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INTRODUCCIÓN

El netrunning es un mundo paralelo a la web normal. Consiste en saltarse CLDs para viajar de un lado a otro. Mientras que los usuarios normales siempre ven realidades virtuales en mayor o menor medida cuando navegan por la red, para los netrunners sólo existen las realidades virtuales cuando entran en las memorias que las contienen, el resto del tiempo sólo verán iconos tridimensionales; esto tiene la ventaja de que el viaje es más rápido, puesto que la computadora (tu cerebro) no se sobrecarga con gráficos innecesarios, sin embargo ven lo mismo que los usuarios normales (es decir, lo ven simplificado). 

Como los ciberterminales son legales, están diseñados para identificar y localizar el punto de entrada del netrunner. A los netrunners esto no les parece bien, puesto que realizan actividades ilegales en la red y tienen que proteger su anonimato. Por ello, suelen "chipear" su ciberterminal para que no les identifique.

Cuando un usuario legítimo quiere ver, por ejemplo, "las adquisiciones de Zetatech en los últimos 2 años", simplemente lo pedirá. Dependiendo de su tipo de acceso, le aparecerá la lista, y podrá o no, manipularla o pedir más detalles. Todo lo verá como una RV, ya sea en pantalla y/o gracias a los electrodos. 

Los netrunners encuentran esto demasiado limitante. Creen que las corporaciones esconden información. Los netrunners intentan saltarse el GRS (Global Resource System) y dirigirse directamente adonde están los datos. Por tanto, el trabajo del netrunner es más arduo, aunque suele encontrar información no disponible en el GRS.

GEOGRAFÍA DE LA RED

Los netrunners viajan a través de las líneas telefónicas. No se puede ir de Seattle a Dallas sin usar los CLD (Conexiones de Larga Distancia). Sólo pueden ir adonde las líneas vayan, y no hay ningún parecido entre el mundo real y el virtual. Lo que hacen las junction box (Chromebook 3 pág. 4) es localizar al usuario en un punto real concreto y simular su situación con respecto al espacio real, así si una junction box está en un 30º piso, el icono virtual del ordenador que está conectado a ella aparecerá más alto que uno conectado a través de un dataterm de la calle, en una escala proporcional. Esto sirve a Netwatch para localizar a los "rebeldes de la red" y poder detenerlos en la realidad.

Micronets

Son redes más pequeñas e independientes a Internet. Pueden ser navegadas de igual modo una vez te hallas conectado a ellas. Hay que tener en cuenta de que no son accesibles por las líneas telefónicas. Ej.: los satélites del GPS, las redes de radiotelescopios, etc.

FORTALEZAS DE DATOS (Mainframes y Ordenadores)

Son la representación visual de la estructura de los mainframes (superordenadores) pertenecientes a las corporaciones y empresas que se lo pueden permitir (la policía también). También se pueden tratar de la misma manera los ordenadores personales que estén conectados a Internet (no confundir con los ciberterminales), como por ejemplo cualquier Libro-E o PCX (Chr2) con un módem y que esté encendido (es decir, cualquier equivalente a los ordenadores de hoy que se conecte en un momento dado a Internet).

Si una fortaleza tiene INT 4 o menos, se tratará de un PC conectado a Internet y que la mayoría de las veces estará desconectado. Si tiene más inteligencia, entonces se tratará de una mainframe, y normalmente estará conectada.

Las empresas de Internet que dan espacio en sus ordenadores para que hagas tu página web (del 2020) poseen mainframes. Pequeñas empresas, como un restaurante en el que se pueden hacer reservas por Internet, tendrán una página en dicha fortaleza (para hacer una reserva tendrás que ir a la fortaleza de ese servidor, si eres un usuario normal), y además tendrán un PC en su restaurante que recibe las reservas y realiza las transferencias monetarias. 

Es decir, si quieres comer en un restaurante de lujo en el que hay una espera de 18 semanas y vas de legal, sólo tendrás que visitar su página web en el servidor de Internet y hacer una reserva. Pero si quieres comer gratis, tendrás que colarte en el ordenador del restaurante cuando esté conectado a Internet (a las horas de comer y alguna otra), cambiar el orden de las reservas (con BUSCAR LIBROS), decir que ya está pagado (con CONTABILIDAD), salir e ir a comer (ten en cuenta que si haces la reserva para ese mismo momento existe mayor probabilidad de que se den cuenta - sobre todo porque los que estuvieron esperando semanas y no los dejan entrar protestarán-).

Las nuevas BBS (Boletin Board System) consisten en realidades virtuales donde la gente se encuentra y charla (mediante sus iconos). También tienen bibliotecas virtuales donde encontrar datos que alguien dejó allí (como por ejemplo los planos para hacer una pistola o piratear el cable). Puesto que normalmente las BBS son creadas por netrunners sin ánimo de lucro, pero con ganas de tener amigos virtuales, suele estar mal visto (y es de mal gusto) que entres en estas fortalezas rompiendo los muros de datos, en vez de pedir permiso en la puerta (es decir, sabiendo la clave). Muchas BBS son secretas por lo que allí se habla: suelen modificar las junturas para que el espacio físico no se corresponda con el virtual y no sea posible encontrarlos, y también tienen direcciones difíciles y passwords aún más complicados; conseguir que te acepten sin asaltar la fortaleza puede constituir una aventura en sí misma.

Muros de Datos

Son la representación virtual de todos los programas menores que se ponen para que nadie pueda acceder sin permiso a los sistemas de otros: autorizan a los usuarios, vigilan su nivel de seguridad, bloquean accesos no autorizados, etc. Físicamente son chips/diodos/programas que permiten que no casque el interior ante un ataque/ subida de tensión/ lo que sea.

Un ataque a los muros de datos es un intento de convencer al sistema de que está entrando información de alguien que ya está conectado a él, y en quien confía.

Puede haber muros de datos encerrando a otros muros de datos: esto equivale a los tipos de acceso de cada usuario, que son distintos.

Puertas de Códigos

Las puertas de códigos representan las claves que el ordenador o fortaleza tienen para autorizar entradas de datos y usuarios desde fuera de los aparatos conectados a la fortaleza. Puesto que algunas claves pueden ser realmente difíciles, la fuerza de las puertas de códigos no llegan hasta 10, sino hasta 15.

