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Brainchild Street (el Barrio de los Engendros) es una aventura de
Mutant Chronicles para un grupo de personajes sin mucha experiencia. A
ser posible deberia haber entre ellos un Bauhaus, y no importa mucho si

se deja caer también alguno de Cybertronic.

En algtin lugar de la Luna, bastante
alejado de la Catedral, se encuentra el
barrio de Woodcutter, en el que la
mayor parte de la poblacién pertenece
a Bauhaus, 0 al menos estd relaciona-
da con dicha corporacién.

Desde hace algunas semanas se
vienen dando casos de seres deformes
que rondan por el barrio. Aqui es don-
de entran los personajes, ya que el

Cdrtel quiere mantener tranquila la

Luna. Bauhaus ya debe haber oido
rumores de los rondadores deformes,
y su método de actuacién habitual
consiste en mandar a los Controles de
Calidad para inspeccionar el terreno.

Los PJs han tenido bastante suerte,
porque como en estos momentos no
hay en la Luna ninguno de estos equi-
pos disponibles, Bauhaus debers en-
viarlos desde Venus. El Cirtel pedira
a los personajes que con la mayor rapi-
dez y eficacia averigiien de dénde de-
monios salen los deformes y que in-
tenten detener su origen. A cambi6
prometerd una gratificacién a los
personajes si logran llevar a buen tér-
mino esta misién antes de que los Con-
troles de Calidad de Bauhaus aterri-
cen en la Luna.

La cadtica llegada

Cuando los personajes lleguen al
barrio veran una escena que se repite
bastante en el vecindario de un tiempo
a esta parte: podrdn comprobar que
algunos seres deformes van rondando
por las calles, pero entonces aparecera
una camioneta de estilo ranchera con
placas de blindaje adicional y un
logotipo de Bauhaus.

El vehiculo se detendrd delante de
alguna de estas criaturas. Encima, de
pie, van dos hombres con chalecos
antibalas de la misma corporacién y

gorras de béisbol. Cualquiera que sepa
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algo de Bauhaus podrd deducir que se
trata de ciudadanos corporativos nor-
males y corrientes, que desemperian
el papel de vigilantes del barrio. Estos
dos individuos van armados con un
fusil Mephisto de francotirador y con
un Panzerknacker, respectivamente.
Su misién es eliminar a tiros a los
deformes y meter después los cadave-
res en la ranchera. Cuando con-
cluyan su trabajo en la zona y
se marchen, la camioneta pa-
sard junto a los personajes y
se detendrd por unos mo-
mentos. El conductor
bajard la ventanilla
y se dirigird a ellos:
“Vosotros no
sois de por aqui,
;verdad?. Bien,
pues tened mucho cui-
dado con los deformes. Adiés.
Por cierto, somos la patrulla
Antimutante, y si necesitdis algo
podéis encontrarnos en el puesto
de Heidelor”.

Investigando un poco

Ahora los personajes pueden ha-
cer algunas pesquisas por el barrio.
Si preguntan un poco a los vecinos
podrédn obtener sin demasiadas di-
ficultades informacién sobre gente
que podria saber algo al respecto:
¢ Mathew Lineker, que fue el pri-
mero que avisté a uno de los
rondadores deformes.

e La patrulla Antimutante, a la que
los personajes acaban de conocer.

® Jason Divero, un directivo de la
industria Bauhaus que hay en el ba-
ITio, y que actualmente se encuen-
tra en paradero desconocido. X

Ahora los personajes "
pueden encaminar sus

N

pasos hacia dos lugares: la casa de
Mathew Lineker o el puesto de comi-
da répida de Heidelor. Si van a casa de
Mathew, una vecina les dird que éste
se encuentra en el puesto de Heidelor,
que es donde se retine toda la gente
del barrio para hablar de los misterio-
sos rondadores deformes.

