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L.as pantallas del animador, narizones recortables, nuevas reglas, arqueti-
pos, coiias, taras y una hilarante aventura para el primer juego de rol que
trata con rigor el problema de la elefantiasis.
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Todavia Wall Streetno se harecupera-
do de la aparicion de Fanhunter, y ya
estamos aqui otra vez dando la brasa.
Muchos decian que no podriamos ha-
cerlo. Otros (lamayoria), decianqueno
debiamos hacerlo. Seguramente todos
tenian razén, pero el caso es que he-
mos vuelto. ; Noqueriais caldo?, jjjpues
tomad tres tazas!!!

Y no vayais a creer que la aparicion de
este X-Pansion Kitnos hace puiietera
gracia. Significa que no hemos conse-
guido sangraros los bolsillos lo suficien-
te pararetirarnos a Maracaiboyque, de
momento, vamos a tener que seguir
currando cual viles jornaieros.

Enlas paginas siguientes encontraréis
nuevos arquetipos de narizon, nuevas
reglas para matar y mutilar mejor, un
aparentey chulo (ala par que estupido)
sistema de magia, una aventura de 17
paginas (que nos ha costado dios y
ayuda escribir... porque nadie tenia
pufieteras ganas), unas pantallas de
disefoen vivos colores para el animador
yuna plantillita de narizones recortables
comolos que salenenlos huevos Kinder.

La mayoria de reglas que figuran en
este suplemento son innecesarias y
particularmente nos repatean bastante,
perovandirigidas a unamplio sectordel
publico rolero, que las pedia con insis-
tencia: aquellos tarugos que no se dan
por satisfechos si un juego de rol tiene
menos de doscientas tablas.

Por ultimo, gracias por los cientos de
miles de cartas recibidas. Pese aqueno
entendemos el significado de algunos
comentarios, como el que califica a
Fanhunterde "lecturasubnormalizante
y hedionda, llena de toépicos asnales,
que ponen en dudalaexistenciade vida
inteligente en nuestro planeta”, hemos
decidido que frases como ésta, si bien
pueden interpretarse de muchas for-
mas, nodeben serusadas en la pubilici-
dad del juego. Hala, hasta mas ver. El
ultimo que cierre la llave del gas.

El Tete

"Andthe moralofthis story s, that a band with
no talent can easily amuse idiots with an
stupid puppet show"

Green Jelly "Three Little Pigs".
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MOSTRUO

No, no lo hemos escrito mal. Es asi,
"Mostruo”, sin ene. Extraterrestres, bi-
chos deferia, fauna mitolégicay demas
gente rara. Suelen estar perseguidos
por alguna agenciagubernamental que
quiere trincarlos parg abrirlos encanaly
ver de qué color es su tubo digestivo.

Su aspecto puede ser muy variopinto,
desde los que no se distinguen de los
seres humanos normales y corrientes,
hastalos que tienen laaparienciade un
telefieco que se hacaido enuntriturador
de basuras. Ejemplos: Alf, la Cosa del
pantano o la Gusa.

¢YAQUELLAS
VENTANITAS TAN
SIMPATICAS?

Como veréis, hemos elimi-
nado sin cortarnos un pelo
el hallazgo sin par de las
ventanas laterales que
acompaitabanaltexto. ; Por
qué? Pues porque mayor-
mente contenian reglas op-
cionales y ejemplos, y en
este X-pansion Kit TODO
son reglas opcionales y
ejemplos.

Asi queentrecolocartodoel
texto en las ventanas dejan-
do el resto de la pagina en
blanco, o eliminarlas, nos
hemos decantado, enun mo-
mentaneo lapsus de lucidez,
por la segunda opcion.

