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1- INFORMACION PARA
LOS PJS

Contactard con ellos Rudolph
Helger, un ejecutivo de la Corpora-
cién Utah BioMedichals. Tras acor-
dar la cantidad y forma de pago
(como de costumbre), les explicara
que la misién consiste en recuperar
un Bio-Droide, que es el prototipo de
un experimento para la creacion de
un humanoide totalmente elaborado
en laboratorio y con funcionamien-
to autonomo. Este experimento de-
beria haber desarrollado al hombre
técnicamente perfecto, pero ,desgra-
ciadamente, el Bio-droide se fugé del
laboratorio secreto asesinando a cua-
tro cientificos y a cinco guardias de
seguridad. Les dard un localizador
que muestra en todo momento la po-
sicion del bio-droide mediante un
emisor que se le implanté en unos
chips de memoria dentro de su cabe-
za; en esos Chips se encuentran los
ocho Gigabytes que contienen la in-
formacion del proyecto Adonis, la in-
formacién de la creacién del hombre
perfecto mediante la elaboracién de
una cadena de ADN con las mejores
caracteristicas de los genes de 104
personas cuidadosamente escogidas,
que darfan lugar a una nueva raza de
hombres mis fuertes, resistentes e in-
teligentes (y mads facilmente
manipulables por la corporacién que
lograra su fabricacién). Acordari
pagarles una importante suma si re-
cuperan la informacién contenida en
esos Chips y destruyen el Bio-droide
defectuoso. Les advertird que
Biotechnica, su rival mas proximo,
trataba de robarles el proyecto y que
es seguro que traten de recuperar la
informacién del Bio-Droide para
ellos.

INFORMACION PARA EL
DJ

Lo normal no seria que les diera
esa informacion altamente secreta, ni
que se enviara a alguien ajeno a la
compaiiia, pero lo que la Utah quie-
re en realidad es utilizar a los PJs para
llamar la atencién de sus rivales, y
que ¢éstos traten de robar la informa-
cion y al Bio-droide, que en realidad
no es mas que un pobre bruto calle-
Jero al que la Utah secuestré borran-

do su memoria e implantindole los
chips. Estos chips contienen infor-
macion engafiosa, y un nuevo y po-
tente programa virico para los orde-
nadores de su rival, la BioTechnica,
que retrasaria cinco afios el proyecto
«Aurora» (todavia en desarrollo)
equivalente al engafioso proyecto
Adonis de su competidor. Asi pues
vamos a ver que pasa.
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A- Biotechnica enviard sus mer-
cenarios para apoderarse de la infor-
macion del supuesto proyecto acaba-
do que ellos todavia estdn desarro-
llando.
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B- Utah Biomedichals querri
echar una mano para que los merce-
narios que ella misma ha contratado
(los PJs) fracasen, y la informacién
caiga en manos de Biotechnica, man-
dando un mercenario de confianza
para que les siga y se asegure de ello.

2- NIGHT CITY,
UN BUEN SITIO PARA
VIVIR

ZONA DE COMBATE
El rastreador llevara a los PJs a
una zona cercana a los barrios de
combate, concretamente a un edifi-
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cio en el peligroso barrio de los Pan-
teras de Metal. El aspecto de ese ba-
rrio es  desolador;  casas
semiderruidas por disparos, metralla
y explosiones. Estas calles estdn en
la frontera limite de un sector cor-
porativo ahora en calma.

EMPIEZA LA FIESTA

De pronto se escucha un terri-
ble grito agénico y un cuerpo dego-
llado se estrella en el asfalto. El cuer-
po es de un guardia corporativo. Las
armas comienzan a disparar desde las
casas en ruinas al sector corporativo
por encima de las alambradas,
explosionando unas granadas en las
mismas. De los callejones comien-
zan a salir grupos de guerrilleros con
armas de asalto, corriendo por la ca-
lle hacia los agujeros de las alambra-
das (y hacia los PJs). En menos de 3
asaltos se iniciard la respuesta de los
ejércitos corporativos con vehiculos
terrestres blindados y un AV-4. Nues-
tros PJs se encontrardn (por supues-
to) entre los dos fuegos y en medio
de una marafia de disparos, explosio-
nes, gritos agonizantes y edificios
que se derrumban. (Divertido, eh
tio?) . Bueno, deja que los PJs tomen

posiciones a favor de unos u otros, o
que traten de evitar todos los tiros y
peleas, pero siempre encontrardn a
alguien que crea que son del equipo
contrario. También pueden encon-
trarse con alguna bala perdida o con
un edificio que se les cae encima. Si
consiguen salir con vida de la zona
de combate, habran entrado en el te-
rritorio de las panteras de Metal y
eso, hermano, siempre es peligroso.