El puesto de comida
rapida de Heidelor

El puesto de Heidelor es un local
callejero de comida rdpida. Frente a la
entrada estd aparcada la ranchera de la
patrulla antimutante. La mayoria de la
gente del bar lleva algin tipo de arma
de fuego, preferentemente pistolas de
la corporacién Bauhaus. El duefio del
puesto es un tipo de complexion bas-
tante fuerte que guarda una escopeta

siempre al alcance de la
mano, por si las
moscas.
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Pueden preguntar a cualquiera de
los clientes sobre Matthew Lineker, o ir
a hablar con la patrulla Antimutante. El
orden en que lo hagan no tiene impor-
tancia. Ahora seria un buen momento
para hacerles notar que les queda poco
tiempo para completar su misién, ya
que el transporte desde Venus llega esta
misma noche, y si no se dan prisa al de
mariana mediodia ya tendrdn a los Con-
troles de Calidad de Bauhaus poniendo
todo el barrio patas arriba.

Matthew Lineker

Matthew Lineker es un Bauhauser
comun y corriente de unos 45 afios,
con algo de calva y algunas canas. Es
de complexién delgada y escurridiza,
pero no debilucho. Cuando los perso-
najes hablen con €l se dardn cuenta de
que, junto con la patrulla Antimutante,
es la persona que mas sabe en todo el
barrio sobre los rondadores deformes.
Es mds, llega a aventurar algunas teo-
rias segun las cuales éstas podrian per-
tenecer a la Legion Oscura. Les expli-
card su primer encuentro con las cria-
turas. El iba por las cercanias de la
fabrica en la que trabajaba (y que mads
tarde cerr6 tras la desaparicion de uno
de sus directivos, Jason Divero), y fue
entonces cuando del edificio vio salir a
cuatro rondadores.

Atemorizado por lo que veia inten-
t6 escapar (lo mas logico, explicara),
pero las criaturas lo vieron y él se
defendié como pudo (mientras dice
esto Matthew sefialard una pistola que
lleva en la cartuchera). Al final consi-
guié escapar, aunque no logré acabar
con todos aquellos monstruos.

Desde entonces las apariciones de

los rondadores se fueron haciendo mas
y mas frecuentes. Al principio corrieron
muchos rumores al respecto, pero todo
el mundo los tomaba como simples cuen-
tos de la Hermandad para asustar. Con-
tada su historia, Matthew invitard a los
personajes a hablar con la patrulla
Antimutante, si no lo han hecho ya.

La patrulla
antimutante

Este grupo estd formado por tres
Bauhausers: Jack Fowarder, el con-
ductor y mecdnico, Kevin Hill, encar-
gado del fusil Mephisto y las armas de
precision y Scott Fisher, lider y encar-
gado de las armas de gran calibre.

La patrulla Antimutante son anti~
guos obreros de la Industria de Divero

que perdieron su trabajo cuando éste
desapareci6. Los personajes serdn cor-
dialmente recibidos e invitados a sen-
tarse en la barra, donde podrdn
conversar con los miembros de
la patrulla. Los tres tipos les
explicardn su labor de forma
rapida y concisa: “Nosotros nos
encargamos de eliminar a los
rondadores que hay en el barrio.
Cada vez que alguien se encuen-
tra a una de estas criaturas de-
formes nos avisa y nosotros
acudimos, machacamos a ese
engendro y retiramos su
apestoso cuerpo”.

Si los persona-
jes preguntan
por el origen de
los rondadores,
contestaran que
probablemente
se encuentre en
la zona de la fa-
brica, pero que
lamentablemente
no pueden entrar, pues
esa zona se encuentra ce-
rrada desde hace tiempo.
Ademas, desde que Divero
desapareci6 (entonces
Kevin Hill les ensefard
un recorte de periédico
colgado de la pared con
una foto de un ejecutivo
de Bauhaus) toda esa
zona es un desierto en ruinas.
En este momento Matthew Lineker
se unird a la conversacién y dird algo
mas sobre el lugar: “Ademds, en esa
zona solo entran vehiculos de la Her-
mandad, y cualquier movimiento ané-
malo que se detectase seria rdpidamen-
te eliminado.

