juego necesita un resultado en un empate, entonces
decide a favor del defensor.

Modificadores de Controles Enfrentados
Los modificadotes situacionales que afectan a ambas partes de
un Control Enfrentado de igual modo se aplican a ambas reservas




de dados. Los modificadores situacionales que dan una ventaja a uno de los personajes involucrados en
un Control Enfrentado sélo se aplican al que inicia la accién. Nunca se aplican umbrales a los

“Cuando rajas a alguien hoy Controles Enfrentados
en dNa, no sabes si sangraran o

perderan INquido hidraulico.” Control Enfrentado frente a Control de Grupo

Algunas situaciones pueden requerir que un personaje actue contra un grupo de personajes
oponentes, como cuando un runner intenta deslizarse tras un grupo de guardias. En este casok,,
s6lo haz una tirada para todo el grupo oponente, usando la reserva de dados mads alta disponible
en el grupo, pero afiadiendo +1 dado por cada persona adicional (hasta un modificador maximo de
+5).

- Evil Eye,
miembro de la banda del Tigre

Notacion de los Controles Enfrentados

Cuando haya que hacer un Control Enfrentado, anétalo (como con el Control de Exito, hard mas
sencillo comprender y determinar con rapidez dichos controles para partidas futuras) usando la
habilidad + atributo de cada parte del control: “Control Enfrentado de Atletismo + Fuerza”. Muchos
h Controles Enfrentados, no obstante, requieren dos habilidades distintas. Por

ejemplo, si un personaje esta intentando pasar desapercibido a un guardia, el
| director de juego pedira un “Control Enfrentado entre la Infiltracion +
|  Agilidad del personaje y la Percepcion + Intuicién del guardia”.
| Si el Control Enfrentado es entre atributos, utiliza el atributo en lugar

El Samurai Callejero fiene un afributo de Iniciativa de la habilidad: “Control Enfrentado de Agilidad + Cuerpo”.
de 9 [6 (afributo de Reaccion) + 3 (afributo de COMBATE

Intuicion) = 9], por lo que tira 9 dados en su . ' '
T El mundo de Shadowrun es violento y hostil. Inevitablemente, los
Control de Iniciativa. % . : personajes jugadores entrardn en situaciones de combate. Ya estén los
Obtiene,2,.2, 3,3, | ) personajes rociando balas o lanzando patadas, estis son las reglas de combate
X para un fo tal para que hagan su trabajo.

EJEMPLO CON PERSONAUJE
El Samurai Callejero: Iniciativa

EL TURNO DE COMBATE
El combate sucede en una secuencia conocida como Turno de
Combate. Cada Turno de Combate dura 3 segundos (20 por minutos).El
Turno de Combate intenta emular el combate real, resolviendo cuestiones
como quién actua primero, quién es mas rapido al desenfundar, que sucede
R L cuando un personaje da un pufietazo a otro, y cosas asi. Durante el Turno
I:_iﬂtl‘ltl uto de Inu:mhuaj e . de Combeate, cada jugador — comenzando con aquel cuyo personaje es mas
+4 (aciertos del Control de Iniciativa) =1 3] El rapido — describe por turno las acciones de su personaje y lanza los dados
. ., N para ver lo bien que las hace.
pan dillero que acia €l blandiendo un bate El director de juego describe las acciones y las reacciones de los personajes
tiene una Puntuacion de Iniciativade 12, asi que no-jugadores (PN]Js), asi como el resultado final de todas las acciones. Los
Turnos de Combate pueden dividirse en una serie de Pases de Iniciativa si
algin personaje tiene la habilidad de realizar acciones adicionales en un Turno
de Combate. El momento de cada Turno de Combate en el que puede actuar un
personaje es denominado Fase de Accion.
Para una referencia mas sencilla durante el juego, los directores de juego pueden dirigirse a la Tabla
de Secuencia del Turno de Combate (pag. 24).

el Samurai Callejero va primero.




INICIATIVA =

Reaccion

+ Intuicién

+/- mods. de Implantes y/o Magia
N Iniciativa

NNMERO DE ACCIONES m

En las reglas de inicio rapido el
Nnico personaje con mQNltiples
Pases de Iniciativa es el
Samurai Callejero - Ntiene 3!

1. TIRADA DE INICIATIVA
Determina la Iniciativa para todos los personajes, y

para cualquier cosa que tenga un atributo de Iniciativa &
y esté involucrada en el combate. Para determinar la g

Puntuacién de Iniciativa, realiza un Control de
Iniciativa utilizando su atributo de Iniciativa. Afiade s
los aciertos a tu atributo de Iniciativa — este total es tu

Puntuacién de Iniciativa. El orden de las Puntuaciones de @

Iniciativa de mayor a menor determina el orden en el que
tendra lugar la accion. El director de juego deberia tirar y anotar la
Iniciativa de todos los personajes no-jugadores.

2. COMIENZA EL PRIMERO PASE DE INICIATIVA

Los personajes involucrados en el combate realizan ahora sus
acciones secuencialmente en el primero Pase de Iniciativa,
comenzando con el personaje que tenga la Puntuacién de Iniciativa
mas alta. Este personaje es el personaje activo. Si mas de un
personaje tiene la misma Puntuacién de Iniciativa, actdan al mismo
tiempo.

3. COMIENZA LA FASE DE ACCION
El personaje activo declara y lleva a cabo sus acciones.

A. Declaracion de Acciones

El personaje activo declara sus acciones para la Fase de Accién.
Puede realizar dos Acciones Sencillas o una Acciéon Compleja. El
personaje también puede declarar una Accién Libre ademds de
cualquier otra accién declarada durante la Fase de Accion.

La tabla de Acciones de Combate que se encuentra en cada
Hoja de Personaje pregenerada describe qué acciones caen en la
categorifa de Libres, Sencillas, y Complejas.

B.  Resolver Acciones
Resuelve las acciones del personaje activo.

4. DECLARA Y RESUELVE LAS ACCIONES DE LOS
PERSONAJES RESTANTES
Ve ahora al personaje con la siguiente Puntuacién de Iniciativa
mas alta y repite el Paso 3. Contintia con este ciclo hasta que las
acciones de todos los personajes hayan sido resueltas para ese Pase
de Iniciativa.

5. COMIENZA EL SIGUIENTE PASE DE INICIATIVA

Una vez todos los personajes hayan actuado y todas las
acciones hayan sido resueltas para el primer Pase de Iniciativa,
repite los Pasos 2 a 4 para los personajes que tengan un segundo
Pase de Iniciativa debido a implantes, magia, u otras habilidades.
Este ciclo se repite completo para los personajes que tengan un

tercer pase (si hay alguno), y entonces para los que tengan un cuarto
pase (si lo hay).

6. COMIENZA UN NUEVO TURNO DE COMBATE

Comienza un nuevo Turno de Combate, empezando de nuevo
por el Paso 1. Sigue repitiendo los Paso del 1 al 6 hasta que el
combate acabe.

MOVIMIENTO

Hay dos tipos de movimiento: caminar y correr. Los personajes
pueden moverse a uno de estos dos indices durante cada Pase de
Iniciativa, o pueden elegir permanecer estacionarios. Para caminar o
correr, el personaje debe declararlo durante la Declaracién de
Acciones de su Fase de Accién. Caminar no consume ninguna
accién, pero correr consume una Accién Libre.

Una vez se ha declarado un tipo de movimiento, el personaje se
mueve de ese modo hasta su siguiente Fase de Acciéon. En estas
reglas de inicio rapido, todos los personajes tienen un indice de
caminar de 10 metros, y un indice de carrera de 25 metros. Los
indices de movimiento son por Turno de Combate, no por Pase de
Iniciativa.

Esprintar

Los personajes pueden intentar incrementar su
distancia de carrera empleando una Accién Sencilla para
correr (en lugar de una Accién Libre) y realizando un
Control de Correr + Fuerza. Cada acierto afiade 2 metros a
la distancia que pueden correr en ese Turno de Combate.

CONTROLES DE COMBATE

Estas reglas rapidas incluyen dos tipos de combate: a

distancia y cuerpo a cuerpo.
ﬁ El Combate es manejado como un Control

Enfrentado entre el atacante y el defensor. Las habilidades
y atributos exactos dependen del tipo de combate, el
método de ataque, y el estilo de defensa, como se describe
en cada secciéon. También pueden aplicarse varios
modificadores. Si el atacante se anota mas aciertos que el defensor
(el defensor gana en caso de empate), el ataque alcanza al objetivo.
En cualquier otro caso, el ataque falla.
Todo combate, ya incluya armas de fuego, cuchillos o magia, ya
sean ataques a distancia o cuerpo a cuerpo, se resuelven del mismo
modo. El combate magico se explica con mas detalle a partir de la

pagina 11.
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m INDICES DE MOVIMIENTO
Andar: 10m por Turno de
Combate

Correr: 25m por Turno de
Combate




FASE DE ACCION m
Consulta 3, pag. 8

DECLARAR ACCIONES m

Consulta 3A, pag. 8
> (e}

VALOR DEDANOD m

El Valor de DaNo de cada arma
se lista después de su nombre,
entre corchetes, asN:

[DaNo: 5F]

gm
sz

LA SECUENCIA DE COMBATE

1. Declara el Ataque

El atacante declara un ataque como parte de su Declaracion de
Acciones durante su Fase de Accién y gasta una accidén apropiada
dependiendo del tipo de ataque. El defensor también declara el
método que utiliza para defenderse (consulta Defenderse de Atagues a
Distancia, pagina 8 y Defenderse de Atagues Cuerpo a Cuerpo, pagina 9).

2. Aplica los Modificadores Situacionales

Aplica los modificadores a la reserva de dados del atacante
adecuados a la situacién segun el ataque concreto (consulta las
distintas tablas en la Pantalla del Director de Juego, pag. 24). Los
modificadores también pueden aplicarse a la reserva de dados del
defensor dependiendo de su método de defensa.

3. Realiza el Control Enfrentado

El atacante tira habilidad de ataque + atributo +/-
modificadores. El defensor tira habilidad de defensa +
atributo +/- modificadores.

Si el atacante consigue mas aciertos que el defensor (el
defensor gana en caso de empate), el atacante acierta al
objetivo. En otro caso, el ataque falla. Si el ataque acierta al
objetivo, apunta la cantidad de aciertos netos (la diferencia

entre los aciertos del atacante y los del defensor), ya que son
importantes.

4.  Compara Blindaje

Afiade los aciertos netos conseguidos al Valor de Dafio base
del ataque (pag. 10); ese es el Valor de Dafio modificado.
Determinar el tipo de blindaje usado para defenderse contra el
ataque concreto, y aplica el modificado de Penetracion del
Blindaje del ataque; este es el Valor de Blindaje modificado.

Si el ataque causa dafio Fisico, compara el Valor de Dafio
modificado con el Valor de Blindaje modificado. Si el Valor de
Dafio no excede el Blindaje, entonces el ataque causa dafio de
Aturdimiento en lugar de dafio Fisico.

m ACCIONES GRATUITAS
Contraconjuros
Dejar Caer Objeto

5. Control de Resistencia al Dafio
El defensor tira Cuerpo + Valor de Blindaje
modificado para resistir al dafio. Cada acierto
conseguido reduce el Valor de Dafio modificado en
1. Si el VD es reducido a 0 6 menos, no se inflige
ningun daflo.