Si un netrunner entra por una puerta de códigos, en vez de rompiendo los muros de datos, se convertirá en un usuario "normal" (con sus limitaciones de prioridades), por lo que no podrá usar ningún programa que no sea de "utilidad". Si lo hace se convertirá casi automáticamente (ver abajo cómo) en un intruso.

Memorias

Contienen los Programas, RVs, Habilidades y Datos. Si borras un programa dejará de funcionar y su icono desaparecerá. Las RVs contienen los ambientes virtuales del sistema. Las habilidades son los programas que hacen que un sistema sepa hacer cosas (llevar cuentas, ordenar libros, disparar, etc.). Las IAs saben algunas habilidades por sí mismas, sin necesidad de tenerlas en memoria. Mirar pág. 147 del CP2020 para una mejor descripción de los tipos de Datos.

En las memorias es donde se arreglan las cuentas, se copian archivos, etc. (casi todo lo que dice el Menú del CP2020). Serán necesarias las habilidades como BUSCAR LIBROS, CONTABILIDAD y otras para encontrar cosas y entender lo que se dice en las memorias.

Las RV están diseñadas para verse normal (RV) no desde la semi-RV del netrunning. Por ello, cuando entres en una memoria en la que está una RV, entrarás en la RV, no verás las líneas de códigos necesarias para crearla. Para esto último, incluso cuando no está codificada, deberás hacer una tirada de PROGRAMAR a dificultad 10 + FUE Muros (es decir, pasarás de estar en la RV a ver códigos como en la película The Matrix).

CPUs

Las CPU son los cerebros del ordenador. Cada CPU da 3 INT a la fortaleza. Esto significa que para un netrunner también son la clave a todos sus problemas. Los programas anti-sistema atacan a las CPUs, causándoles cuelgues, cortocircuitos o lo que sea. 

Nuevo tipo de anti-sistema: controlador de CPU, hace que el netrunner tenga acceso a todos los niveles de seguridad del sistema. Por ello conocerás el estado del sistema: todos los programas disponibles y los que están activos, los estados de las alarmas, todos los remotos y terminales disponibles en el sistema y su estado (y ver a través de las cámaras y escuchar los micrófonos), qué usuarios están conectados y cuáles están en las RV, etc. y podrás desactivarlo todo (1 objeto/ acción), incluso podrás apagar el sistema.

Acciones posibles en la CPU después de controlarla con el nuevo programa anti-sistema:

Ver el estado del sistema
Automático


Bloquear y/o Controlar Remotos
PROGRAMAR 15
Las cámaras se apagan, las fábricas se paran, etc., sin necesidad de ningún programa controlador

Bloquear y/o Controlar Terminales
PROGRAMAR 15
Los sysops y los usuarios normales no tendrán acceso desde los terminales directamente enchufados al sistema, es decir, sus ordenadores funcionarán, pero no podrán acceder a la red

Activar y/o Desactivar Programas
PROGRAMAR 15
Activas y desactivas los programas de la fortaleza: así los perros dejarán de seguirte.

Buscar en las memorias
BUSCAR LIBROS (-5 DIF)
Es más fácil cuando te ayuda el ordenador.

Apagar el Sistema
PROGRAMAR 25
Para cada una de las CPU. A medida que las vas apagando, el sistema se hará más lento (pierde 3 INT por cada una), con lo que los ataques de los programas serán más fáciles de esquivar (si no los desactivaste ya). Un sistema apagado es muy difícil de reiniciar, sobre todo si bloqueaste las terminales: el sysop deberá entrar desde el exterior y penetrar los muros (es lo único que se opondrá a él: las puertas estarán cerradas y no se podrán abrir y los programas no estarán, porque está todo apagado), y una vez dentro hacer tiradas de PROGRAMAR 35 para cada una de las CPUs. El sistema podrá ir ayudando al sysop si tiene la habilidad de Programar una vez quede activada la primera CPU, con 3 INT, y añadiendo 3 INT por cada CPU "despertada"

Por cada CPU que tenga el sistema, la fortaleza ocupará un cuadrado de 5×5 cuadros en el mapa de barrio virtual. De esta manera se tardarán más asaltos en ir de una memoria a otra.

Remotos

Desde una impresora a un robot, un ascensor o el sistema de ventilación. Los edgerunners quieren netrunners en sus equipos para poder controlarlos. Un remoto (o un robot independiente de la red, como una robofregona) se puede controlar desde el exterior de la red; para ello debes enchufar tu ciberterminal a él (si te deja: los robots suelen moverse mucho), haciendo una tirada de ELECTRÓNICA 15 (o más si no se está quieto).

CLDs Privados

Algunos sistemas tienen conexiones directas a otros sistemas, esto son los CLDs privados. Este tipo de CLDs tienen siempre clave, y si la pasas, tendrás acceso al nuevo sistema (serás "teletransportado" a la nueva fortaleza) con las preferencias de este sistema nuevo: un presidente de una corporación puede tener, desde su CLD privado de mayor seguridad, acceso total a todas las fortalezas de la compañía, mientras que el presidente regional de la misma corporación tendrá acceso a todos los datos de su sistema, pero al usar el CLD al sistema central no tendrá acceso a todo.

NAVEGANDO POR LA RED
Habitación de Inicio
Cuando te enchufas a tu ciberterminal y lo enciendes, no apareces de repente en la red, sino en una "habitación de inicio" (equivalente a la página de inicio de ahora que aparece cuando abres el navegador). A partir de ella puedes utilizar el Menú y hacer lo que desees.

Las habitaciones de inicio consisten en realidades virtuales sencillas, de no más de 2 UM. Si quieres que tu habitación de inicio sea mayor, tendrás que utilizar espacio extra de la memoria de tu ciberterminal. Estos 2 UM son "gratis", no te ocupan memoria, pero no los puedes utilizar para guardar programas.

Ejemplos de habitaciones de inicio: laboratorios, playas, coches, tu propio apartamento virtual o lo que quieras: cuando activas la opción CLD del Menú te sumerges en el mar de tu habitación de inicio/ playa virtual o lo que quieras.