LOS PANTERAS DE METAL
Vamos a ver de qué humor estédn
hoy los Panteras (recuerda que como
los felinos de los que toman nombre
acechan a la presa, y atacan siempre
rapido y por sorpresa). Tira 1d10:

1-3; Pasan tranquilamente (con
un par de amenazas e insultos)
4-6; Diez pandilleros les exigen
el «impuesto para mejoras en el
barrio”. Si les dan las pelas bien,
si no....

7-9; Los Panteras prefieren ma-
tarles y robarles después.

10; Tratan de llevarlos hasta su
jefe.

En el dltimo y mads interesante

caso, deja que negocien su estancia
en el barrio con el jefe de los Pante-
ras, pero ten en cuenta que este suje-
to s6lo acostumbra a escuchar a aquél
que pueda demostrar que es todavia
mas bestia que €l, asi que la mejor
forma es entablar un combate con la
mala best... estoo, con el jefe, que
después de todo es un tio legal (y car-
gado de Hardware): si es derrotado,
muerto o herido, dejard que
deambulen libremente por su zona
(bueno, si estd muerto, el resto de la
banda les respetard lo suficiente
como para no meterse con ellos).

Puedes hacer que los Panteras ha-
yan sido contratados por la Utah para
darles una paliza y debilitarles (esta
informacién pueden obtenerla los ju-
gadores si les interrogan convenien-
temente).

EL POZO

El «bip» del rastreador sefiala con
claridad en direccién de los sétanos
de un edificio semiderruido con un
graffiti de siniestros colores en la pa-
red donde puede leerse «El Pozo».

El pozo es uno de los muchos lo-
cales de peleas ilegales de los subur-
bios de Night City, donde los con-




MODULO CIBERPUNK

ROSA NEGRA

tendientes pelean hasta la muerte en
medio de fuertes apuestas. El local,
de forma circular, consiste en un foso
de 10 m. cuadrados por 3 de alto..En
torno al foso se sitia el publico, unas
50 personas aproximadamente que se
agolpan, apuestan y discuten por el
destino de los dos gladiadores. El pi-
blico participa de forma activa en la
pelea arrojando a los luchadores ar-
mas y objetos de todo tipo con los
que podrdn agredirse. En torno al
pozo se dispone también una barra
bien surtida con licores, drogas y pie-
zas enchufadas de Wire. El rastreador
indicard que el sujeto del proyecto
«Adonis», se encuentra metido en
buen lio, pues es uno de los conten-
dientes del pozo, y en estos momen-
tos estd siendo machacado por una
enorme mole de musculos provisto
seguramente de un acelerador de re-
flejos sandevistin, y varios chips de
artes marciales. Si los PJs quieren re-
cuperar la informacion, se les plan-
tean problemas.

1- Podrian dejar que Adonis mu-
riera (Cosa que sucederd sin duda) y
comprar sus restos al arreglador de
la pelea (Que seguramente engatusé
al pobre bruto sin memoria).

2- La informacién contenida en
la cabeza del Adonis podria resultar
seriamente dafiada en la pelea (sobre
todo cuando es golpeada de una ma-
nera poco delicada con una barra de
acero) con lo que perderian la paga.

3- Si tratan de salvar el pellejo de
Adonis, saltando al pozo, la pelea
resultard ain mds interesante, pero
si disparan contra el oponente, 50
personas furiosas arremeteran contra
ellos por fastidiarles la diversién y
los Europavos de las apuestas.