Cuerpo a Tierra

Expulsar Cargador de Arma
Inteligente

Gesticular

Hablar/Enviar Frase

Correr

6.  Aplica el Dafio
Aplica el Valor de Dafio restante al Monitor de Estado del
objetivo (consulta las Hojas de Personaje pregeneradas). Cada

punto de Valor de Daflo es igual a 1 casilla de dafio. il A

Cambiar Modo del Arma
Disparar Arma

Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargador
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

COMBATE A DISTANCIA

Todo combate a distancia en Shadowrun, ya incluya armas de
fuego, armas de proyectiles, o armas arrojadizas, se resuelve del
mismo modo.

MODIFICADORES DE ATAQUES A DISTANCIA
Utilizar un arma no es siempre tan facil como podtfa parecer.
Los accesotios de las armas, el alcance, el terreno circundante, las
condiciones atmosféricas, y el movimiento del atacante y el objetivo

pueden aplicar modificadores a las reservas de

. dados. La Tabla de Modificadores de
B

Para determinar la reserva final de dados

combate apropiada. El resultado es la reserva de dados ajustada

especificados un alcance Corto (C) y Largo (L), junto con los

Combate a Distancia de la Pantalla del m ACCIONES COMPLEJAS
g Director de Juego (pig. 24) incluye una lista
g del atacante para un ataque a distancia, suma
todos los modificadores aplicables y aplica esa
definitiva. Si la reserva de dados se ve reducida a 0 o menos, el
ataque falla automaticamente.
modificadores por alcance, listados directamente en la Hoja de
Personaje. Las distancias estan medidas en metros.

Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
Lanzar Conjuro

Usar Habilidad

con esos modificadores.
suma a la Agilidad del personaje + la habilidad de
En estas reglas de inicio ripido, cada tipo de arma tiene

DEFENDERSE DE LOS ATAQUES A DISTANCIA
No hay ninguna habilidad que se aplique a defenderse contra
los ataques a distancia — los personajes defensores simplemente
tiran Reaccién (el modificador por usar la habilidad por defecto no
se aplica; consulta la pag. 4).




EJEMPLO CON PERSONAJE

El Samurai Callejero: Combate (cont.)

—
—
—
—
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EJEMPLO CONPERSONAJE
El Samurai Callejero: Combate

El jugador que controla al Samurai Callejero
no va a dejar que un pandillero mierdozo le
golpee con un bate de béisbol. Cuando es su
Fase de Accion, el jugador declara una A
Sencilla para preparar su Ingram Smartgun X

{despues de echarde un ojo a la seccion de

Equipe & Estlo de Vida de su hoja de

personaje, el jugador piensa que

Predator con Mumicion Explosiva es

para un pandillero). Para su siguiente Accion

Sencilla, declara que disparara su amma en modo

tiro a tiro. Finalmente, solo por asegurarse (el

Samurai  Callejero no esta asustado, es
1on (Gratuita para

comer de espaldas; poner algo de distancia entre

él v el atacante... un bate de béisbol puede

doler.

Nommalmente durante este momento de la
Secuencia de Combate (consulta 1, pag. 1
wvez un personaje ha declarade su ataque, el
personaje defensor declara qué meétodo va a
utilizar para defenderse. Sin embargo, para los
combates a distancia, ne hay métodos
defensivos adicionales; el defensor simplemente
utiliza su indice de Feaccidn como la reserva
total de dados para el Control Enfrentado.

El jugador que controla al Samurai Callejero
afiade todos  los
modificadores
aplicables al combate a
Pomero,
puesto que
pandillero

distancia.

comendo hacia &l
segim ha descrto el
director de juego en

Mobos DE DISPARO
En estas reglas de inicio
rapido, el combate a distancia
incluye armas que pueden disparar
en dos modos: tito a tiro (TT) o
semi-automatico  (SA). Cuando
declara un ataque, el jugador
anuncia si va a disparar su arma en

modo TT o SA.

Modo Tiro A Tiro

Disparar un arma tiro a tiro
sélo requiere una Accién Sencilla,
pero ese arma no puede volver a
ser disparada durante la misma
Fase de Accion.

Modo Semi-automatico

Las pistolas que disparan en modo
semi-automatico pueden ser
disparadas dos veces en la misma Fase
de Accién. Cada tiro precisa de una
Accién Sencilla y un control de ataque
separado. El primer disparo se hace
sin modificar; el segundo, si se realiza
durante la misma Fase de Accidn,
incurre en un modificador a la reserva
de dados de -1 por el retroceso.

COMBATE CUERPO A

CUERPO

Cuando dos o mas personajes se
enzarzan en un combate armado o
desarmado que no incluya armas a
distancia, se aplican las siguientes
reglas de combate cuerpo a cuerpo.

MobIFicADORES  CUERPO A
CUERPO

Existen varios factores que pueden
afectar la habilidad para atacat, parar, o
esquivar en combate cuerpo a cuerpo.
La Tabla de Modificadores de Cuerpo
a Cuerpo (pag.. 24) incluye una lista de
estos modificadores.

Es importante tener en cuenta que
los  mismos  Modificadores  de

—— —— R T

Visibilidad usados para los Ataques a
Distancia pueden aplicarse a la melée.

DEFENDERSE CONTRA ATAQUES DE
MELEE
Los defensores tienen tres opciones para
defenderse contra los ataques desarmados.
Empufiando un Arma de Melée: Si
tienen un arma de melée en la mano,

.@ pueden parar el ataque tirando

Reaccién + la habilidad de arma

a ﬁ apropiada.

Usando Habilidad de
g Combate Desarmado: Si tienen la
g habilidad Combate Desarmado,
pueden elegir bloquear tirando

Reaccién + Combate Desarmado.

Esquivar: O simplemente pueden quitarse
de en medio usando Reaccién + Esquivar.

RESOLVEINDO EL DANO

Involucrados como estin en una rutina de
trabajo ilegal y a menudo peligrosa, los personajes
de Shadowrun sufren dafio — y con frecuencia.

Tipos DE DANO

Los dos tipos de Dafio que pueden inflingirse
durante el combate son el Fisico y el De
Aturdimiento. Cada tipo es registrado por
sepatado.

Dafio Fisico

El Dafio Fisico — el tipo mas peligroso — lo
causan pistolas, explosiones, armas de filo, y la
mayorfa de los conjuros magicos. Las armas que
infligen dafio Fisico tienen la letra “F” a
continuacién de su Valor de Dafio.

Dafio de Aturdimiento
El dafio de Aturdimiento — los moratones, la
fatiga muscular, y cosas por el estilo — es el tipo

de dafio hecho por puflos, patadas, armas romas, municién
aturdidora, granadas de concusién, y algunos conjuros magicos. Si
algo causa dafio de Aturdimiento, la letra “A” aparecera junto al

Valor de Dafio.

CopiGos be DANO

su escenificacion de la situacion — esta a menos

e diez metros, por lo que el alcance es corto:

spués de murar la mformacion entre corchetes

gue sigue a la Ingran Smartgun X en su hoja de
personaje, el jugador controlador se da cuenta de
gue no hay modificadores por distancia.
Después, el jugador comprueba la Tabla de
Modificadores al Combate a Distancia en la
Pantalla del Director de Juego (pag. 19) v
encuentra dos modificadores que se aplican: un
modificador de -2 porgue el atacante esta
comendo, v un modificador de +2 por su amma
mteligente (después de comprobar su Heja de
Perzonaje para asegurarse de gque tiene
cyberware de anma mteligente).

Puesto que ambos modificadores se anulan
entre =i, el jugador simplemente suma los dados
del indice de Agilidad del Samurai Callejerc a
su habilidad Automaticas. Becuerda que todo lo
que tiene que hacer es murar lo que hay entre
parentesiz después del indice de habilidad en la
Hoja de Personaje para hallarla suma de ambos
indices; su reserva de dades final para este
Control Enfrentado es 12 [7 (Aglidad) + 3
{habilidad Automaticas)=12]. Saca 11,2, 3.3

.53, 6,6 —s0lo 3 aciertos. Ouch.

El director de juego que controla al pandillero,
tira la Reaccion de su PNI, que es 4. Saca 1, 2,
5. % — 2 aciertos. Una gran tirada para solo 4
dados, pero no lo suficientemente buena. jEl

Samurai Callejero gana el Control Enfrentado
{se apunta el acierto neto) v da al pandillera!




EJFL{PLO_ CO.N:PERSONAJE \" Todas las armas tienen Codigos
| ElSamurai Callejero: Combate 1 de Dafio que indican lo dificil que es

evitar o resistir el daflo, y lo serias que
son las heridas que causa el arma. El
Cédigo de Dafio de un arma consiste
en dos numeros que representan el
Valor de Dafio (VD) y la Penetracién
de Blindaje (PB). Estos aparecen
separados por una barra diagonal, con el
VD a la izquierda y la PB a la derecha.
Asi que un arma con un Cédigo de Dafio
7/-1 tiene un Valor de Dafio 7 y una
Penetracién de Blindaje de -1.

Valor de Dafio (VD)
El Valor de Dafio indica la
severidad del dafio infligido por el
arma — su habilidad para transferir dafio
al objetivo. En términos de juego, cada
punto de Valor de Dafio inflige una casilla
de dafio en el Monitor de Estado del
objetivo. El Valor de Dafio base del arma
es modificado por los aciertos netos del
atacante, el tipo de municién y otros
factores.

Lu-:tpn a Cuerpo.
un 1:r.1n|i1.ﬁ_a|i-

Penetracion de Blindaje (PB)

La Penetracién de Blindaje (PB) de un
arma representa su cualidad penetradora —
su habilidad para atravesar el blindaje. La
PB es utilizada para modificar el indice de
Blindaje del objetivo cuando realiza un
control de resistencia al daflo. Si la PB de
un arma reduce el indice de blindaje a 0 o
menos, el personaje no tira ningun dado
de blindaje en su control de Resistencia al

siempre Dafio.

con lo que e Pandillero

BLINDAJE

El Blindaje en Shadowrun tiene dos puntuaciones: Balistico y de
Impacto. El Blindaje se utiliza junto con el atributo de Cuerpo para
realizar controles de Resistencia al Dafio. El indice de blindaje se
reduce con la Penetracién de Blindaje (PB) del ataque. Un buen
blindaje protegerd a un personaje de un dafio fisico serio. Si el VD
modificado de un ataque que cause dafio Fisico no supera el indice
de blindaje modificado por el PB, entonces el ataque causara dafio
de Aturdimiento.

: -
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Los indices de Blindaje Balistico y de Impacto se notan como
(B/I), con el blindaje Balistico a la izquierda y el blindaje de
Impacto a la derecha.

m BLINDAJE OCULTO

Todo tipo de ropa del Sexto Mundo esta
blindada, los trolls tienen armadura
natural, y algunas personas eligen el
Blindaje Dermal implantado para
mantenerse a salvo 24/7. Moraleja: lo
que crees que es un objetivo facil puede
no serlo.

Blindaje Balistico

El Blindaje Balistico protege contra proyectiles que desatrollan
grandes cantidades de energfa cinética en una zona pequefia en
periodos de tiempo corto, como balas, virotes, y flechas.

Blindaje de Impacto

El Blindaje de Impacto protege contra ataques con menor
transferencia cinética: armas de proyectiles romas, explosivos, armas
cuerpo a cuerpo, y municién aturdidora.

CONTROLES DE RESISTENCIA AL DARO

Un personaje tira Cuerpo + blindaje para resistir el
dafio. En algunos casos puede usarse otro atributo; la
Voluntad se utiliza a menudo en sustituciéon del
Cuerpo, por ejemplo, contra ciertos ataques de dafio de
Aturdimiento. El blindaje exacto que se aplica es
determinado por el tipo de ataque (consulta Blindae,
arriba). El indice de blindaje es modificado por el
modificador de PB del ataque.