Toda el area es una jaula en la que es
casi imposible entrar, aunque es evi-
dente que parece haber una forma de
salir. Los personajes, Lineker y la pa-
trulla deberdn ahora encontrar la for-
ma de entrar a la fabrica abandonada.

La dnica forma de descubrir el
modo de hacerlo es que alguien que
pase un chequeo de Inteligencia pien-
se en los planos de la zona. Para conse-
guirlos deberdn dirigirse a la Cons-
tructora Spare, que es la que se encar-
g0 de la construccion de todo el sector.

El edificio de Spare
Constructions INC.

Cuando lleguen a Spare Construc-
tions INC. verdn en una television el

anuncio de que ya han llegado a Luna
los Controles de Calidad Bauhaus. Los
personajes podran comprobar que és-
tos van armados hasta los dientes, y
parecen estar dispuestos a salir a
la calle en un par de

horas.
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Los per-
sonajes calculan que en cinco horas
estardn en Brainchild Street. Si entran
por las buenas y intentan pedir los
planos no se los dardn, ya que éstos
son considerados informacion clasifi-
cada. Los personajes pueden intentar
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infiltrarse en el archivo y robar los
planos, pero se considerard una accién
extremadamente dificil, y hay pocas pro-
babilidades de que finalice con éxito.
La parte complicada es entrar en el
fichero, ya que en todo momento hay
mucha gente por el vestibulo. Una vez
dentro, encontrar los planos puede ser
cuestién de unos 3 6 4 minutos. El
ultimo problema es salir sin

que nadie se dé cuenta
de nada.

Otro método es
intentar sobornar
a la secretaria. Se
trata de una mu-
jer ufi poco
esquizofrénica, y
también un poco
corrupta. Si le ofre-
cen una cantidad ra-
zonable (unas 500
Coronas del Cardenal
deberian bastar) acep-
tard gustosamente traer
los planos.

Planeando
la
infiltracion

Cuando tengan
los planos y supe-
ren un chequeo de
Inteligencia los per-
sonajes encontrardn
una forma de entrar:

hay una alcantarilla que

emerge justo al lado de la fa-
brica y una entrada al lado de
una de las esquinas de la barrera.
Los personajes, Matthew y la patru-
lla Antimutante se prepararan ahora
para destruir el origen de los
| rondadores.

{ Jack Fowarder, con su habitual mafia
| y previsién, traerd unas cargas explosi-
vas de control remoto, por si la cosa se
pone fea. Kevin Hill preparard su fusil
Mephisto con una mira telesc6pica y
balas explosivas. Por tltimo, Scott Fisher
llevara el Panzerknacker. Matthew ven-
drd con una escopeta Bauhaus.

A la hora de infiltrarse no tendrén
problemas, pues no hay sensores de
movimiento fuera de la barrera. Y bue-
no, con todos esos rondadores defor-
mes nadie con dos dedos de frente se
aventuraria a salir por la noche a la
calle. S6lo quedan un par de Horas
hasta que los Controles de Calidad
lleguen. '
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Viaje por el
tonel del amor

Ahora empiezan los problemas: al
poco tiempo de adentrarse en las cloa-
cas, el equipo de asalto improvisado
se encontrard con un grupo de 3 legio-
narios benditos y un Sanador. Ahora
los personajes saben que los ronda-
dores tienen relacion con la Legion
Oscura y con el Apéstol Semai. Y esto
sélo acaba de empezar... Segin van
siguiendo su viaje por las alcantari-
llas, todo se va haciendo mas pestilen-
te y las conducciones empiezan a estar
oxidadas y carcomidas.