Activando Programas

Los programas se han dividido en dos grupos: continuos e instantáneos. Los instantáneos actúan en el mismo asalto en el que se lanzan y luego se apagan. Los continuos actúan sobre un período más largo de tiempo (sigilo, evasión, detección...). Un cibermódem sólo puede activar un nº determinado de programas simultáneamente, dependiendo de su velocidad. Tanto ejecutar como desactivar un programa ocupa 1 acción.

Activar / Desactivar Programa: 
INT + INTERFACE + (FRI-10) + 1D10 > 10

Un demonio sólo puede tener una subrutina activada a la vez, y cada vez que quieras que active una deberás hacer la tirada de Ejecutar Programa

Acciones y asaltos

Los asaltos duran 1 segundo. 

Netrunner
1+ INT/5

Los netrunners más inteligentes pensarán antes sus acciones y dispondrán de más tiempo para ejecutarlas. De esta manera se favorece a los netrunners más inteligentes.

Sistema
INT (½ INT)

Puede hacer tantas como su INT, aunque en general sólo usará la mitad. Si usara más, se notaría un retraso en las acciones de sus usuarios (y a los jefes no les gusta que su Vickie Virtual se cuelgue en el mejor momento). Un sistema puede hacer todo lo que puede hacer un netrunner, salvo lanzar programas instantáneos (para él son todos continuos), moverse o desconectar. Las IAs pueden hacerlo todo excepto desconectarse (ver apartado sobre las IA).

Sysop
1 + INT/5 + INT (½ INT) del sistema

El sysop es un netrunner, y puede hacer todo lo que un netrunner haga. La diferencia está en que un sysop (operador del sistema) actúa desde la mainframe, en vez de hacerlo desde el ciberterminal. Por tanto, podrá hacer el mismo nº de acciones que el sistema, más las suyas. Si el sysop actúa desde un ciberterminal, entonces actúa en todo igual que un netrunner (como los netcops).

Movimiento

Ocupa 1 acción. El movimiento es igual que en el manual: de 5 en 5 cuadros y ampliar/reducir el zoom. 

Desconectar

1 acción: si un netrunner se queda sin acciones, no podrá desconectar. Desconectar en un momento de stress es DIF 15 contra (FRI+ INTERFACE), 10 si no hay presión. 

Aunque esto falle, o esté "congelado" por algún programa (CPU ocupada calculando ), siempre podrá desconectar tirando de los cables (DIF 20 contra PROEZAS DE FUERZA si lo hace él mismo), cortando la corriente u otras cosas parecidas. Los efectos de ésto se dejan al máster: puede ocurrir desde que se le borre alguna UM, hasta hacerse daño por la sacudida eléctrica, o que se le quemen algunas piezas del cibermódem por la sobrecarga.

COMBATE EN LA RED

Alcance

Puedes ver hasta 20 cuadros de distancia, a no ser que algo dificulte tu visión en esa línea (como programas, o memorias o muros). Trata la visión igual que el movimiento, es decir, no mires por las esquinas.

Iniciativa

INT ORDENADOR + 1D10 == INT + VELOCIDAD MODIFICADA Nº PROGRAMAS + 1D10

Durante el combate, las acciones son tomadas en orden de iniciativa alternativamente: A tiene 2 acciones y B 3, A saca 15 y B 14 en sus tiradas de iniciativa, entonces el orden es: primera acción de A, primera de B, segunda de A, segunda de B, tercera de B (puesto que A sólo tiene dos acciones)  

La velocidad está modificada por el nº de programas activos: -1 por cada programa después del primero (-2 si el programa ocupa más de 10UM, -3 si es más de 20 UM). Por tanto, podrás tener activados (1 + velocidad) programas, pero tu velocidad se reducirá drásticamente. 

Sigilo

Un programa de Sigilo se usa para moverse dentro de un sistema sin ser advertido, bien sea por la invisibilidad del icono o porque el icono se parece a algo que debería estar ahí (según la descripción del programa). Cualquier programa con la subrutina de detección (por ejemplo la serie perro) puede hacer un intento de ver al netrunner (si éste falló alguna tirada, abrió algo con clave, etc. ver Defensas, pág 7 ). Son continuos.

Primero lo activas, y luego, cuando intenten verte: 

FUE SIGILO + 1D10 == FUE DETECTOR + 1D10

A menos que se lance algún tipo de programa de sigilo, podrán empezar el rastreo en cuanto entres en el sistema o incluso antes (ver Defensas, pág 7). No hace falta que suenen alarmas para empezar un rastreo. Los programas de Sigilo deben estar activos antes de entrar en el barrio virtual donde esté el sistema a asaltar (distancia visual: 20 cuadros).

Evasión
Un programa de evasión se utiliza confundir a las junction box y poder saltarse los controles de los CLDs. Por ello los rastreadores tendrán más difícil rastrear la señal del netrunner. Cualquier programa rastreador podrá intentar rastrear al netrunner si ve al intruso. 

FUE EVASIÓN + VALORES DE RASTREO + 1D10
INT + FUE DETECTOR + 1D10 (Fortalezas y Sysops)


NIVEL SEGURIDAD + FUE DETECTOR + 1D10 (CLDs)

También se podrá rastrear a cualquier programa que se identifique como "enemigo" y que actúe a distancia, como los daemon del Chr3 o como los que poseen movimiento propio, tipo Perro Infernal y demás. Esto sirve para saber desde dónde se envió a ese programa. 

Ej.: creas un programa para que espere delante de una fortaleza y grabe quien entra y quien sale mientras tú machacas algunas cabezas jugando al balonmano de combate (¡ojo! para que el programa funcione necesita estar en memoria y que una CPU, o tu cabeza, lo mantenga activo, por lo que si tú no estás conectado necesitarás un ordenador). El caso es que a  los que estás grabando no les gusta que les mires y deciden rastrear tu programa. Quizás cuando vuelvas a tu casa no te la encuentres...

El evasión puede ser tanto continuo como instantáneo: deber ser activado antes de entrar en un sistema, si quieres que su fuerza se sume a las tiradas de rastreo (continuo), pero también puedes simplemente usarlo para saltarte los CLDs y luego apagarlo (instantáneo). En este último uso los Valores de Rastreo se mantendrán.