Cada acierto conseguido en el control de
Resistencia al Dafio reduce el VD del ataque ]J

EJEMPLO CONPERSONAJE
El Samurai Callejero: Combate

en 1. Siel VD se ve reducido a 0 o menos, no
se causa ningun dafio.

APLICANDO EL DARO

Una vez se ha calculado el VD final,
debe registrarse en el Monitor de Estado del
personaje. El Monitor de Estado tiene dos
columnas: Fisica y De Aturdimiento. Cada
punto de Valor de Dafio es igual a 1 casilla en el
Monitor de Estado. El dafio es acumulativo. Por
cjemplo, un personaje que ya tiene 3 casillas
tachadas y recibe otras 3 casillas de dafio acaba
con 6 casillas tachadas.

En & ejemplo de la pdgma anterior del Samurz
Callejero que dispara 2l pandillero con éxito, el ugador
del Samursi Callejero mirza su Hoja de Personaje
Informa 2l DJ que la Ingram Smartgun X tiene un Valor
de Daio 5F, mcrementado 2 6F pnr el acie
DJ mira las estadisticas del PNJ v zpunta que
Cuerpo 3 y lleva 4 puntos de Blmda]e:. El DJ tira loz 7
dados de su reserva [3 o) + 4 (bli 7] para

L 1,22,

Modificadores de Heridas

Cada fila de los Registros de Dafio Fisico
y de Aturdimiento agrega un modificador
negativo; cuantas mas heridas, mayor es el
modificador. Cuando se apunta el dafio en la
hoja de un personaje, esos modificadores se
aplican a cualquier control hasta que se elimina el
dafio. Todos  estos modificadores  son
acumulativos.

Dann ﬂ"ﬁa (6

El jugador del Hamu:m Callejero se da cuenta de que
zi hubiera usado la Ares Predator con su modificador de
Penetracion de Blmndze -1,
hubiera forzade al pandillero
Tj.rar con un dado menos en el

proximo Pase de Iniciativa.




Registros del Monitor de Estado
El Registro de Dafio Fisico es igual a
8 mas la mitad del atributo de Cuerpo del
personaje (redondeando hacia arriba). El
Registro de Dafio de Aturdimiento es igual
a 8 miés la mitad del atributo de Voluntad
del personaje (redondeando hacia arriba).
En estas reglas rapidas, las cuatro Hojas de
Personaje pregeneradas tienen los Monitores
de Estado calculados de antemano.

| EJEMPLO CON PERSONAJE h
| El Samurai Callejero: Dafio Continuado

or de juepn apunta
de dafio en &l

izquierda a derecha de la pr
¥ lnepo la primera ¢

Inconsciencia
Cuando todas las casillas disponibles de
un registro (Fisico o de Aturdimiento)
ird un modificador de 5 estan  tachadas, el personaje estd
de Combate de 1a p ' inmediatamente inconsciente y cae al
-_Pmdﬂl"f-"":' "Tf:ibE 5 puates mis de Dadio suelo. Si el registro de Aturdimiento estd
inconsciente inmediatamente. relleno, el personaje simplemente estd
noqueado. Si el registro Fisico esta relleno,
sin embargo, el personaje estd cercano a la
muerte y morird a menos que se lo estabilice.

deba ha en el fotm

EJEMPLO CONPERSONAJE

- ' : 5 : Cuando el ntimero total de casillas d
El Samurai Callejero: Dafio Excesivo uando ¢l numero tota de castias de

dafio de un registro (Fisico o de
Aturdimiento) esta tachado, y aun queda
dafio por aplicar, sucede una de dos cosas:
Si el dafio es de Aturdimiento, se
transfiere al registro Fisico. Cuando el
dafio de Aturdimiento rebosa de este
modo, el personaje también  cae
inconsciente; no recupera la consciencia hasta
que parte del dafio de Aturdimiento sea
curado y ecliminado del registro de
Aturdimiento.

Si un personaje recibe mas dafio Fisico
que casillas tiene en el registro Fisico, el
personaje tiene problemas. Rebosar el
registro Fisico significa que el personaje
estd cercano a la muerte. La muerte

/ instantinea sélo tiene lugar si el dafio
sobrante es mayor que el atributo de Cuerpo

del personaje. Los personajes cuyo dafio
Fisico haya superado su registro Fisico por
menos de su atributo de Cuerpo pueden sobrevivir si reciben
atencion médico inmediata. Si se le deja sin atencién, dicho
personaje recibe una casilla de dafio adicional cada (Cuerpo) Turnos

hﬂ Excediendo el Monitor de Estado

a lzs Ratas Demonio.

de Combate debido a la pérdida de sangre, y al shock. Si este dafio
excede el atributo de Cuerpo del personaje antes de que llegue la
ayuda médica, el personaje muere.

EL MUNDO DESPERTADO

En 2011, el Despertar transformé el mundo al hacer de la
magia una realidad. El mundo Despertado esta permeado por el
mand, la energfa de la magia. El mana es invisible e intangible. No
puede ser detectado, medido o influido por maquinas, sélo por
seres vivos.

Algunas personas en Shadowrun tienen el raro don de usar el
poder de la magia. Son los Despertados: magos. Usando su don
para manipular el mand, los magos lanzan conjuros (el arte de la
Hechicerfa). Un personaje Despertado tiene un atributo de Magia
de 1 0 mis.

Los magos siguen muchas tradiciones diferentes. Una tradicién
es un conjunto de creencias y técnicas para usar la magia. Da color
al punto de vista del mago y afecta a cémo el mago aprende y usa la
magia. Las tradiciones mas comunes son la hermética y la
chamanica; el Unico personaje pregenerado de estas reglas rapidas
con habilidad de usar la magia sigue la tradicién hermética (consulta
Mago de Combate, en el centro del libreto).

ATRIBUTOS DESPERTADOS
Los seres despertados y los efectos magicos miden su potencial
magico con los atributos de Magia o Energia.

MAGIA

Magia es un atributo Especial que mide el poder mégico del
personaje. Como con otros atributos, la Magia tiene un valor inicial
de 1. El atributo de Magia puede incrementarse del mismo modo
que otros atributos hasta un maximo de 6.

ENERGIA

Los conjuros y objetos magicos (focos) tienen un atributo
conocido como Energfa. Este mide el poder mégico del objeto, o el
conjuro. La Energfa se mide en la misma escala que los atributos
metahumanos (1 a 6 natural).

USO DE LA MAGIA

El uso de la magia gira en torno a la Hechiceria y sus
habilidades asociadas.

HECHICERIA

Hechicerfa es el término empleado para la manipulacién de
conjuros. En estas reglas rdpidas, los hechiceros usaran las
habilidades de Lanzamiento de Conjuros y Contraconjuros.

m EL SEXTO MUNDO

De acuerdo con el antiguo
calendario maya, el mundo
pasa por unas fases que
incluyen tiempos de magia y
tiempos mundanales. El aNo
2011 presencio el fin del
Quinto Mundo y el nacimiento
del Sexto Mundo, el Despertar,
cuando la magia - que ha
estado de capa caNda durante
€0nes - una vez mas se
desato sobre un mundo
desprevenido




Lanzamiento de Conjuros

Cuando un hechicero lanza un conjuro, el jugador primero determina la Energfa del conjuro (igual
al indice de magia de su personaje) y entonces lanza su reserva de Magia + Lanzamiento de Conjuros.
El éxito de un conjuro es medido por la cantidad de aciertos obtenidos en este control, aunque
algunos conjuros pueden tener un umbral mayor que uno.

Todos los conjuros caen en dos categorfas: Fisica (F) o Mana (M); los conjuros del Mago de
Combate tienen directamente anotado su tipo en su Hoja de Personaje (en mitad del libreto). Un
objetivo resiste un conjuro Fisico usando el atributo de Cuerpo y un conjuro de Mand usando el
atributo de Voluntad (consulta Controles Enfrentados, pag. 5).

Usar Lanzamiento de Conjuros requiere una accion compleja.

Contraconjuros

Contraconjuros se utiliza para interrumpir otros conjuros, ya sea mientras estin siendo lanzados o
cuando estin mantenidos. Para la defensa contra hechizos, los dados de Contraconjuros se afiaden a
cada una de las reservas de dados del defensor protegido. Cuando se disipa un conjuro, se realiza un
Control Enfrentado de Contraconjuros + Magia contra la Energfa del conjuro + Magia del lanzador,
en el que los aciertos netos reducen los aciertos conseguidos para lanzar el conjuro (consulta
Contraconjuros, pag. 13).

Usar Contraconjuros es una accion libre.

LANZAR UN CONJURO
La habilidad de Lanzar Conjuros es la que permite a un mago lanzar un conjuro, canalizando mana
a través de su propia fuerza de voluntad para afectar al objetivo de su elecciéon.

PAso 1: EscoGE UN CONJURO

El personaje escoge el conjuro que quiere lanzar. Puede lanzar cualquier conjuro que conozca. Si el
hechicero tiene cualquier otro conjuro activo, denominados conjuros mantenidos, debe escoger si
cancelatlos o mantenetlos activos mientras lanza el nuevo conjuro. Los conjuros del Mago de
Combate y sus descripciones estan directamente listados en su Hoja de Personaje (en el centro del
libreto).

PAs0O 2: DETERMINA LA ENERGIA
La Energfa de un conjuro iguala el nivel de Magia del lanzador.

PAso 3: ESCOGE LOs OBJETIVOS

Un lanzador puede apuntar a cualquiera o cualquier cosa que pueda ver directamente con su visién
natural. Esto es conocido como Linea de Visién, o LdV. Algunos conjuros sélo pueden ser lanzados
sobre objetivos a los que el lanzador esté tocando — no hace falta que estos objetivos sean vistos, pero
el lanzador debe tener éxito en un ataque desarmado (consulta Combate Cuerpo a Cuerpo, pag. 9) para
tocat a un objetivo involuntario de un conjuro.

Ten en cuenta que los modificadores de combate por visibilidad (consulta la Tabla de
Modificadores de Combate a Distancia, pag. 24) también reducen la reserva de dados de Magia +
Lanzamiento de Conjutos.

Il TIPO DE CONJUROS
Fsicos: Resistido con Cuerpo
Mana: Resistido con Voluntad

Il ACCIONES MNGICAS
Lanzar Conjuros: Compleja
Contraconjuros: Gratuita

I DESCRIPCION DE CONJUROS

Para intentar hacerlos lo mas sencillo
posible en estas reglas rapidas, los
conjuros estan escritos usando este
formato:

NOMBRE [Tipo: V; Alcance: W; DaNo: X;
Duracién: Y; Z]

NOMBRE: Nombre del conjuro

V: Bien “F" 0 “M”, segn sea un
conjuro de tipo FNsico o de Mana.
W: “Contacto”, “LdV" o “LdV(Nrea)”.
X: Si es aplicable, o “F” o “A”, segNn
sea FNsico o de Aturdimiento, notas
adicionales donde sean necesarias.
Y: Bien “I” 0 “M” por Intantaneo (el
conjuro es lanzado y sus efectos
acaban) o Mantenido (el personaje
puede decidir mantener el conjuro
durante varios turnos).

Z: Si se aplican efectos adicionales, van
aqui.