NUEVOS ARQUETIPOS

ATRIBUTOS, HABILIDADES Y
PODERES ;

Cada mostruo es una historia diferente,
asi que en vez de los 20 puntos que se
le dan a cualquier narizén normal para
los atributos, o de las habilidades fijas
otorgadas por su arquetipo, el mostruo
recibe un total de 30 puntos, que puede
repartir como quiera entre atributos,
habilidades y/o poderes, sin restriccion
aiguna. Puede subirse atributos poren-
cima de 5, dejar otros a cero, pulirselo
todo en poderes, lo que le dé mas rabia.
Sin embargo, los mostruos no reciben
valores iniciales en las habilidadesinna-
tas; se lo han de costear todo.
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Si el mostruo tiene un valor de cero en
algun atributo fisico, sus pupas, capaci-
dad de cargay otros etcéteras deriva-
dos, éstos se calcularan como si el
narizén tuviera nivel 1 en el atributo en
cuestion, yel valorresultante se dividira
alamitad (en otras palabras, se calcula
como si tuviera un nivel de 0.5).

¢Ha quedado claro? No, no contes-
téis todavia; hacedlo después del si-
guiente ejemplo:

Ejemplo de creacién de un mostruo.

Vamos acrear a Froilan, el extraterrestre
falto de carifio. Froilan vino a la Tierra a
pescar salmonetes, pero su nave sufrié
unaaverfay se ha quedado abandonado
y sin cambio para telefonear a su casa y
avisar de que no ira a cenar durante los
préximos trescientos afios.

Bien, tenemos 30 puntos para crear a
Froilan ensu totalidad (atributos, habilida-
des, poderes y demas guasas). Tras
estrujarnos el melén un ratillo, hemos
decidido dejarlo con esta pinta:

-Atributos. Combate 1, Disparo 1, Miscu-
los 0, Reflejos 2, Neuronas 7, Agallas 2,
Carisma 0, Empatia2. Total: 15.
-Habilidades: Defensa 3, Conducir
(astronaves) 3, Investigar 4, Observar 2,
Callejear 2 (por Plutén). Total: 12.
-Poderes: Multiformidad 4. Total: 4.
-Cofias: Ninguna. Total: 0.

-Taras: Estigma (es feo y viscoso) -1,
Fobia a los seres feos y viscosos (no se
puede mirar a un espejo porque se depri-
me)-2. Total. -3.

Totaltotal: 30

Pupas: 5 (0,5 x10 =5), y chinpum.

MENTALISTA

Dicese de todo practicante de la
taumaturgia (magia, incultos). Desdeel
prestidigitador mangante que hace apa-
recerconejosy desaparecer billetes de
curso legal, hastael nifto japonés que si
se concentra puede convertir a sus
enemigos en ensaimadas. Ejemplos:
Akira, Juan Tamariz, el doctor X-Trafio.

ATRIBUTOS

El mentalista recibe 20 puntos para
repartir entre sus atributos, como cual-
quier narizén corriente y moliente, pero
sblo puede gastarun maximodediezen
atributos fisicos (disparo, combate,
musculos y reflejos), debiendo invertir
elresto enatributos mentales (neuronas,
agallas, carisma y empatia).
Seguidamente, el narizén debe decidir
cual sera su atributo de mentalista.
Debe ser, eso si, un atributo mental, no
fisico. El atributo elegido define el tipo
de magia que domina el narizén en
cuestiéon (esto no tiene ningun efecto
sobre el juego, pero le da colorcillo).
Asi, las Neuronas las usannormalmen-
telos magos, que se basan en el estudio
ylamemorizacion de sortilegios.

Las Agallas son mas aptas para
narizones psiénicos, que demandanuna
gran sangre fria y concentracion.

La Empatia es usualmente elegida por
chamanes, ya que sumagia se basaen
comunicarse con las entidades a las
que adorany en asimilarenergia prove-
niente de tétems y fetiches.

El carisma, por ultimo, define la magia
de los prestidigitadores y tambiénla de
los imbéciles que no saben como fasti-
diaral animador.
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HABILIDADES

Elmentalista recibe 20 puntos (si, vein-
te, conv) de los cuales sblo un maximo
de 6 puede dedicarlos a comprar habi-
lidades. Ei resto selostiene que cepillar
adquiriendo trucos, que no son otra
cosa que los poderes que aparecen en
el manual basico (aunque como vere-
mos funcionan de forma diferente).

PASES MAGICOS

A diferencia de los poderes, que son
innatos y funcionan de forma automati-
ca, para usar un truco es necesario
realizar un "pase magico".

Ejem plo decreacién de un mentalista.

Vamos a crear a Celedonio Wilson,
mentalista, 38 afios, divorciadoy natural
de Wyoming.