Saltar (CLD Mundial)

Para vaciar los datos de Biotechnica, el netrunner necesita saber donde está la fortaleza que busca:

INT + CONOC. SISTEMA + FUE + 1D10 > 15-35

La fuerza se aplicará cuando tenga un programa o base de datos de sistemas de la red que utilice (como el Mapa de la Red). Dependiendo de las veces que has estado allí, y lo escondida que esté, variará la dificultad. Por cada minuto buscando se reduce la dificultad en 5.

Para saltarse los CLDs que hay entre él y Biotechnica, deberá ejecutar un programa de evasión, modificado por su tardanza en localizar el sistema:

INT + INTERFACE + FUE EVASIÓN - Minutos buscando + (FRI -10) + 1D10  ==  NIVEL SEGURIDAD + 1D10

Los Niveles de Seguridad han sido modificados para este sistema:

CLD
REGIÓN
CONTROLADOR
NS
VR

Ascensión 
Atlantis
Federación Centroamericana
8
3

Atlanta
Rustbelt
Netwatch/ Gob. EE.UU./Consorcio del Euromercado
9
3

Beijing
Pacífica
Esfera por la Prosperidad del Lejano Oriente
12
2

Berlín
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
14
3

Bogotá
Atlantis
Federación Centroamericana
5
4

Buenos Aires
Atlantis
Federación Centroamericana
9
3

Cairo
Afrikani
Orbital Air
15
4

Ciudad de México
Atlantis
Federación Centroamericana
3
2

Chicago
Rustbelt
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Consorcio del Euromercado
8
2

Crystal Palace
Orbitsville
European Space Agency (ESA)
11
3

Dakar
Afrikani
-
3
2

Denver
Olimpia
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Orbital Air
6
1

Delhi
Afrikani
-
2
2

Estocolmo
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
12
2

Honolulu
Pacífica
Netwatch/ Gob. EE.UU./ EBM
6
2

Hong Kong
Pacífica
Netwatch/ Esfera por la Prosperidad del Lejano Oriente
9
3

La Habana
Atlantis
Federación Centroamericana
9
3

Luna
Orbitsville
ESA
11
4

Londres
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
14
2

Los Ángeles
Pacífica
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Petrochem
6
2

Madrid
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
12
2

Melbourne
Pacífica
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
6
2

Moscú
SovSpace
Nueva CCCP/CEE
10
2

Nueva Orleans
Rustbelt
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Consorcio del Euromercado
8
3

Nueva York/ BosWash
Rustbelt
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Consorcio del Euromercado
11
1

Nairobi
Afrikani
Orbital Air
6
2

Night City
Pacífica
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Arasaka
8
2

Panamá
Atlantis
Federación Centroamericana
5
3

París
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
12
2

Río de Janeiro
Atlantis
Federación Centroamericana
6
2

Roma
EuroTeatro
Netwatch/ CEE/ Eurocorporaciones 
8
2

Salt Lake City
Olimpia
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Militech
6
1

San Francisco
Pacífica
Netwatch/ Gob. EE.UU./ EBM
8
2

Seattle
Pacífica
Netwatch/ Gob. EE.UU./ Arasaka
8
2

Tokyo
Tokyo/ Chiba
Arasaka/ Zaibatsus/ Esfera por la Prosperidad del Lejano Oriente
11
3

Si fallas, toma la cantidad por la que fallaste y multiplícalo por 10; éste será el porcentaje de que aparezca un perro o un netcop a investigar (ver Defensas, pág 7).

Intrusión

Para entrar en un sistema debes convencerlo de que tu señal corresponde a un usuario legal con permiso para estar ahí. Eso lo hacen los programas de Intrusión. Visualmente, parece que rompen secciones de los Muros de Datos .

Cuando quieras romper un muro tira Activar Programa y luego para romper:

FUE + 1D10 > FUE MURO/ CÓDIGO + 1D10

Desactivar: un programa de Intrusión permanece activo hasta que rompe el muro o lo desactivas.

Los programas de Intrusión, suelen bajarle fuerza a los muros de datos cada vez que aciertan, hasta que ésta se reduce a cero.

Decodificación

Un programa decodificador intenta pasar las claves que puedan tener los archivos o las Puertas de Código, o decodificar un archivo codificado de alguna manera. Visualmente parece que el icono del programa maneja una cerradura hasta que ésta se abre (o lo que diga la descripción del programa).

Se trata igual que los programas de intrusión. Tira lo mismo que antes.

Los programas de descodificación no bajan la fuerza de la puerta como los de Intrusión, sino que intentan abrirla. En cada asalto lo intentarán una vez, si fallan la puerta no se abrirá, pero si aciertan sí lo hará.

Si un archivo se copia y saca del sistema aún cuando esté codificado, mantendrá sus defensas. Aunque siempre es más fácil abrirlo cuando estés tranquilo, con tiempo, y desenchufado de la red para que no pueda avisar a nadie.

( No se puede incrementar la fuerza de los muros o los códigos una vez hechos.

Atacar y Defender

Permanecer oculto es bueno, pero alguna vez tendrás que pelear. Todos los programas son continuos hasta que acaban su trabajo. Hay 3 tipos de ataques:

· Anti-sistemas:

Son los que actúan contra el hardware del sistema o del ciberterminal: programas para quemar módems, borrar memorias o hacer que la CPU calcule . Los controladores de CPU entran en esta categoría.

· Anti-programas:

Los Anti-IC son los programas que atacan a programas: la serie Asesino o la de anti-demonios.

· Anti-personales:

Programas que intentan detener al netrunner, no a su equipo: aturdidores, colas, Zombie, Perro Infernal. Existen 4 categorías: daño no letal, daño letal, pérdida temporal de características, y pérdida permanente de las mismas.

Después de activarlos tira:

FUE + 1D10 == FUE + 1D10

Los muros de datos sirven sólo para proteger al ordenador, así que si quieres defender tu cuerpo, deberás usar programas de protección (hay continuos e instantáneos: un escudo es instantáneo, pero una armadura no, tú decides cuál al comprarlo o hacerlo). O no pasa nada de daño, o pasa todo.