EJEMPLO CON PERSON,
Mago: Lanzar C

&
A

Conjuros de Area
Algunos conjuros tienen como objetivo zonas o puntos en el espacio; en este caso el lanzador debe ser capaz de ver “La Magia es un regalo. Es un
el centro del drea afectada. El radio base de todos los conjuros de drea es su Energfa en metros. modo de estar mas cerca de
Los .conjAur(;s dedéreal 1afect:ln a todos los lf)bjetivos Ya'_llj(lios ddentro 3(,31 area dedefeito, x{)a sea aml%z o las fuerzas naturales que nos
. enemigo (incluyendo al lanzador); esto se aplica tanto si el lanzador podia ver a todos los objetivos vilidos rodean - de trabajar en
como si no.
armonQa con ellas para traer
ﬁ PAs0 4: REALIZA EL CONTROL DE LANZAMIENTO un cambi|benefico. La Magia

El lanzador tita Lanzamiento de Conjuros + Magia +/- cualquier modificador. Recuerda que lanzar no es algo que temer, sino

g@ un conjuro es una Accién Compleja. que abrazar.”
- Li,

PAso 5: DETERMINA EL EFECTO Consultora Magica
Algunos conjuros simplemente requieren un Control de Exito, con los aciertos determinando el nivel de éxito
(como se indique en la descripcién del conjuro). El control de Magia + Lanzamiento de Conjuros debe generar al “La Magia es poder - la

menos un acierto para tener éxito y puede necesitar mas si el efecto tiene un umbral de éxito. . .
p yP rafaga final, el control

Controles Enfrentados . definitivo - patear culos y

Los conjuros lanzados sobre seres vivos o madgicos suelen ser resistidos, y se necesita un Control robar nombres.”
Enfrentado. Para los conjuros de érea, el hechicero sélo tira los dados una vez, y cada objetivo resiste el @ -Sandra T,
conjuro por separado. Como se indica anteriormente, el objetivo resiste los conjuros Fisicos con el g Estudiante, Instituto de
atributo de Cuerpo y los conjuros de mand con el atributo de Voluntad. Si el objetivo también estd TecnologNa y Taumaturgia
protegido mediante Contraconjuros, puede afiadir los dados de Contraconjuros a este Control de g de Massachusetts (MITET)
Resistencia. Un conjuro lanzado sobre un objetivo no-vivo o no-magico no es resistido, ya que el objeto @
no tiene fuerza vital y por lo tanto ninguna conexién con el mana con la que oponerse al lanzamiento del
conjuro.

Pifias

Una pifia en el lanzamiento de conjuros puede adoptar todo tipo de formas interesantes, dependiendo del conjuro y
restringidos s6lo por la imaginacién del director de juego. La mayoria de las pifias tendrdn como resultado efectos
colaterales no intencionados — una bola de fuego que produce una cantidad horrible de humo que oscurece la visién, un
conjuro de levitacion que sélo permite el movimiento circular, o un conjuro de ilusién que afiade un elemento sensorial
inesperado. Una pifia critica puede impactar al objetivo equivocado, afectar al propio lanzador, o tener consecuencias
igualmente desastrosas.

CONTRACONJUROS
Contraconjuros se utiliza para interrumpir otros conjuros, ya sea mientras se estin lanzando (defensa contra
conjuros) o mientras son mantenidos (disipacién).

DEFENSA CONTRA CONJUROS

Un hechicero puede usar Contraconjuros para defenderse a si mismo y a otros contra un conjuro que
esta siendo lanzado. Para hacerlo, el hechicero debe gastar una Accién Libre y declarar a quién estd
protegiendo.

Si Contraconjuros no fue declarado con antelacién, no puede ser utilizado para defender a otros. Un
personaje protegido también debe permanecer dentro del campo de visiéon para que pueda usarse
Contraconjuros. Ten en cuenta que un mago siempre puede usar Contraconjuros para defenderse a si mismo.
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Arrow (de ARO, o Augmented
Reality Object) -
representaciones virtuales
(normalmente graficos visuals)
utilizados para representar
cosas en realidad aumentada.
Inteligencia Artificial (1A) -
Programas con consciencia
propia e independientes que
evolucionaron dentro de la
Matriz.

Realidad Aumentada -
Informacion afiadidaa o
superpuesta sobre la percepcion
sensorial de un usuario en
forma de datos visuales,
graficos, sonidos, hapticos,
olores, y/o simsense limitados.
Better-Than-Life (BTL) - Niveles
hiperreales de simsense que son
potencialmente peligrosos y
adictivos.

Commlink - El ordenador

personal utilizado por casi todo
el mundo para acceder a los
servicios inalambricos,
tipicamente cargado con
accesorios. Los Commlinks

también sirven como
concentrador para la PAN (red
de area personal) del usuario. A
menudo simplemente “comm” o
“link”.

Zona Muerta - Una localizacién
sin redes inalambricas.

Dot (de DOT, o Digital Object
Tag) - Informacion adjunta a un
ARO/icono dentro de la realidad
aumentada.

Cuando un personaje protegido es el objetivo de un conjuro, el
hechicero tira los dados de Contraconjuros en conjuncién con el
atributo apropiado (Cuerpo o Voluntad) para el control de
resistencia. Los aciertos generados en este control reducen los
aciertos netos del lanzador del conjuro. Si varios personajes
protegidos son objetivo del mismo conjuro, los dados de
Contraconjuros se tiran sélo una vez y cada objetivo es protegido
en igual medida.

Ten en cuenta que Contraconjuros no es “consumido” después
de que haya protegido contra un conjuro — sigue protegiendo a los
personajes designados contra otros conjuros hasta que el hechicero
decide ponerle fin.

DisiPAR CONJUROS MANTENIDOS

Contraconjuros también permite a un mago disipar un conjuro
mantenido, cancelando sus efectos. El personaje debe ser capaz de
percibir el conjuro objetivo, y debe utilizar una Accién Compleja.

El hechicero disipante realiza un Control Enfrentado de
Contraconjuros + Magia contra la Energfa del conjuro + la Magia
del lanzador. Cada acierto neto conseguido en este control reduce
los aciertos del control original de lanzamiento del conjuro en 1. Si
los aciertos de un conjuro son reducidos, cualquier efecto que el
conjuro aplique también es reducido en consecuencia. Si los aciertos
del conjuro son reducidos a 0, el conjuro finaliza inmediatamente.

EL MUNDO INALAMBRICO

En el 2070, un mundo de percepciones aumentadas y
conexiones inalambricas existe: la Matriz. Estd construida para
asegurarse de que es omnipresente, accesible desde todas las
localizaciones, e integrada en la vida diaria. Casi todo el mundo es
parte de este mundo electrénico interconectado, quieran o no. Tu
commlink personal te permite estar online vayas donde vayas, 24-
7-3065.

La realidad aumentada te permite acceder a la informacién de
la Matriz desde cualquier parte, superponiéndose a tus sentidos
fisicos como un HUD personal. ¢Quieres ver un plano, el menu de
un restaurante, o un mensaje de email entrante? Esta a tan sélo un
click mental de distancia.

REALIDAD AUMENTADA

TLa Realidad Aumentada (RA) incluye todo tipo de
enriquecimientos sensoriales superpuestos sobre las percepciones
normales del mundo real del usuatio. Permite al usuario medio ver,
oir, tocar, e incluso oler la Matriz continuamente mientras sigue
interactuando con el mundo normal a su alrededor.

La RA no debe confundirse con la realidad virtual (RV), en la
que las sensaciones artificiales de la matriz inundan tus

m JERGA DE LA MATRIZ

Sonda - Vehiculos no tripulados,
controlados tipicamente mediante un
enlace inalambrico directo o a través
de la Matiz.

Firewall - Un programa que protege
un nodo de intrusiones.

Malla - Una serie de redes
entrelazadas.

Hacker - Alguien que exploray
explota la tecnologia en general y la
Matriz especificamente, a menudo de
forma ilegal y a veces con intenciones
criminales.

Icono - La representacion virtual de
un programa en la Matriz.

Medidas Antilntrusos (IC o PAI) -
Cualquier software instalado en un
sistema informatico (host) con el
propasito expreso de proteger ese
sistema de los usuarios no
autorizados. También “ice” (hielo).
Jackpoints - Cualquier localizacién
fisica que proporcione acceso a la
Matriz mediante una conexién
cableada.

percepciones del mundo real y te sumergen en una realidad
simulada — separandote mentalmente de tu cuerpo fisico.

La RA es experimentada como seflales visuales, iconos
conocidos como arrows (AROs, u objetos de realidad aumentada).
Puedes ver arrows vinculando cualquier nimero de dispositivos o
cyberware a tu commlink. La informacién de las arrows aparece
como imagenes y texto fantasmales dentro de tu campo de visioén.
Puedes personalizar tu interfaz para “ver” esta informacién como ta
quieras. Si aceptas una videollamada entrante, por ejemplo, el
icono/imagen de tu interlocutor aparece en el centro de tu visién
(pero transparente para que puedas ver el mundo real a su través).
Si alguien empieza a dispararte, puedes poner la llamada en espera y
cerrar la “ventana” o moverla a tu visidn periférica para que no
interfiera con tus actividades de la vida real. La RA también puede
experimentarse mediante sefiales sonoras.

COMO FUNCIONA LA MATRIZ
En el dltimo nivel de la pirdmide de la Matriz estdn los usuarios
individuales con sus commlinks y sus redes de area personal
(PANs). Estos usuarios y PANs interactian de forma inalambrica
con otras PANSs y dispositivos a su alrededor en una red de malla
sin cables.
Todo personaje posee habilidades informaticas y electrénicas
bésicas. Los habitantes estindar del Sexto Mundo utilizan sus
commlinks/PANs constantemente pata hacer llamadas de
telecomunicaciones, experimentar la realidad aumentada, buscar
informacién, mantener el contacto con los compafieros de equipo, y
gestionar sus finanzas.
Los commlinks son la herramienta de navegacién personal
definitiva. Son una combinacién de router inalimbrico, teléfono
movil, videocimara, PDA, unidad GPS, lector de chip,
cartera/credistick, y dispositivo de juegos mévil — todo en un
paquete ficil de transportar que puede caber en tu bolsillo.
Los commlinks sirven como el principal concentrador de tu
PAN, permitiéndote acceder y manipular todos los dispositivos
conectados a tu PAN mediante tu commlink. Los commlinks
también te proporcionan acceso inalimbrico instantineo al
mundo a tu alrededor. No sélo puedes acceder a
informacién a través de la Matriz, sino que también
puedes tener acceso a los dispositivos inalambricos y
redes en tu vecindad.

ComMmMcODES Y CUENTAS

Todo el que usa la Matriz tiene un cédigo de
acceso. Tu cédigo de acceso es como un numero de
teléfono; es coémo otros saben donde encontrarte
cuando estas online. También es el modo en el que
puedes ser rastreado. Muchas partes de la Matriz estan
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Matriz - La red de
telecomunicaciones mundial.
Enganchado - Argot para online,
conectado a la Matriz.

Red de Malla - Una red en la que
cada dispositivo de la red esta
conectado a todos los otros
dispositivos.

Redes - Grupos de dispositivos
computerizados que interacttian
entre si.

Nodo - Cualquier dispositivo o red al
que puede accederse.

Sistema Operativo (S0) - El
programa maestro que controla un
dispositivo concreto.

Red de Area Personal (PAN) - La
red creada por todos los dispositivos
electronicos enlazados de forma
inalambrica que lleva (o estin
dentro de) una persona. El commlink
suele ser el principal concentrador
de esta red.

Persona - El programa “shell” que
representa a un usuario en la Matriz;
el icono del usuario.