3- BUSCATE LA VIDA

Llegados a este punto, los PJs de-
berdn echar mano de sus conocimien-
tos callejeros y de sus contactos, si
quieren asegurarse de que la infor-
macion obtenida es la correcta y no
se ha deteriorado, pero para averi-
guarlo les hard falta una tecnologia
de investigacién genética: si son lis-
tos buscaran un mercado que les pro-
porcione mds pasta que la Utah. Si
alguno de los PJs dispone de un ami-
g0, 0 tiene acceso a la tecnologia ade-
cuada con una tirada muy buena de
programar, se dard cuenta de que
ademds de la cadena de ADN, algo
se oculta entre la informacién. Se tra-
ta de un potente Virus informdtico
que paralizard cualquier tecnologia

de Estudio Genético. El virus es préc-
ticamente indetectable, y s6lo se pue-
de desactivar mediante dos buenas ti-
radas de Programacién y seguridad
electrénica. Pero como es muy im-
probable el acceso de los PJs a dicha
tecnologia, sus contactos callejeros
les permitirdn saber que el laborato-
rio del viejo Joshua en el exterior de
una zona de combate, tiene todo lo
necesario para la investigacion de ese
material (si pagan bien, naturalmen-
te).

TIROTEO EN EL LABO

DEL VIEJO JOSHUA

Justo después de que Joshua les
informe del Virus y de que probable-
mente la informacién sea falsa,
irrumpirdn por ventanas y puertas
fuerzas del ejército corporativo de la
Biotechnica dispuestos a llevarse al
Adonis o lo que quede de él (natu-
ralmente dispararan primero y pre-
guntaran después). No hace falta ser
muy listo para darse cuenta de que
fue el Mercenario contratado por la
Utah que seguia a los PJs el que les
avisé del paradero de la falsa infor-
macion. En el caso de que los juga-
dores resulten victoriosos, el merce-
nario de la Utah, tendré que eliminar
cualquier resto de pruebas que pue-
dan implicar a su compaiifa (asi como
a todo aquél que pueda hablar)... Y
para eso nada mejor que algo que
haga un Boooom muy fuerte.

4- POSIBLES
RESOLUCIONES

1- Si los PJs después de todo lo
que ha pasado, no se dan cuenta de
que la informacién conseguida es fal-
sa, y no averiguan la intriga tejida por
la Utah, deja que concierten una cita
con Helger, que acudird ala cita con
un destacamento y pagara a los PJs
con plomo la informacién y sus bue-
nos Servicios,

2- Los PJs pueden averiguar que
les estdn tomando el pelo, de dife-
rentes formas; si en tu grupo de ju-
gadores hay un Netrunner, puede in-
tentar entrar en los sistemas de la
Utah, para saber qué est4 ocurriendo
realmente. En el pozo de lucha al-
guien puede decirles (pero sélo si es
preguntado acerca del sujeto que esté
peleando), que Adonis en realidad se
llamaba Frank «Hammer» Smith, y
que habfa desaparecido durante me-
ses, hasta que Han «Duckwalk» el
arreglador de las peleas del «Pozo»,
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lo encontré vagando medio desnudo
por el barrio. Con esto sabrén que
“Adonis”, de creado en el laborato-
rio, nada . Los Panteras también pue-
den decirles que fueron contratados
por la Utah, al igual que el mercena-
rio (si es que consiguen cogerlo con
vida y le interrogan concienzuda-
mente).

3- Si averiguan que la informa-
cién es falsa y lo ponen en conoci-
miento de la Biotechnica, ésta les re-
compensara por desvelar la intriga
contra su compafiia, y es posible que
enel futuro contraten sus servicios
para algiin «trabajillo» en contra de
la Utah.

4- Pueden vender la informacién
a la Biotechnica o a cualquier otra
corporaciéon interesada, ain a
sabiendas de que es, falsa. Esto, co-
lega, les asegurara un montén de pas-
ta en el momento, pero también un
nuevo y mortal enemigo, en cuanto
se descubriera el timo y que la infor-
macion de sus ordenadores de datos
genéticos ha sido borrada.

5- Pueden pasar de todo en cuan-
to vean que sus culos peligran y que
se estdn metiendo en algo muy gor-
do, y abandonar la ciudad deprisa (y
sin llamar mucho la atencién).