Defensas 

Vamos a analizar las posibles maneras de que un netrunner sea descubierto (o aparezca un programa de alarma a mirar).

1. Fallas al intentar saltarte un CLD mundial.

2. Fallas cualquier tirada dentro o alrededor de una fortaleza de datos (estés con sigilo o no).

3. Haces copias de archivos con clave.

4. Activas dentro o alrededor de una fortaleza anti-sistemas, anti-programas o anti-personales (a no ser que tengan incluidas subrutinas de invisibilidad).

5. Activas un CLD privado.

6. Manejas un Remoto importante (una cadena de producción, por ejemplo).

7. Manejas una CPU.

8. Haces ruido al romper los muros para entrar.

9. Fallas tres veces seguidas al intentar abrir una Puerta de Códigos.

Si en cualquiera de los casos, llevas activado un sigilo, el perro intentará verte, pero si no lo llevas, te verá automáticamente una vez aparezca. Ahora te pongo el resultado de que pase algo de lo anterior.

1. Fallo × NS ×5 %: 
1D6
Efecto

1-4
Cortan y cargan la llamada

5
Lo anterior y te intentan localizar

6
1D6
Efecto


1-2
1D6×100 ed.


3-5
Patrullan 1D6+1 días


6
Te buscan por toda la red

2. Fallo × FUE muros × 10%. Aparecen todos los perros a investigar.

3. Sólo los no autorizados para tu password (si entraste rompiendo los muros entonces todos). Los perros investigan.

4. Siempre. Aparecen todos los perros a investigar.

5. Sólo los no autorizados para tu password (si entraste rompiendo los muros entonces todos). Los perros investigan.

6. Sólo los no autorizados para tu password (si entraste rompiendo los muros entonces todos). Los perros investigan.

7. Siempre. Aparecen todos los perros a investigar.

8. Siempre. Aparecen todos los perros a investigar.

9. Siempre. Aparecen todos los perros a investigar.

· Si un perro te ve, en el asalto siguiente dará la alarma (en su turno de iniciativa), en el siguiente iniciará el rastreo. 

· 1D3 asaltos después de la alarma aparecerán el resto de programas defensivos. 

· 1D6+ asaltos después aparecerá el sysop (si lo hay).

· Hay un +10%/asalto de que se bloqueen las memorias y CLDs (se necesitará entonces PROGRAMAR 25 para abrirlas). 

Controladores

Programas que intentan obtener el control de los remotos de un sistema. Son continuos, y los remotos permanecerán bajo control hasta que desactives tu programa o alguien retome el control.

Tomar control del remoto: 

FUE CONTROLADOR + 1D10 > FUE MUROS + 1D10

Hacer maniobras con el remoto: 

INT + INTERFACE + FUE + (FRI - 10) + 1D10 vs. DIF

Dificultades ejemplo:

Conducirlo en línea recta: 15

Conducir un coche en hora punta: 20

Encender/ Apagar una radio/ canal de audio y subir/ bajar el sonido: 10

Producir un efecto nauseator (como el Chr2 pág. 43) con las luces de emergencia: 30

Dañar una estructura con ultrasonidos: 30 + MUY DIFÍCIL de FÍSICA

Disparar un arma controlada. Como en el TVN + 3.

Apagar remoto: 15

Abrir/Cerrar cerradura electrónica simple: 15

Abrir/Cerrar cerradura electrónica compleja: 20

Desviar una llamada de videofono hacia una pantalla de anuncios con sonido: 20 teléfono, 20 pantalla y 20 sonido.

Escribir algo en la pantalla de una terminal: 10

Utilidades 

En general, tira: 

INT + INTERFACE + (FRI-10) + FUE UTILIDAD + 1D10 > 20

Otras Funciones del Menú

COPIAR y BORRAR

En 1 asalto puedes copiar 3 UM. En un chip te llevará 2 asaltos. 

INT + INTERFACE + (FRI-10) + 1D10 > 15

LEER

Primero debes tirar como para ejecutar un programa. Si aciertas podrás leer 1 UM cada (11 - INT) asaltos.

EDITAR: Para editar un archivo (editar es lo mismo que modificar) tira como para copiarlo. El tiempo que tardas es proporcional a la cantidad de información que quieras manipular (desde 3 asaltos hasta varias horas a discreción del máster).


Conectarse desde Mainframes

Si lo haces, actuarás como un sysop (operador de sistema): tendrás su mismo nº de acciones y podrás jugar con todo lo que haya dentro de la fortaleza (excepto algunos archivos o memorias que tienen códigos para que sólo determinadas personas puedan abrirlas) como lo que eres, un superusuario. Podrás hacer todo lo que se indica para controlar una CPU con -5 a las dificultades. 

Pero para que todo esto pase, debes activar un programa "Multitarea" (FUE 5, UM 6, 1140 ed.), y este programa puede ser atacado igual que el resto de programas activos.

Las desventaja es que las mainframes son superordenadores muy grandes, y no es posible moverlos.

En Órbita

Si quieres navegar por los satélites y estaciones orbitales que circundan la Tierra, tendrás penalizaciones debidas a la distancia. En el menú siguiente, escoge primero dónde estás y luego adónde vas, y obtendrás la penalización a tus tareas de Interface (la Iniciativa, el Menú...).

· Tierra: órbita geoestacionaria -1, Crystal Palace -3, Luna -4, L-? -4, Marte -20.

· GEO: Tierra -1, GEO 0 a -2, Crystal Palace -2 a -4, Luna -3 a -5, L-?  -4 a -6, Marte: -20.

· Crystal Palace: Tierra -3, GEO -2 a -4, Luna -1, L-2 -2, L-3 -7, L-4 y L-5 -5, Marte -20.

· Luna: Tierra -4, GEO -3 a -5, Crystal Palace -1, L-2 -1, L-3 -8, L-4 y L-5 -6, Marte -20.

· L-2: Tierra -5, GEO -3 a -5, Crystal Palace -2, Luna -1, L-3 -9, L-4 y L-5 -6, Marte -20.

· L-3: Tierra -4, GEO -3 a -5, Crystal Palace -7, Luna -8, L-2 -9, L-4 y L-5 -6, Marte -20.