Simsense (alias sim, simstime) -
Hardware y programas que permiten
a una persona experimentar las
experiencias grabadas de otra
persona.

abiertas al acceso publico, como una pagina web — cualquiera puede
ir alli y ver los contenidos.

Para entrar en algunos nodos (dispositivos o redes), no
obstante — especialmente en los privados — debes crearte una
cuenta. El tipo de cuenta que tienes determina las acciones que
puedes realizar legitimamente en ese nodo en concreto.

PERCEPCION EN LA MATRIZ

Como ya se ha indiciado, con la realidad aumentada, no te
petcibes a ti mismo como “dentro” de la Matriz — ves aspectos de la
Matriz digitalmente superpuestos al mundo real que te rodea. De
este modo, cuando accedes a un nodo, no “vas alli”’, sino que ves
un icono de ese nodo “proyectado” en tu campo de visiéon. En
términos digitales, tu conexién pasa de nodo a nodo hasta que
alcanzas tu destino.

HACKEAR

Aunque hay millares de nodos importantes a los que puede
acceder el publico general facilmente, la mayoria de los nodos a los
que suelen necesitar acceder los shadowrunners son ilegales. Como
tal, ningin equipo de shadworunning puede esperar durar mucho
sin un hacker en sus filas. Hackear es necesario cada vez que desees
manipular la programacién de ordenadores y dispositivos
electrénicos — especialmente los nodos de la Matriz — de modos no
autorizados.

Hackear se centra en derrotar el firewall de un nodo y entrar en
él. Si haces un hackeo exitoso en el nodo (un dispositivo o red),
seras capaz de intentar manipular ese dispositivo o red.

PROGRAMAS

Los programas son las herramientas de software que utilizas
para hacer que las cosas ocurran en la Matriz. Hay muchos tipos de
programas. Para estar reglas rapidas, sélo se utilizan los programas
Explotar (para hackear un nodo protegido) y de Ataque (para
petar/controlar un programa activo una vez estis dentro de un
nodo).

Los programas tienen distintos niveles, normalmente entre 1y
6. El nivel de un programa es la cantidad de dados afiadidos a la
reserva de dados cuando se utiliza ese programa en un control.

CONTROLES EN LA MATRIZ

Los controles de habilidades en la Matriz utilizan la misma
reserva de dados de habilidad + atributo que otros controles,
excepto que puesto que estdn interactuando con el mundo de la
maquina, utilizas el atributo de un programa apropiado en lugar del
atributo de tu personaje.

Hackeando
Para hackear un nodo especifico, realizas
un Control de Hackear + Explotar. El
Umbral para este control depende
del nodo en cuestién. Por ejemplo,

en 2 (aunque el director de juego

@ el Umbral para el Stuffer Shack de
E la aventura (pag. 17) podtia estar

puede incrementar este valor si lo

Ademas, el director de juego

g@ cree apropiado).

puede decidir aplicar
modificadores situacionales. Por ejemplo, si
un personaje esta en mitad de un tiroteo e
intenta hackear un nodo, ese jugador puede
tener que aplicar un modificador de -2; si el
personaje estd en un combate cuerpo a
cuerpo, el director de juego puede
incrementar el modificador a -3 o incluso -4.
Hackear un nodo requiere una Accién

Compleja

Una Vez Estas Dentro
Una vez estis dentro del nodo,

Ataque para atacar al icono de un

g@ haces un Control de Hackear +

ﬁ programa activo, lo que bloqueard
s ese programa. El Umbral para el

@ control depende del programa
activo en cuestion. Por ejemplo,

para hacer que el robot de
limpieza deje te trabajar en esa mancha del
pasillo 2 el Umbral puede ser de 1. Sin
embargo, para bloquear las camaras de
seguridad (incluso en un Stuffer Shack) el
Umbral probablemente sea de 3. Es cosa del
director de juego determinar el Umbral
exacto basindose en que programa activo
esta siendo atacado.

ez una 1=d completamenta u:alaﬂ
oo tiene gue conectar nada =i Do gue simplemente utiliza su
commlink para hacer -11 trabaj
2 dal Hacker em al ]:-Iiﬂ:_-t Pa_-'- da
3 hacer un Control o

chosar + Atacer. Esta

lidad da
i sl pof t




La cantidad de aciertos determina lo que puede conseguir un jugador. Por ejemplo, si un jugador
intenta bloquear las camaras de seguridad y sélo consigue un acierto neto, las camaras simplemente dejan
de funcionar. Sin embargo, si consigue dos aciertos netos, podria ser capaz de hacer un bucle para que la
misma imagen aparezca una y otra vez; si alguien ve las imdgenes, no notaran de inmediato que han
sido manipuladas. Si consiguiera cuatro aciertos netos, puede insertar una imagen fabricada que sitde a otras
cuatro personas en el Stuffer Shack, y sigue asi. De nuevo, las anicas limitaciones son la imaginacién del
jugador y las directrices del director de juego de qué puede conseguirse y lo dificil que es hacerlo.

Bloquear un programa requiere una Accién Compleja

ROLEAR EN LA MATRIZ

Deberfa tenerse en cuenta que comparadas con el resto de estas reglas rapidas, las reglas para usar la
Matriz sélo se cubre por encima. Esto se ha hecho a propésito, no sélo para acentuar la naturaleza de rolear
en la Matriz, sino también para permitir que la imaginacién de jugadores y directores de juego vuele durante
la aventura.

Una vez los jugadores se sumerjan en las reglas mas complejas sobre la Matriz halladas en Shadowrun
Cuarta Edicion, encontraran un montén de emocionantes reglas adicionales. Por ejemplo, en estas reglas
rapidas, los jugadores son capaces de hacker el nodo del Stuffer Shack y entonces manipularlo a su gusto, si
los dados lo permiten. Sin embargo, a los duefios de esos nodos no les gusta que los hackers manipulen sus
sistemas y tienen seguridad; jun nodo puede devolver el golpe con tanta potencia mortal como un conjuro
de bola de mand o un arma pesadal




GUERRA DE COMIDA 4.0 m

Guerra de comida 4.0 es una lucha
directa y sucia con un toque de drama,
desarrollada para dar al director de
juego y a los jugadores una idea de cémo
funcionan las reglas de Shadowrun. No
os preocupéis mucho por la
interpretacion en este punto,
simplemente concentraos en tirar los
dados y en pasarlo bien.

Cada jugador deberia elegir uno de los
Personajes de Ejemplo. Los oponentes
de este escenario son unos asesinos
cutres, solo un nivel por encima del
maton tipico, con unos toques de magia
y conocimiento de la Matriz afiadidos
para mantener las cosas en movimiento.

PROFUNDIZANDO m

Si los personajes interrogan a cualquiera
de los asesinos, la historia tras el
encargo sale a la luz:

Mel Cozi, un vicepresidente senior de la
mini-corporacion Alliance Desings, ha
tenido lios de faldas. Su antigua novia,
Brandeen Mettlinger, tuvo a su hijo seis
meses antes. Desde entonces ella ha
estado pidiendo un soborno,
amenazando con revelar la existencia del
hijo ilegitimo a la esposa de Mel si los
nuyen dejan de fluir. Para neutralizar su
“problema”. Mel ha empleado a una
escuadra de asesinos amateur. En una
muestra clasica de “tienes aquello por lo
que pagas”, uno de los asesinos perdio
un asalto contra la moralidad y dudo el
tiempo suficiente como para que
Brandeen y su hijo entraran en el Stuffer
Shack, antes de detonar su coche.

Aviso: Solo el Director de Juegodebe leer laspaginas 17, 13,49y 20

¢, QUE PASA, COLEGA?

Las calles de Seattle estan oscuras y hambrientas, y también lo
estin nuestros famélicos ‘runners. Un poco de mala planificacion
les ha llevado al tnico establecimiento 24 horas de la ciudad: Stuffer
Shack. La guarida de las delicias deshidratadas. La camara de la
comida retorcida. Desafortunadamente para nuestros hambrientos,
hambrientos héroes, el Stuffer Shack estd a punto de alojar un muy
inquietante intento de asesinato.

Después de que nuestros personajes se hayan repartido por el
local leyendo atentamente los medioctes catteles de los atestados
estantes del Stuffer Shack, Brandeen entrard en la tienda con su
lloriqueante vastago, Cody. Cuando los personajes jugadores
levantan la mirada y arrugan sus narices ante el jaleo a las tantas, una
explosion de sorprendentes proporciones estalla en el parking
reventando las ventanas y demoliendo la fachada delantera del
edificio. Brandeen y Cody son lanzados hasta una esquina remota
de la tienda y enterrados bajo una serie de estantes y cajas.

Los asesinos son cuatro: Crank y Stooby, expandilleros
humanos que proporcionan el musculo del grupo; Fornis, un
chamdn enano; y Joeby, el hermano pequefio y canijo de Stooby,
que sirve como hacker del grupo. Stooby es el lider de esta panda
desorganizada.

Siguiendo a la explosién, Crank, Stooby, y Fornis entran por el
crater que una vez fue la entrada del Stuffer Shack. Empiezan a
apartar a patadas estantes retorcidos y basura mientras registran la
destrozada tienda en busca de la mujer y su hijo. Joeby esta tirado
en el parking, gracias a un golpe en lo alto de la cabeza que su
hermano le ha cascado por cagarla en lo que deberfa haber sido una
sencilla muerte de pulsar un botén.

Crank y Stooby comienzan a acotralar a algunos de los clientes
en la zona de los congelados, amenazando con cargarse a cualquiera
que se ponga en su camino. Fornis se mueve por la destruccién para
encontrar a Brandeen y Cody. Las comunicaciones hacia y desde el
Stuffer Shack han sido interferidas y la vigilancia anulada, asi que la
LoneStar no llegara pronto para detener el altercado.

El dafio de la explosién ha demolido buena parte del Stuffer
Shack haciendo la bisqueda de Brandeen y Cody lenta y laboriosa.
Los asesinos estan llenos de energfa nerviosa, especialmente Stooby,
y su frustracién y agtresiéon se incrementa cuanto mas tiempo lleva
descubrir a su objetivo. Sienten que sus “carreras” dependen del
éxito de este primer golpe, y ya cotren el riesgo de fallar. Su
desesperacién crece con cada segundo que pasa y los gatillos se
impacientan. Los jugadores deberfan sentir que sus vidas estin en
juego, motivandoles para pisotear al grupo de asesinos, incluso si
carecen de la claridad moral para defender a Brandeen y a su hijo.

SE DIRECTO

Es el gran igualador. Detendrd a un troll del tamafio de un
coche tan facilmente como al enano mas pequefio o al elfo mas
delgado. No es un arma, un conjuro o ni siquiera un dragdn — es el
hambre. Cuando es hora de comer, tienes que meterte stuffers en el
estdmago antes de volverte berserk. ¢Qué son los stuffers? Solian
llamarla comida basura o aperitivos. Probablemente son tan buenos
para ti como la nutrisoja y la pasta de kril, a pesar de esos anuncios
del Consejo de Nutricion.

Cuando los retortijones atacan, sélo hay un sitio al que ir
(especialmente cuando el sol sale en una hora mas o menos) para

encontrar ese tipo de bocado. Es el lugar que todo el mundo ama y
odio: Stuffer Shack.