5- CARACTERISTICAS

GUERRILLEROS URBANOS
INT:5

REF:9

FRI.6

MOV:8

TCO:9

SISTEMA DE PUNTERIA -
INFRARROJO -CHIPS KARATE
+3 SENTIDO DEL COMBATE +5
FUSIL +7 -A. CORTA +5 -PELEA
+5 BLINDAJE MEDIO -

CASCO LIGERO

ARMAS DE ASALTO DE TODO
TIPO

EJERCITOS CORPORATIVOS
INT:5

REF:10

FRI:8

MOV:8

TCO.10

S. DE PUNTERIA-INFRARROJOS
LUZ TENUE-POTENCIADOR
SANDEVISTAN -CHIPS DE AR-
TES MARCIALES +3

SENTIDO DEL COMBATE +6 -
FUSIL +7/ ARMA CORTA +6 -
PELEA +5 CUERPO A CUERPO +5
C. BLINDADA PESADA

CASCO

ARMAS DE TODO TIPO
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PANTERAS DE METAL

INT:4

REF:8

FRI:5

MOV:8

TCO:7 -

INFRARROIJOS -
POTENCIADOR SANDEVISTAN
-DESTRIPADORES

PELEA +5 CUERPO A CUERPO +5
ARMA CORTA +3 ATLETISMO +4
CHAQUETA BLINDADA LIGERA
-MINAMI 10

LUCHADOR DE FOSO

Es totalmente idéntico a los anterio-
res pero ainadiéndole unos Chips de
Karate +3.

JEFE PANTERA

INT:5

REF:10

FRI:7

MOV:10

TCG:10

INFRARROJOS

POTENCIADOR SANDEVISTAN-
DESTRIPADORES -DIENTES DE
METAL

PLACAS CORPORALES BLIN-
DADAS

SENTIDO COMBATE +7 CUERPO
A CUERPO +7 PELEA +8
SUBFUSIL +5

C. BLINDADA

MEDIA SUBFUSIL MINAMI 10
MALA UVA.

MERCENARIO UTAH
INT:6

REF:9

FRI:8

MOV:7

TCO:10
SISTEMA DE
INFRARROIJOS
ULTRAVIOLETAS
POTENCIADOR SANDEVISTAN/
CIBERBRAZO CON ARIETE
HIDRAULICO/ ESCUDO DE
MICROONDAS

LANZADOR DE MICROMISILES
SENTIDO DE COMBATE +6
SUBFUSIL +5 PISTOLA PESADA
+7 EXPLOSIVOS +7 DISFRAZ +6
CUERPO A CUERPO +5 PELEA +6
C. BLINDADA PESADA CASCO
MINAMI 10

ARMALITE 44

GRANADAS DE FRAGMENTA-
CION EXPLOSIVO PLASTICO
MONOKATANA

PUNTERIA

CARACTERISTICAS
PARA ATLANTIS

GUERRILLEROS URBANOS
FOR:8

RES:6

AGI:6

INT:5

TAM:9

DES:8

PSI:6

CAR: variable (tirando a ninguna).
P.V.:15

M.D: 0

EJERCITOS CORPORATIVOS
FOR:9

RES:7

AGI:7

INT:6

TAM:10

DES:8

PSI:7

CAR: poquita tu.

M.D:+1

PANTERAS DE METAL
FOR: 7

RES: 7

AGI: 9

INT: 5

TAM: 8

DES: 10

PSI: 6

CAR: puaggg.
P.V: 15

M.D: 0

LUCHADOR DE FOSO:
Ver arriba.

JEFE PANTERA:
FOR: 11

RES: 12

AGI: 10

INT: 7

TAM: 10

DES: 10

PSI: 7

CAR: mucho puaggg.
P.V: 22

M.D: +2

MERCENARIO UTAH:
FOR: 11
RES: 10
AGI: 9
INT: 8
TAM: 10
DES: 9
PSI: 8
CAR: 9
P.V: 20
M.D: +2

Anade a esto las habilidades lis-
tadas en las caracteristicas de
Cyberpunk sumandole 5 y eligiendo
un equipo y blindaje lo mas pareci-
do posible a los dados arriba, susti-
tuye la zona de combate por N3, te-
niendo en cuenta que ATLANTIS es
significativamente menos violento
que CYBER-PUNK (elimina unos
cuantos kilos de violencia) y que este
modulo no es representativo de nues-
tra idea de ATLANTIS.

ALEX FRESNO