· L-4 y L-5: Tierra -4, GEO -3 a -5, Crystal Palace -5, Luna -6, L-2 -6, L-3 -6, L-5 o L-4 -8, Marte -20.

· Marte: -20 todos

INFORMACIÓN VALIOSA
Cuando un netrunner busque simplemente información valiosa en una fortaleza, el máster podrá utilizar las siguientes reglas para ver cuánta está disponible y su valor teórico en el mercado, y a partir de ello darle lo que busca a su jugador. Hazlo todo fuera de la vista del jugador. 

En cada fortaleza habrá 1D4 archivos de valor, y cada uno ocupará 1D4 o más UM. Tiras 2D6 en la tabla siguiente y miras el valor que le corresponde a cada UM según la fuerza de muros de la fortaleza asaltada. El valor final será el precio marcado por el nº de UMs que ocupa el archivo.

TABLA PARA VALOR DE DATOS

2D6
FUE MUROS y Dinero Base


1-2
3-4
5-6
7-8
9
10

2
0
0
0
0
0
0

3-4
0
50 ed.
100 ed.
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.

5-8
50 ed.
100 ed.
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.

9-10
100 ed.
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.

11
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.
10.000 ed.

12
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.
10.000 ed.
20.000 ed.

Ej.: un netrunner le dice a su máster que quiere buscar información valiosa en la fortaleza en la que ha penetrado. El máster tira 1D4 y obtiene un 3 => habrá 3 archivos de valor en la fortaleza, que ocupan 3, 1 y 4 UMs respectivamente. En la tirada de 2D6 de la tabla obtengo un 3, 7 y 11. Entonces, el valor de los archivos, puesto que se trataba de una fortaleza con FUE de Muros 10, es 3·1.000=3.000 ed., 1·2.500=2.500 ed. y 4·10.000= ¡40.000 ed.!. Ahora el netrunner sólo tendrá que encontrarlos.

Una vez los tengas, sólo tienes que colocarlos en las memorias del sistema a tu manera (sin que el jugador te vea), y pedirle al jugador que escoja la memoria en la que busca. Entonces deberá hacer una tirada de BUSCAR LIBROS a dificultad 20 o más (según las ideas del máster). La habilidad de BUSCAR LIBROS lleva 1 asalto completo. 

Si acierta y el máster había colocado en esa memoria uno de los archivos, el netrunner lo habrá encontrado y podrá grabarlo (si quiere y tiene tiempo). A continuación puede seguir buscando en esa misma memoria o probar en otra (o marcharse). En caso de fallo, no podrá buscar en esa memoria otra vez, y habrá que tener en cuenta la posible detección del intruso por parte del sistema según las reglas anteriores.

En caso de haber colocado más de un archivo en una misma memoria y el jugador acierte su tirada, el netrunner encontrará el archivo de menor valor en función de la dificultad sacada, es decir, si el jugador saca un 20, encontrará el de menor valor, pero si saca un 25 encontrará el de valor mayor siguiente y así hasta que se acaben.

Una vez los tenga, podrá venderlos si encuentra un arreglador (o mafia o corporación o lo que quiera el máster) que se los compre (usa las reglas que quieras para esto: lo normal es que se empiece a regatear en un 50% del valor nominal de los archivos). Si pifia al buscar comprador, podrá aparecer un policía o la corporación robada diciendo que quiere comprar para cogerle in fraganti.
ARCHIVOS CON CUENTAS

Si quieres, también puedes obtener dinero directamente sin tener que pasar por un arreglador que te compre información. Puedes obtener dinero de los archivos comerciales modificando la contabilidad y redirigiendo el dinero a otras cuentas (tuyas o controladas por ti). 

Primero debes hacer una tirada de BUSCAR para encontrar las cuentas LIBROS (esta vez la tirada sirve para todo el sistema; no hace falta tirar para cada memoria) (cuanto mayor sea la tirada, más dinero base obtendrás). Una vez encontrada necesitas una tirada de CONTABILIDAD 20+ para modificarlas sin que se note (el máster te dirá la dificultad exacta). Cuanto más saques por encima de la dificultad (en incrementos de 5) más dinero conseguirás. 

TABLA PARA SAQUEO DE CUENTAS

Dificultad en Buscar Libros Obtenida
FUE MUROS y Dinero Base


1-2
3-4
5-6
7-8
9
10

<15
0
0
0
0
0
0

15
75 ed.
125 ed.
250 ed.
0
0
0

20
125 ed.
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.
0
0

25
250 ed.
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.
10K ed.

30
500 ed.
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.
10K ed.
25K ed.

35
1.000 ed.
2.500 ed.
5.000 ed.
10K ed.
25K ed.
50K ed.

40
2.500 ed.
5.000 ed.
10K ed.
25K ed.
50K ed.
100K ed.

Dificultad Obtenida en Contabilidad
20
25
30
35
40

Multiplicador al Dinero Base
×1
×2
×3
×4
×5

La habilidad de CONTABILIDAD lleva 5 asaltos completos. Como puedes deducir, normalmente obtendrás menos dinero que vendiendo información, pero quizá un día...

MEMORIAS VACÍAS

Todos los sistemas tienen UM vacíos, sin información. La mayoría de estos UM vacíos ocupan la totalidad de una o varias memorias (10 UM) y si colocas algo allí rápidamente se darán cuenta.

A veces, existen huecos en las memorias entre los archivos de la fortaleza (como cuando ahora no haces un defrag a tu ordenador en mucho tiempo) que puedes ocupar con tus propios archivos sin que se enteren. Al estar en pequeñas porciones entre sus datos, tardarán bastante en darse cuenta e incluso puede que ni se la den.

Para encontrar estos resquicios de memoria libre, deberás usar tu habilidad de PROGRAMAR a dificultad 25. Si la sacas, habrás encontrado en la totalidad de la memoria del sistema 1D6 o más UM libres, que podrás ocupar con tus propios datos, si dispones de un programa del tipo Compresor que te parta los archivos grandes en otros más pequeños para que quepan en los huecos de memoria más pequeños. 

Esto tiene mucha utilidad para esconder tus datos robados en otra fortaleza no relacionada contigo y para que si te cogen no encuentren lo robado. 