GANCHOS

Haz hincapié en los entornos familiares. Cada Stuffer Shack es
exactamente igual que los otros, por lo que los runners
probablemente puedan recorrer los pasillos con los ojos cerrados —
sin mencionar que han gastado tantos nuyen en estos sitios a lo
largo de los afios que deberfan tener acciones. Ni siquiera necesitan
pensar lo que van a coger, porque siempre cogen lo mismo. Unos
minutos después de que entre Brandeen y tenga lugar la explosion,
la familiaridad ha desaparecido y reina el caos absoluto. Deberia ser
fuerte, impactante y un poco desconcertante incluso para los
shadowrunners experimentados. Utiliza a los PNJs en la tienda para
establecer el tono, tanto antes como después de la explosion.

Antes de la explosion

Vern (el encargado), con los ojos medio cerrados, mira ausente
a su holo-zine; Veronica (la novia) patlotea sobre esta nueva crema
depiladora que Vern deberia usar en su espalda; Dustoo (el gorrén
de helado) esta quitando la tapa, comprobando si alguien lo ve,
hundiendo su dedo en el helado y probandolo; Jake y Angie (los
punks) lo hacen en el pasillo mientras ella desliza algunas latas de
comida de gato dentro de su chaqueta.

Después de la explosion

Vern tumbado inconsciente detrds de la barra; los sollozos de
Verénica se oyen desde una esquina remota; Dustoo intenta
desesperadamente estrujarse dentro de la “seguridad” de las
neveras; Angie esta agarraindose a Jake y balbuceando
desesperadamente “{No me dejes morir!{No me dejes morir!”

EN BAMBALINAS

STUFFER SHACK

El tiempo en Seattle es el normal para esta época del afio:
desagradable. Nuestros jugadores han salido a la helada llovizna
para saciar sus retortijones de hambre nocturnos. El agua encharca

m CUANDO LOS PERSONAJES
LLEGAN AL STUFFER SHACK,
LEE LO SIGUIENTE EN V0Z
ALTA:

Los grandes tubos de neén y
luces fluorescentes que
absorben los colores para
convertirlo todo a un uniforme
y soso tono de gris indican que
habéis llegado al hogar del
sintalcohol, el soykaf, los
simchips porno, las tarjetas de
felicitacion Holohayo 3D, el
fluido neumatico de tu moto,
los abalorios fetiches baratos
para los futuros magos, los
soygrits, y una serie entera de
porquerias sin valor
nutricional o social. Si, el viejo
Stuffer Shack, hogar de un olor
que no podéis reconocer (y
probablemente no queréis
hacerlo) y miles de nuyen en
stuffers que pudren el
estomago. Como beneficio
afnadido, esta abierto 24-7-
365.

El dependiente de la tienda
esta ojeando un holo-zine
mientras su novia se sienta en
una banqueta cerca de la barra
parloteando sobre su
absolutamente anodino dia.
Una joven pareja de aspecto
punk esta comprando sin
ganas comida para gatos. Un
hombre delgado y nervioso
busca entre las cajas de
helados con ahince, como si su
vida pendiera de un hilo.

En otras palabras, todo normal
para un Stuffer Shack, incluso
alas 4 a.m.




HACKEANDO EL STUFFER
SHACK m

La persona que juegue al
Hacker puede necesitar
algunas pistas antes de que
aproveche las tremendas
habilidades del Hacker con la
Realidad Aumentada. Aqui
tienes algunas ideas sobre
cosas guays que puede hacer el
Hacker para liarla en el Stuffer
Shack. Si es necesario, déjale
caer alguna pista para que
pueda desarrollar todo su
potencial.

1. Tomar el control de la
sonda de encerar y
pilotarla por el lugar,
chocandola con la gente o
estorbando su camino.

2. Secuestrar un coche
cercano  y  conducirlo
remotamente.

3. Abrir varios expositores
de la tienda, como el de
suministros de primeros
auxilios del Pasillo 6 o el
de los Simchips del Pasillo
9.

4. Activando remotamente el
Boton de Panico del
sistema de alarma

5. Abriendo las puertas
traseras en la Seccion H.

6. Poner a cualquiera de las
maquinas de la Seccién E a
dispensar Shmoozies,
Soykaf, y mas - hasta que
esté todo por el suelo -
jresbala y deslizate, baby!

el suelo mientras se conducen arriba y abajo entre los pasillos
matando el tiempo antes de aventurarse de nuevo a la siniestra y fria
noche. Destaca el tiempo horrible y el deseo de calor y refugio
incluso en un lugar tan incémodo como el Stuffer Shack.

Mientras que los jugadores examinan las homogeneizadas
ofertas del Stuffer Shack puedes leerles una muestra de la mercancia
de la Clave del Mapa o fotocopiar el mapa y su clave y dejatles verlo
por si mismos. Alienta a los personajes a escoger qué tienen
intencién de comprar.

QUIEN ESTA DENTRO

Los PNJs en el Stuffer Shack y su localizaciéon en la tienda
aparecen mas abajo. Cualquier equipo o habilidades especificos
estan indicados en la descripcion de los personajes no-jugadores.

Ocupantes de la Tienda

Vern es el cajero, un auténtico perdedor. Después de la
explosion es lanzado contra el estante de tabacos y pierde la
consciencia. La escopeta Remington 990, con 8 cartuchos [Dafio:
7F; PB -1; Alcance 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)] que estaba debajo del
mostrador ha caido al suelo, a solo unos pasos de Veroénica.

Veroénica es la regordeta y fea novia enana de Vern. Se ha
cubierto detras de un expositor de holo-zines caido y solloza
calladamente durante la ordalfa. Hard lo que sea que el grupo de
asesinos le ordene hacer con pocas protestas. Verénica no usard la
escopeta, pero puede ser persuadida para echdrsela a un jugador si
cree que estan ahi para ayudar.

Jack y Angie Scatman estin en el Pasillo 7 comprando
comida de gato. Jack y Angie son proyectos de realeza rockera. Jack
estd vestido de los pies a la cabeza con unos pantalones cefiidos de
cuero blanco, una camisa blanca de cuero sin mangas y un chaleco
de cuero ribeteado de blanco. También lleva varios kilos de joyeria
FauxGold™ colgando del cuello. Angie lleva un mono de cuero
negro ceflido con unas cuarenta y dos cremalleras funcionales y casi
ocho metros de cadena entramada enrollada a su cuerpo y
apéndices. Jack tiene una Colt America 1.36 [Habilidad de Pistola 1;
Dafio: 4F; PB: 0; Alcance 0-10 (C, 0), 10-40 (L, -2)] en su bota de
cuero blanco. No usard el arma, a menos que sienta que la suerte de
la batalla esta cambiando a favor de los ocupantes de la tienda,
entonces su valor florecerd y puede unirse a la lucha contra el grupo
de asesinos.

Brandeen es una joven mujer elfa medianamente atractiva que
parece no haber dormido en al menos dos semanas. Cody su hijo
con el bueno de Mel Cozi, es un chirriante llorén incansable. Sin
embatgo, afortunadamente para Brandeen y Cody, la explosion y el
trauma de ser enviado volando por la tienda a causa de la
detonacion, lo ha callado finalmente... al menos durante un ratito.
Estan enterrados bajo paquetes y una seccién colapsada de estantes
los oculta de la vista. Brandeen tarda 5 Turnos de Combate en

recuperarse del shock inicial, pero permanecerd callada y quieta,
intuyendo que es probablemente mejor quedarse escondida que
pedir ayuda. Definitivamente sospecha que ella puede ser el
objetivo de este ataque. Si cualquier jugador tropieza con ella e
intenta ayudarla, inmediatamente asumira que han venido a cogerla
y se resistirtd a menos que el jugador puede convencerla de que
confie en él. El grupo de asesinos tardara unos 3 6 r minutos en
encontrarla, asi que los runners no responden en ese tiempo, ella y
Cody son histotia.

Asesinos

Stooby y Crank son el musculo de esta operaciéon. Antiguos
pandilleros, se visten para el papel — montones de cuero, cadenas,
tatuajes. Irrumpen en la tienda, pisoteando los estantes y los
escombros intentando localizar a Brandeen y Cody. Cuando se
encuentran a alguien, menean las pistolas delante de su cara y le
ordenan quedarse en el pasillo de refrigerados. Stooby es
particularmente feo, no a causa de cicatrices o deformidades...
jsimplemente  FEO! Gritaran y amenazaran mucho — “/No
cooperas, estas muerto!”.

Joeby es el asesino con conciencia. No pudo obligarse a activar
el coche bomba, y su hermano Stooby lo noqueé de un golpe en la
cabeza, tité6 del dispositivo de detonacién, e hizo estallar la
bomba... demasiado tarde, por supuesto. Joeby recuperari la
consciencia después de 10 Turnos de Combate y trastabillard a
través de la fachada derrumbada de la tienda. Incluso después de los
abusos de su hermano, ird en ayuda de Stooby si cree que la vida de
su hermano estd amenazada. Joeby no es un buen luchador, pero
sus habilidades de hacker podrian hacer dificil tratar con él — activar
los aspersores, apagar las luces, etc.

Fornis no esta seguro de cémo se entedd en esto, pero el
grupo de asesinos queria tener algo de magia de apoyo, asi que,
mediante un amigo de un amigo de un tipo que conocfa a uno,
Fornis recibié una llamada de Stooby y decidié conseguir algunos
“nuyen” faciles. Se disculpara ligeramente con la gente con la que se
topa, diciéndoles que en realidad no quiere herir a ningin inocente.
No obstante, una vez encuentre resistencia y piense que su vida estd
amenazada, se volvera terriblemente hostil e incluso vulgar cuando
empiece a lanzar conjuros.

iMETE RuIDO!

Una vez los jugadores entran en el Stuffer Shack, pregintales
dénde van. Cuando hayan llegado a esas secciones, Brandeen entra
en la tienda. Dustoo abre y cierra frenéticamente las puertas de los
congeladores, examinando los contenedores de helado con un nivel
insano de escrutinio. Vern bosteza de aburrimiento mientras
Verénica charla incansablemente y se lima las uflas de sus
regordetes dedos.

m DESPUES DE QUE
BRANDEEN ENTRE EN LA
TIENDA, LEE LO SIGUIENTE:
Levantais la mirada cuando
una mujer elfa medianamente
atractiva entra en la tienda
arrastrando un nifio lloroso.
Vosotros y el resto de la
clientela del Stuffer Shack
arrugais la nariz ante el
ofensivo ruido, que esta
arruinando los restos de
vuestro estupor de Sabado por
la noche. De repente una
violenta explosion surge del
parking lanzando cristales y
chucherias por toda la
habitacion. La pared se hunde
hacia dentro y las lamparas
fluorescentes cuelgan
despidiendo chispas mientras
se balancean precariamente.

Después de algunos momentos
de silencio estupefacto, dos
grandes figuras emergen del
agujero que solia ser la
fachada del Stuffer Shack, las
pistolas desenfundadas y las
caras tensas. El mas feo de los

dos grita, “Ninguno va a salir
dafiao si tenéis los buzones
cerraos y os quedais a un lado.
Ahora decirme donde esta la
dama con el bebé y tos viviréis
para ver el amanecer.”




STOOBY m

CRANK m

DEPURANDO m

Shadowrun puede ser un juego
mortal; si crees que tus
personajes jugadores van a ser
masacrados, considera usar
una de las siguientes opciones
para mantenerlos vivos:

Haz que los asesinos dejen de
disparar a cualquier
personajes que parezca caido;
Los asesinos se dividen
después de matar a Brandeen
y a Cody, si escuchan sirenas
en la lejania, o si dos 0 mas de
ellos estan malheridos.