El agua es de algun color entre
verde y marron, hay moscas por todos
sitios y caddveres medio descompues-
tos. Es el momento de hacer algunas
tiradas de Fisico y de Fuerza Mental
para ver si los personajes soportan
este espantoso panorama. Los que no
las superen empezarén a vomitar o se

~ desmayardn, segin hayan fallado una

u otra. Cuando hayan pasado 5 6 10
minutos respirando aire puro podran

volver a hacer otra tirada para ver si

superan el trauma.

La recepcion enrl'u
industria de Divero

Después de salir de las oscuras

alcantarillas los personajes tendran
la fabrica a tan sélo 2 metros, aunque
no con un gran panorama, ya que
verdn que estdn rodeados por 12 Le-
gionarios Benditos, 4 Sanadores y un
Cairath. Ahora si que se encuentran
en un gran problema. Los personajes
tienen oportunidad de salir vivos,
pero aunque no consigan derrotar a
los enemigos sélo serdn apresados y
conducidos de inmediato hasta su li-
der. Si los personajes consiguen de-
rrotar a todos estos enemigos, podran
continuar y adentrarse en lo que an-
tes era la fabrica.

El interior de la fabrica

Sea como sea, los personajes estdn
delante del lider de los rondadores,
con 4 Cairaths, 14 Sanadores y una
horda de Legionarios Benditos y
rondadores deformes (tratalos como

legionarios benditos) en la nave prin-

cipal del edificio abandonado. Ahora
todo estd corrompido y un gran sim-
bolo de Semai pintado en graffitti ver-
de sobre la antigua rueda dentada de
Bauhaus lo preside todo.

H

El lider es un Nefarita de Semai, al
que la patrulla Antimutante y Matthew
Lineker conocerdn bien: jJason Divero!
Su forma fisica es una mezcla del cuer-
po de Jason Divero y el de un sanador,
y en vez de piernas tiene un Cairath
debajo. Toda una preciosidad. Les ex-
plicard que un dia descubri6 la Sime-
tria Oscura y desde entonces se hizo
adepto de Semai. Decidi6 cerrar la in-
dustria y dedicar todo su tiempo y
esfuerzos a la Simetria Oscura.

Su plan es, simplemente, dominar
toda Luna para el Apéstol Semai y la
Legion. Y ahora, dentro de dos dias,
tendrd a todo su ejercito de la corrup-
cién preparado para el ataque final.
Ahora Divero se dispondrd a destro-
zar a los personajes, 2 Matthew y a la
patrulla Antimutante.

Los PJs pueden intentar entrete-
nerle, con la esperanza de que los Con-
troles de Calidad de Bauhaus hayan
encontrado su rastro y vengan a sal-
varles. Si los personajes no lo hacen lo
mas probable es que Matthew lo in-
tente. Divero se reird y asegurard que
él y su horda de la corrupcién pueden
destrozar a cualquiera que se les pon-
ga por delante.

Evaluacion: NEGATIVA

Justo cuando Divero se disponga a
machacar a los personajes se presenta-
rd una escuadra de 5 Husares, 2 Dra-
gones, 3 Controles de Calidad y un
Noble, que también pertenece al gru-
po de ataque. Dispararan unas cuan-
tas granadas y réfagas, y el noble dird:
“Bien, asi que acabamos de encontrar
a Divero... Pues bien, sefior, el Con-
trol de Calidad determina que su fa-
brica no supera los minimos exigibles
por Bauhaus. Ademds, puesto que
pertenece usted a la Legién Oscura,
creo que tendremos que... ‘expulsar-
le’ del mapa”. Divero empezard a reir
y las criaturas de su horda gruiiran y
gritardn como locas.

A continuacién se desencadenard
una gran batalla. Narrala como un
combate épico. Si no quieres, no tie-
nes que molestarte en jugarla: la es-
cuadra Bauhaus del Control de Cali-
dad va armada hasta los dientes y se
encargard, con la ayuda de los perso-
najes, de Matthew y de la liga Anti-
mutante, de destrozar a Divero y a su
horda de corrupcién, aunque no les

- resulte del todo facil.

Ignacio Lasheras
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