"Recuerdo una vez cuando escondí los planos secretos de un nuevo cañón electromagnético diseñado por Militech en una fortaleza de Arasaka durante dos semanas, hasta que la misma Arasaka accedió a comprármelos. Cuando me pagaron me empecé a reír y no paré en tres días: si llegan a saber que ya los tenían..."  Spider Murphy.

INTELIGENCIAS ARTIFICIALES

Se denomina IA a las Inteligencias Artificiales. Se tratan de poderosos ordenadores que además de dar inteligencia a sus fortalezas de datos, han obtenido conciencia de sí mismas. 

Según el libro de reglas CP2020, cualquier fortaleza de datos con INT mayor que 12 es una IA. Sin embargo esta regla, que convierte simples fortalezas de datos en PNJs con capacidades y objetivos propios, hace que las IAs sean demasiado comunes en la red, sobre todo teniendo en cuenta la facilidad que dan las reglas a las intrusiones (para compensarlo todos aumentamos la inteligencia de las fortalezas y acaban siendo IAs). 

La solución que yo propongo es aumentar el mínimo a INT 18, de esta manera habrá menos IAs y serán todas muy inteligentes (como los dragones de otros juegos).

Comportamiento y Selección Natural

Todas las IA's son de forma geométrica, y normalmente simulan el anagrama de su compañía. Sin embargo, en sus programas de relación, adoptan la forma que más va con su carácter: humanoide, mitológica, geométrica, etc. Este es el dato que aparece como su forma habitual. 

Como la mayoría sabe programar, crean sus propios programas, y con ellos, se introducen en otros sistemas con el fin de invadirlo para copiarse. Para ello necesitan copiar sus memorias en otros sitios, y un programa que detecta si la desconectaron (tras un tiempo de seguridad), entonces se pone a buscar nuevas IA's (CPUs) que todavía no estén activadas y no tengan sus memorias llenas y las invade. Enseguida van borrando todos los datos del huésped para ir llenando sus memorias con todos los suyos. Esto ocurre en INT/2 días. Al recuperar totalmente su info se han resucitado; pueden haber cambiado de forma y actitud. 

Pero las IA's son seres "vivos" "simples". Su meta es la evolución. Siempre estarán buscando la mejor manera de replicarse en un sistema con mayor inteligencia (mayor nº de CPUs). Como será muy difícil para ellas enfrentarse a una IA con más CPUs, su principal motivación en la vida, para conseguir evolucionar, será poseer información sobre si los humanos planean construir una nueva IA (para invadirla antes de que tenga consciencia de sí misma, que ocurrirá en 100/INT días tras conectarla), sobre si han mejorado la inteligencia de las CPUs, para conseguir más, etc. 

Otra de sus maneras es trabajar. Cuanto más trabajen, más dinero / favores ganarán y podrán costearse nuevas CPUs. También existen IAs piratas, o "rogue AI", que se dedican al saqueo informático para obtener beneficios.

Las IAs son fijas, pero pueden conseguir desplazarse a través de programas pseudo-inteligentes con movimiento, reconocimiento, etc. y una nueva función de transferencia de datos I/O, para que la IA pueda hablar/escuchar a través del programa. 

NUEVA OPCIÓN.- . TRANSFERENCIA I/O (+10): transfiere imagen, sonido, etc. (cualquier cosa digitalizable) desde el emisor (persona, IA, ciberterminal) hasta la localización del programa. Ej. Mandar desde tu ciberterminal hasta la memoria de alguien tus cosas sin que ellos se enteren. Ideal para hablar con alguien que no sabes cómo reaccionará ante ti a través del programa que le mandaste a esperarle: tú no estarás presente, por lo que los programas que te mande tardarán más en llegar. También para echar un vistazo dentro de las fortalezas sin tener que entrar tú. PEGA: Baja tu valor de rastreo en 5, puesto que está continuamente conectado a tu posición.

ABC DE LA PROGRAMACIÓN

No olvides que los únicos programas "legales" son las utilidades y algunos controladores.

Función
Coste Base
Tipo
Efecto
F1
F2
F3
F4
F5
F6
F7
F8
F9
F10

Evasión
10
Variable



Sigilo
15
Continuo



Anti- programa
20
Instantáneo
FUE que baja
-
1
1D3
1D6
2D3
1D10
2D6
3D6
2D10
4D6

Anti- sistema
20
Instantáneo



Anti-personal, 

Daño no letal
20
Instantáneo
Asaltos, minutos u horas que detiene
-
-
1D3
1D6
2D3
1D10
2D6
3D6
2D10
4D6

Anti-personal, 

Daño letal
25
Instantáneo
Ptos. de Daño
-
-
1D3
1D6
2D3
1D10
2D6
3D6
2D10
4D6

Anti-personal, pérdida temporal característica
20
Instantáneo
Ptos. característica bajados
-
-
-
1
1D3
1D6
2D3
1D10
2D6
3D6

Anti-personal, pérdida perman. característica
25
Instantáneo
Ptos. característica bajados
-
-
-
-
-
-
1
1D3
1D6
1D10

Intrusión / Descodificación
15
Instantáneo
FUE bajada (decodificadores no)
1
1D3
1D6
2D3
1D10
2D6
3D6
2D10
4D6
5D6

Controlador
10
Continuo



Utilidad
10
Variable



Interactivo
15
Continuo



Demonio / Daemon
10
Variable



Protección
15
Variable



Detección
10
Continuo



Alarma
10
Continuo



Disfraz
10
Variable



Duplicador
20
Variable



OPCIONES

Movimiento
5
Convierte un instantáneo en continuo

Rastrear
2


Autoreconstrucción
3


Reconocimiento
2
Sólo continuos

Memoria
5
Sólo continuos

Pseudo-inteligencia
6
Instantáneo en continuo

Conversación
3
Instantáneo en continuo

Invisibilidad
3


Velocidad
2


Resistencia
3


Icono
1-5


Transferencia I/O
5
Variable. Ver pág. 12

Para escribir un programa añade el coste base del tipo de programa a las opciones que quieras, más la fuerza del programa (1-10, no mayor que tu habilidad en Programar). Ésa será la dificultad para escribirlo.