Una vez Brandeen haya dado unos pasos en la tienda, la
explosion del parking estalla, abriendo un enorme agujero en la
fachada del local, cerca del Pasillo 1 y del Pasillo 2. Justo antes de la
explosion Joeby hackea el sistema de seguridad del local,
inhabilitando las cuatro camaras. Cristales rotos, humo, unos
cuantos fuegos vacilantes. Los tres o cuatro pasillos mas cercanos al
impacto estin destruidos. Vern estd tumbado sin sentido en el
expositor de cigarrillos y el mostrador estd volado. Verdnica ha
volado hasta el suelo lejos del mostrador y comienza a sollozar.
Dustoo, en estado de panico, estd intentando deslizarse entre los
estantes del congelador en busca de refugio. Cualquier personaje a
cinco metros del impacto es derribado al suelo, y enterrado bajo un
pequefio montén de restos de productos.

Ahora los jugadores pueden tirar iniciativa

ESTADISTICAS

En los listados de habilidades, los nimeros entre corchetes son
las reservas de dados totales, habilidad + atributo vinculado.

Stooby

Joeby

R F C I L \4 PdI
3 4 5 3 3 4 4 4 1

Habilidades: Esquivar 2 [7], Hackear 4 [8], Percepcion 3 [7],
Pistolas 2 [6], Desarmado 2 [6]
Equipo:
Ares Predator IV
[Dafio: 5F; PB: -1; Pistola Pesada; Alcance: 0-5m (C, -0), 6-20m
(M -1)]
5 cargadores de Municién (15 balas por cargador)
Chaleco Blindado (Balistica/Impacto: 6/4)
Commlink Novatech Airware ¢/ SO Mangadyne Deva
Programas: Ataque 4, Explotacién 4

Fornis

C A R F C I L \4 M | PdI

3 3 3 3 3 3 5 5 1

N

C A R F C 1 L \4 PdI

4 |5 [ 4 (49 2 [ 3 3 [ 41

Habilidades: Garrotes 3 [8], Esquivar 1 [5], Intimidaciéon 3 [5],
Pistolas 3 [8], Combate Desarmado 2 [7]
Equipo:
Ares Predator IV
[Dafio: 5F; PB: -1; Pistola Pesada; Alcance: 0-5m (C, -0), 6-20m
M-1)]
5 cargadores de Municién (15 balas por cargador)
Chaqueta Blindada (Balistica/Impacto: 8/6)
Cyberware: Ciberbrazo Derecho (Fue +2)

Crank

C A R F C I L \ PdI

5 3 3 [ 56) | 2 2 2 3 1

>

Habilidades: Automaticas 2 [5], Hojas 3 [6], Esquivar 1 [4]
Intimidacién 3 [5], Combate Desarmado 3 [6]
Equipo:
Carabina AK-97
[Dafio: 5F; PB: -0; Subfusil; Alcance: 0-10m (C, -0), 11-40m (M -
D)
5 cargadores de Municién (30 balas por cargador)

Chaleco Blindado (Balistica/Impacto: 6/4)

Habilidades: Contraconjuros 2 [6], Percepcién 2 [5], Pistolas 2 [5],
Lanzar Conjuros 3 [7]
Equipo:
Pistola Ligera Fichetti Security 600
[Dafio: 4F; PB: 0; Pistola Ligera; Alcance: 0-5m (C, -0), 6-15m (M
1)
5 cargadores de Municién (30 balas por cargador)
Conjuros:
Blindaje
[Tipo: F; Alcance: LdV; Duracién: M; (protecciéon Balistica y de
Impacto igual a aciertos conseguidos, acumulativos con blindaje
llevado)]
Confusién
[Tipo: M; Alcance: LdV; Duracién: M; modificador de -1 a la
reserva del objetivo por acierto]
Capa de Hielo
[Tipo: F; Alcance: LdV(A); Duracién: I; cruzar el hielo requiere
un Control de Agilidad+Reaccién, Umbral igual a los aciertos,
para evitar caerse|
Rayo de Mana
[Tipo: M; Alcance: LdV; Daiio: (igual a los aciertos)F; Duracion:
i

BARRIDO DEL SUPERMERCADO

Un supermercado es un campo de batalla dinamico. Las
cosas se rompen. Los productos se derraman. Sustancias de

MAS DEPURACION
m DOCWAGON

También recuerda que el
Cazarrecompensas y el
Samurai Callejero tienen
contratos con DocWagon, que
les llevara asistencia médica si
activan la sefial o caen
inconscientes.

m TRABAJO FUTURO

Si Brandeen sobrevive,
agradecera profusamente a los
runners por salvar su vida y a
de Cody, y puede incluso
intentar explicar su teoria en
lo concerniente al ataque (lo
que ser la verdad) y
posiblemente intenta alistar a
los runners para alg(in
trabajito contra Mel.




colores salen a chorros por todo el lugar. Cada vez que
alguien dispara su pistola, tira 1D6 y consulta la Tabla de
Guerra de Comida para ver qué se rompe y su efecto en la
lucha. Si el disparo se realiza en modo semi-automatico,
afiado +1 a la primera tirada. Luego tira 2D6 para determinar
que aspecto tiene la explosion. Cuando los jugadores hagan
un disparo, deja que sean ellos los que tiren en la Tabla de
Guerra de Comida.

El resultado de la tirada es acumulativo en el tiempo. En
otras palabras, con un resultado de 4-5 el objetivo suftira un
Modificador de -1 a su Reserva de Dados. Si, mas tarde, es lo
suficientemente desafortunado para estar cerca de una zona
donde se obtuvo un resultado de 2-4, suftrira un modificador
de -2 hasta que pueda salir de esa zona, momento en el que
volvera a un simple -1.

LIMPIANDO

Puesto que los shadowrunners suelen ser mis
profesionales que esta mierda de matones, el equipo de
runners deberfa salir victorioso. La pasma esta de camino en
respuesta al disturbio, y los shadowrunners probablemente
no sientan ninguna urgencia en explicar a Knight Errant
porque cargaban todo ese equipo. Los informes policiales
crean un registro permanente (“sCual es tu nimero de
identificacién, ciudadano?”), lo que significa que va a haber
demasiada luz para aquellos que prefieren las sombras.

Si Vern alGn esta vivo al final de la batalla estara
demasiado impresionado por el estado de su tienda y el
futuro de su carrera para prestar mucha atencién a cualquiera
que esté registrando cuerpos en los alrededores. Si su novia
Veronica sobrevive, inmediatamente empezara a balbucear
los detalles del encuentro a su estupefacto novio, o a
cualquiera que la escuche.

La tienda esta sumida en tal caos que cualquier objeto
hallado en el suelo y no haya sido destruido puede
escamotearse. No habra nada muy valioso, en cualquier caso.
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CLAVE DEL STUFFER SHACK

Hay cuatro videocamaras en la tienda. Una sobre el mostrador (Zona A) enfoca al cliente y la
caja registradora todo el tiempo, mientras una segunda sobre el mostrador enfoca hacia la
puerta. Una tercera monitoriza la esquina trasera entra las Zonas ) y K. La cuarta cdmara escanea
el parking.

Pasillo 1: Filtros de aire, testers de radén, purificadores de agua, productos Detoxy™ (“Limpia tu
Oxy... {Usa Detoxy!”) y otros productos ambientales y anticontaminacion para la casa.

Pasillo 2: Automocién y suministros para la moto.

Pasillo 3: Jabones, detergentes, insecticidas, trampas para ratas, trampas para ratas grandes y
similares.

Pasillo 4: Hardware pequerio, cosas del hogar, pinturas y esprays.

Pasillo 5: Jabones de higiene personal, esprays, acolchados, pulverizadores, de potencia normal o
industrial.

Pasillo 6: Suministros de primeros auxilios, junto con un gran cartel: “No esperes a que te
golpeen... {Compra tu Medkit!”. También hay medicinas, vitaminas y similares.

Pasillo 7: Comida de mascotas y suministros. Jake y Angie estan haciéndolo por aqui.

Pasillo 8: Pequerios electrodomésticos, como microondas Zap-0-Nuke, hornos Toast-R, cafeteras
y demas.

Pasillo 9: A la izquierda hay un expositor cerrado de chips y discos sim, tanto de audio como de
video, para comprar o alquilar. Un gran cartel en mitad del estante anuncia el vltimo chip
simsens “La Bella y Sus Bestias”.

A la derecha estan los snacks que van con los videos - sodas, soynuts, Slurpee-doos, Zap-
com, y una legion de cosas con envoltorio.

Pasillo 10: Productos de plastico desechables Use’N’Lose, como ropas, manteles, contenedores,
utensilios y paraguas.

Pasillo 11: Productos horneados, como pasteles, donuts, twisters, Sweeteez y Krak-L-Snaps. Un
expositor grande de Pasteles Energéticos Nutrasoy™ esta situado al final de este pasillo
orientado a la Zona E.

Pasillo 12: Cosas para el desayuno, como CasiHuevo, BacoSoy y cereales listos para tomar
(jincluyendo Bombas de Azucar Maxiblast en tres famosos sabores, Rojo, Verde y Morado!)

Pasillo 13: Soykafs, tés y tés herbales, sucedaneo de chocolate Koko y brebajes.

Pasillo 14: A la izquierda, cocina Aztex-mex, variando desde medio (“Cobarde”) a muy especiada
(“Fusion”). La mayoria de los productos muestran el logo de la piramide escalonada de
Aztechnology en la etiqueta.

A la derecha, sanas comidas organicas garantizadas importadas directamente de varias
Naciones Nativas Americanas y Vinos Elficos de Tir Tairngire. Los precios son muy elevados.
Los perecederos estan en las Zonas Ky ).

Pasillo 15: A la derecha, patatas, dipas, crackers, galletas, choco-slurps y bombas de bayas.

Ala izquierda estan los caramelos y otras “comidas” de muerte-mega-carbohidratadas como
Boostergum, SucroZoom, y Womp-Snappers.

Pasillo 16: A la izquierda esta la soypasta, las salsas, los fideos de ramen, y los productos Cup-0-
Soup.

A la derecha estan las sopas y guisos, tanto deshidratados como en preparados para
calentar y servir.

Pasillo 17: Este pasillo esta abarrotado con frutas y verduras empaquetadas tratados con rayos
gamma para retrasar la putrefaccion. Hay pequefias sobrecubiertas contra la radiacion en
los paquetes.

Pasillo 18: Harina, nutrisoja pura y aditivos del sabor, relleno de kril, proteinas de verduras
texturizadas, dextro- y levo-azlicares y sustitutos del azlicar.

The Stuffer Shack

|G W

Aisle 17

Aisle 15

Aisle 13

Aisle 1

Aisle 9

Aisle 7

Aisle 5

Aisle 3

Aisle1

i = Panic Button

ﬁ

5 meters

i51
Aisle 16
Aisle 14
Aisle 12
Aisle 10
Aisle 8
Aisle b
Aisle 4

Aisle 2

Zona A: El mostrador. Ademas de Vern trabajando :n la caja y Veronica charloteando, hay un escaner de cddigos de barras, un
terminal de caja registradora, un receptor de credsticks, un PanicButton™, una escopeta y varios expositores.

Zona B: La favorita de todos, los juegos de simsens estan aqui. Hay cuatro juegos distintos: “Little Mutant Vik Ninja Cyberboy! 3",
“Orbital Ninja Death Commando 5", “The All-New Ultimate Bike Race Ninja Street Duel”, y “Street Fighting Magical Ninja 8".
Cada uno cuesta 1¥ por minute de juego - simplemente inserta tu credstick y ponte los ‘trodos.

Zona C: La oficina del duefio. Incluye un segundo PanicButton™, y el grabador de las cdmaras de seguridad.

Zona D: Este es un expositor cerrado de elementos electronicos personales baratos, como ordenadores personales, reproductores de
CD y chips baratos, lectores de datos y rigs de simsens portatiles.

Zona E: Los dispensadores de liquidos y productos liquidos como Shmoozies, Snorkels, Shakeups, Soykaf, Fizzygoo y otros parecidos
estan localizados aqui. También estan los Adorables Soya-Sloppies de Ludivenko con la opcidn de Doble Densidad.

Zona F: El microondas Cocinelo-Usted-Mismo, la maquina expositora de pizza rotatoria, el dispensador “Hot Dog” de Syntecarne y el
Burger Grill-0-Matic Soy Patty Yummy estan aqui. La mesa de esta seccion ofrece platos, tazas, servilletas, cuchillos de plastico y
tenedaras.

Zona G: Las instalaciones para empleados, con el reloj, los lavabos, las taquillas, un sofa y algunas sillas. La zona junto a esta es el
bafio pUblico.

Zona H: El almacén. Hay una puerta en esta habitacion que lleva al callejon tras la tienda.

Zona ): Los productos frios se almacenan aqui. La comida para microondas esta cerca de la Zona F; el resto son “sandwiches caseros
y comidas servidas durante la noche”, mas kafsoda, sintezumo, y leche de soja.

Zona K: Comida congelada de todo tipo, con confituras congeladas cerca de los Pasillos 1y 2. Dustoo esta probando los helados aqui.

Zona L: Esta zona contiene un pequefio, polvoriento y amarillento expositor de libros y revistas en papel. También hay dos terminales
de impresion NewsFax y una copiadora HoloQuick.
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Iniciativa: 10 Pases de Iniciativa: 1 Metatipo: Orko

Habilidades de Metatipo: Visién en la Penumbra

HABILIDADES ACTIVAS

[Los numeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad +

atributo vinculado]

Esquivar2{7], Hardware 4 [8], Falsificacién 2 [6], Hackear 5[9], Iniciativa

(Matriz) 10 (7), Pdl (Matriz) 1 (2), Percepcién 3 [8], Pistolas 2 [5]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Guantes RA

Hammerli 620S, c/10 cargadores de Municion Normal [hab. Pistolas; Dafio 4F,
PB:-0; Alcance:0-10-(C;=0),10-40-(L,~2)

Chaleco Blindado [Balistica/impacto: 6/4]

Lector Biométrico

4 SINs-Falsos

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Teorfas-Conspiratorias-3; Procedimientos-de-Seguridad-Corporativos-en-a
Matriz 5, Chats de la Matriz 3, Sistemas Operativos 5, Pisos Francos 3, Politica
del Submundo 3, Inglés (Nativo), Chino 3, Japonés 2

CARACTERISTICAS

Genio Informdtico, Memoria Fotografica, Grosero
CYBERWARE

Commlink:(Sony Emperor) (Nivel5)

PROGRAMAS

Ataque 5, Explotacion 4

CONTACTOS

Bloggero, Arreglador, Arafha

ACCIONES DE COMBATE

ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto
Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad

MINTIR BE ASTHB!
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Habilidades de Metatipo: +1 Alcance; +1 Blindaje Natural

HABILIDADES ACTIVAS

[Los ntimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo vinculado]

Trepar 2 [10], Gimnasia 2 [5], Correr 2 [10], Hojas 1[4], Garrotes 2 [5], Esquivar 2 [7], Primeros

Auxilios-3{6]; Armas Largas 3 [6]; Percepcién 2 [5], Supervivencia-2 [6];Rastrear 3 {61,

Combate Desarmado 5 [8]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Porra Extensible [Garrotes; Alcance: 1; Dafio 5F; PB: 0]

Cuchillo Supervivencia [Hojas; Alcance: 0; Dafio 5F; PB: -1]

Guantes de Shock (2) [Desarmado; Alcance: 0; Dafio 5% PB:-1/2]

Mossberg AM CMDT (inteligente), c/10 cargadores de Municién Dardo [Armas Largas; Dafio:
9F; PB +2; Alcance: 0-10(C,-0), 10-40 (L, -2)]

Ruger 100 c/Bipode, Mira de Imagenes, y 10 cargadores de Municion Normal [Armas Largas;
Dafio 7F; PB -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)

Gabardina Blindada [Balistica/ Impacto 6/4]; Commlink Erika Elite ¢/ SO Isis Orb; Binoculares
de visién-en-la-penumbra; esposas-de plastiacero(4); grilletes-de contencién(2)

Contrato de- DocWagon-(basico)Siel-Cazarrecompensas-activalasefial-o-caeinconsciente;
DocWagon llegard en 10 minutos para llevarselo a asistencia médica.]

CYBERWARE

[Los efectos en el juego del cyberware ya estdn calculados en los atributos del personaje,

excepto-donde seindique]

Ciberojos (Nivel 3, ¢/ Compensacién Deslumbramiento, Visién enla Penumbra y Termografica,

Sensor Ultrasonido, y Enlace Inteligente), Ciberoidos (Nivel 2, c/Mejora de Audio (3),

Atenuador, Filtro de Seleccién de Sonido (3)), Mejorador de Reaccién (2)

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Antidotos2; Trids Policiacos-3; Liaves-de-Sometimiento-3;

Procedimientos Knight Errant 4, Parazoologia 2, Sioux

(nativo), Inglés 3

CARACTERISTICAS

Empatia Animal, Curacién Rapida, Resistencia a los
Patégenos/Toxinas, Con SIN, Grosero

CONTACTOS

Policia Patrullero, Arreglador, Médico Callejero

ACCIONES DE COMBATE
ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto

Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
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Iniciativa: 8 Pases de Iniciativa: 1__Metatipo: Elfo

Habilidades-de-Metatipo: Vision-en-la-Penumbra

HABILIDADES ACTIVAS
[Los niimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo
vinculado]

MAGS 18
PIMBAHTA

ACCIONES DE COMBATE

ACCIONES GRATUITAS
Contraconjuros

Hojas 2 [6], Contraconjuros 3 [8], Esquivar 3 [7], Etiqueta 2 [6], Percepcién 2 [5], Pistolas 3 Dejar Caer Objeto

[7], Lanzar Conjuros 5 [10]

EQuIPO Y ESTILO DE VIDA

Katana [Hojas; Alcance: 1; Dafio: 7F; PB:-1]

Yamaha Sakura Fubuki (intelig.), c/20 cargadores de Municién Normal [Pistolas; Dafio 4F,
PB: 0; Alcance: 0-10 (G, -0), 10-40 (L, -2)

Guardapolvo-Blindado [Balisticaflmpacto: 6/4}

Commlink Novatech Airware ¢/ SO Mangadyne Deva, Gafas de Vista de Mago; Simrig;
Parches Estimulantes (4)

CONJUROS

Blindaje [Tipo: F; Alcance: LdV; Duracién: M; proteccién Balistica y de Impacto iguala los

aciertos obtenidos, acumulable con blindaje levado); Drenaje: E/2+3]

Bofetada [Tipo: F; Alcance: LdV; Dafio (igual'aaciertos)A; Duracién: I; Drenaje: Ef2]

Incrementar Reflejos [Tipo: F; Alcance: Contacto; Duracion: M; (Incremento de Iniciativa

igual-a-aciertos); Drenaje: Ef2+2]

Relampago [Tipo: F; Alcance: LdV; Dafo: F; Duracion: |; Drenaje: Ef2+3]

Bola de Mand [Tipo: M; Alcance LdV (A); Dafio: (igual a aciertos)F; Duracidn: I; Drenaje:

Ef2+2]

Rayo de Mana [Tipo: M; Alcance: LdV; Dafio: Igual a aciertos)F; Duracién: I; Drenaje: E/2]

HABILIDADES DE CONOC. E IDIOMAS

Tacticas de-Seguridad Corporativa 2, Procedimientos de

Knight Erran 2, Transfondo Magico 3, Lugares

Frecuentados por Mercs 2, Estadisticas de Lucha Urbana ¢ 'y ) VTS

2, Inglés (Nativo), Latin 3, Sperethiel (élfico) 4 MIRFTIR B QSTAGS

CARACTERISTCAS

Hechicero, Alergia Moderada a la Luz Solar, Adiccién

(Moderada, Simsense), Sistema Sensible

CONTACTOS

Arreglador, Vendedor de Talismanes

Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado

Lanzar Conjuro
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad
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SHMURAI
PHLLEJERY

Iniciativa: 7(8)Pases de Iniciativa: 1(2)

HABILIDADES ACTIVAS

[Los niimeros entre corchetes son las reservas finales, nivel de habilidad + atributo

vinculado}

Automaticas 5[12], Hojas 4 [11], Trepar 3 [10], Esquivar 3 [8], Armas Pesadas 3 [10],

Infiltracion 2 [9], Negociacién 2 [4], Pilotar Vehiculo Terrestre 1[7], Pistolas 4 [11],

Combate Desarmado 5 [12]

EQUIPO Y ESTILO DE VIDA

Katana [Hojas; Alcance: 1; Dafio: 7F; PB: -1]

Cuchillos Supervivencia [Hojas; Alcance: o; Dafio: 5F; PB:-1]

2 Ares Predator Vs, ¢/ Pistolera Ocultable y 10 cargadores de Municién Explosiva
[Pistolas; Dafio: 5F; PB: -1; Alcance: 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)]

Ingram Smartgun X, ¢/ 10 cargadores de Municion Normal [Automdticas; Dafo: 5F; PB:
0; Alcance: 0-30 (G, -0), 31, 80 (L, -2)

Contrato DocWagon [Si el Samurai Callejero activa la sefal o cae inconsciente,
DocWagon llegard en 10 minutos para llevarselo a cuidados médicos.]

Suzuki-Mirage [Pilotar Vehiculso Terrestres]

Chaleco Blindado [Balistica/lmpacto 6/4]

CYBERWARE

[Los efectos del-Cyberware ya-estdn-anadidos a-los atributos, excepto-donde seindigue-lo

contrario]

Reflejos Implantados (1), Placas Dermales (2), Reemplazo Muscular(2), Ciberojos

(Nivel 3, ¢/ Compensacién de Deslumbramiento, Visicén en la Penumbra, Cubiertas

Protectoras; Enlace Inteligente y Visién Termografica)[Ciberojosanulan todos los

modificadores-negativos-ala-vision]

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO E IDIOMAS

Disefio de Armas de Fuego 3, Pisos Francos 4, Meditacién

Zen 3, Espafiol (Nativo), Inglés 2, Japonés 2

CARACTERISTICAS

Coraje, Alta Tolerancia al Dolor, Adiccion (Moderada,

Estimulantes), Incompetente (Hackear)

CONTACTOS

Arreglador, Médico Callejero

Metatipo: Humano

ACCIONES DE COMBATE
ACCIONES GRATUITAS
Dejar Caer Objeto
Cuerpo a Tierra

Sacar Cargador Arma Int.
Gesticular

Hablar/Enviar Frase
Correr

ACCIONES SENCILLAS
Cambiar Modo de Arma
Disparar Arma

Insertar Cargador
Observar con Detalle
Coger o Soltar Objeto
Preparar Arma

Quitar Cargardor
Esprintar

Levantarse

Apuntar

Lanzar Arma

ACCIONES COMPLEJAS
Ataque Melée/Desarmado
Recargar Arma de Fuego
Usar Habilidad
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