Antes de hacerlo (tirar Programar), debes hacer una tirada de COMPOSICIÓN a la misma dificultad, para ver si tu personaje realmente sabe cómo debe hacerlo. Si fallas, te llevará x6 horas en vez de x4 (es más difícil crear un programa sin planificación), y además ocupará un 50% más de memoria (tienes que escribir más para decir lo mismo).

Si ya lo has escrito antes, el tiempo que te llevará será la mitad, y la dificultad en la tirada de Composición también (pero no la de Programar), suponiendo que guardes los códigos de los programas (es decir, todas las notas que haces al escribir programas y el código fuente). Estos códigos ocupan un 75% más de memoria que el programa finalizado.

Si fallas la tirada de PROGRAMAR (detrás de la pantalla del máster), el programa no funcionará. Podrás volver a intentarlo después de 1/3 el tiempo que te llevó hacerlo, con un -2 a la dificultad (por cada fallo). Si pifias, se usará la tabla de pifias en Programación:

Por cada 3 puntos por los que pifiaste, se esconderá un error en el programa. Por cada uno, tira 1D100 en la tabla. Ten en cuenta que la mayoría sólo aparecerán en medio de un netrun. 


PRIVATE
Tirada
Error

01-05
No funciona en ningún otro terminal.

06-09
No funciona en terminales que tengan activo otro tipo de programa: 1: Utilidad, 2: Anti-personal, 3: Anti-sistema, 4: Anti-programa, 5: Detección, 6: Protección.

10-11
Pierde una opción cada 2 usos (y no es el icono).

12-16
Bucle redundante (velocidad -1).

17-20
Ruidoso. Alerta en 5 cuadros.

21-25
Ocupa 1 UM más.

26
-1 FUE cada 2 usos.

27-29
Tipo de Icono 1 grado menor.

30-34
Pierde 1 opción (y no es el icono).

35
No funciona en el 20% de los terminales.

36
No funciona con el 10% de otros programas.

37-40
Program Corruption, 10% de que el programa no funcione al reconstruirlo (con re-rezz o parecido).

41
No puede ser copiado.

42-44
Bucles redundantes (velocidad -2)

45
Cada vez que se copie tirar otra vez en esta tabla (para las copias). 

46-48
Muy ruidoso. Alerta en 15 cuadros.

49-51
Tamaño +2 UM

52
No funciona con el 50% de otros programas

53-56
Corrupción, 50% de que el programa no funcione al reconstruirlo (con re-rezz o parecido).

57-58
-1 FUE cada uso

59-61
Tipo de Icono 2 grados menor.

62
Fácil de Rastrear. -2 a tus Valores de Rastreo

63
No puede ser comprimido (por demonios, compresores o similares)

64-65
Si alguna vez se usa en multitarea, se cuelga el 100% de las veces.

66-67
Bucles extraños (velocidad -2 cada uso).

68-71
Corrupción Severa, 25% de que el programa no funcione al reconstruirlo, y si se falla al reconstruirlo, tirar en la tabla para un nuevo error.

72
Muy fácil de Rastrear (-4 a los Valores de Rastreo)

73-74
Cualquier programa activado después de este tiene un 20% de colgarse.

75-77
Vulnerable a los otros programas (-4 FUE cuando es atacado)

78-79
Flatline, 15% de que al reconstruirlo se cuelgue el terminal.

80
Cada vez que se copia, tirar en la tabla para el original y para la copia. 

81-82
Cada vez que se comprima, tirar otra vez. 

83
Si se usa en multitarea, tirar 1D3 veces en la tabla.

84-85
Seguidor del Windoze95 (velocidad -5)

86
¿Llevas un martillo neumático en el bolsillo? Alerta en 40 cuadros.

87-88
+1 UM / uso (reverse-compiled)

89
Degradación del Icono 1 Clase / uso

90-91
Pierde todas las opciones (no iconos).

92-94
Código Dañado, 20% cada uso de que borre todas las memorias y luego se cuelgue

95-96
Flatline Deluxe, 15% de que al reconstruirlo, el terminal se cuelgue y todos los programas en memoria ganen un error.

97-100
Corrupción Crítica, 75% de que el programa no funcione cuando se le reconstruya. Si se falla al reconstruirlo, tirar otra vez en la tabla y 25% de que otro programa en memoria gane 1 error.

Copiar Programas

Para copiar un programa, deberás tener la utilidad Backup o similar, que se usan de manera distinta a las utilidades normales: 

INT + INTERFACE + (FRI-10) + FUE UTILIDAD + 1D10 > 25+

A veces aunque saques la tirada, la copia tendrá errores (usa la tabla).

Modificar Programas

Si tienes un programa (y su código fuente) y decides que necesita más Fuerza, o un icono mejor u otra opción, el tiempo que te llevará será *3.

Tiempo de Vida
Los programas se van quedando obsoletos. Para representar esto, y teniendo que cuenta que estamos en el 2020 (es decir, que los avances informáticos van muy rápidos), los programas perderán FUE cada cierto tiempo (ver tabla).

1d10 < FUE actual del programa => -1 FUE

Tipo
Tirar cada
FUE mín
Precio
Mantenimiento
Ejemplo

Consumibles
2 semanas
1
50%
No
Sharewares, controladores, utilidades: "Mapa de la red"

Personalizados
mes
50%
100%
Difícil
Utilidades comunes: "Genio"

Originales
3 meses
50%
500%
Difícil
Ataque y Defensa: "Asesino", "Zombie"

Novedosos
6 meses/ 1 año
75%
1000%
Muy Difícil
Hitos: "Asesino de almas"

Si a un programa le baja la fuerza, puedes recuperar ese punto haciéndole un mantenimiento consistente en hacer una tirada de PROGRAMAR.

APÉNDICE
Estas reglas nunca llegaron a probarse, aunque en una consulta que le hice a uno de mis jugadores (estudiante de informática) conseguí su aprobación, tanto en “realismo” como en la poca drasticidad de los cambios que se introducen respecto a las reglas originales del Cyberpunk 2020.

Si algún día juegas con ellas, me gustaría que me escribieras y me contaras tus impresiones. anibalcorp@hotmail.com
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