1-Primero, hay querepartirlos 20 puntos
delos atributos. Tras mucho rumiarlo, lo
dejamos asi:

- Atributos Fisicos: Combate 2, Disparo 1,
Mdasculos 2, Reflejos 2. Total: 7.

- Atributos Mentales: Neuronas 5, Agallas
2, Carisma 2, Empatia4. Total: 13.

Como queremos que Celedonio sea un
magoclasico, delos de varita, cucurucho
y tinica de estrellitas, su atributo de
mentalista seran las Neuronas.

2-Y ahora las habilidades. Vamos a ha-
cer que Celedonio sea un mago
superchanas, y nos vamos a pulir los 20
puntos en trucos (poderes), pasando de
adquinrhabilidades. Tras algunos calcu-
los, los 20 puntos quedan repartidos de la
siguiente manera:

- Poder Rayo 4, Teleportacion 6, Cura-
ciéon 4, Control Mental 8. Total Coste: 20.

Un pase magico es un chequeo de
mentalista de dificultad igual a LOS
PUNTOS QUE CUESTA EL TRUCO
(PODER) QUE SE QUIERE USAR. Si
se supera, el truco funciona segun lo
previsto. Sino, pues nada, loimportante
es participar.

La préxima vez que se quiera usar otro
truco, se debe sumar su coste al nime-
ro de dificultad del anterior pase magi-
co, y el total resultante sera la nueva
dificultad. Y asi, ad nauseam.

En otras palabras, la dificultad de un
pase magico es igual al coste del truco
que uno quiere usar, mas la dificultad
acumulada de todos los trucos que ha
INTENTADO hasta entonces (conviene
iranotando esto en un papel para evitar
follones). Tras cada 8 horas de suefio o
24 de reposo mental (sin hacer che-
queos del atributo de mentalista), esta
dificultad acumulada se elimina, y se
vuelve a empezar desde cero.

NIVEL DE LOS TRUCOS

El nivelinicial de untruco siemprees 1.
No obstante, el mentalista puedeincre-
mentarlo aumentando en 1 el coste del
pase magico, porcadapunto en que se
aumente el nivel del truco. De todos
modos, no os creais que esto es jauja.
E!nivel del truco nunca puede ser supe-
rior al valor del atributo de Mentalista.
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DURACION DE LOS TRUCOS

Un truco permanece activo (es decir,
puede usarse sin tener que volver a
realizarun pase magico) porunperiodo
dediez minutos ano serque ladescrip-
cion del mismo indique otra cosa.

El mentalista puede alargar esta dura-
cionaumentando en 1 el coste del pase
magico por cada periodo de 10 minutos
extra que quiera que le dure.

Unavez se harelizado el pase magico,
la duracién o el nivel del truco no puede
modificarse mas alla de lo establecido.
Elmentalista debe ceiiirse entodo mo-
mento a la descripcion del poder (y
truco) que esta usando. Asi, por ejem-
plo, si éste ya tiene asignada una dura-
cion, ésta no podra ser aumentada.

El mentalistapuede, si lodesea, activar
un truco mientras tiene otro en curso, o
desactivar untruco a voluntad antes de
que se cumpla el tiempo maximo.

Ejemplilloal uso.

Celedonio se enfrenta a un merengue gi-
gante mutante, cuando . (disculpen esta
chorrada; sin duda nuestro redactor de
ejemplos ha estadotrabajando demasiado
tltimamente. Probemos de nuevo).

Celedonio se enfrenta al Hombre Obtuso
(esto ya esta mejor), el supervillano sin
formadefinida

Enel asaltoanterior, Celedoniohaintenta-
do detenerlo con su control mental, pero
no parece que le haya afectado demasia-
do. Asi que ahora va a probar con uno de
Sus rayos.

Ladificultad del pase magico es de: 6 (por
el pase magico del control mental del asal-
to anterior) +4 (por el rayo que va a usar
ahora) + 1 (porque quiere usar el rayo a
nivel 2) = 11. Celedonio lanza los dados y
obtiene un 12.

Celedonio ha tenido éxito, y ahora puede
lanzar rayos durante 10 minutos (aunque
si no consigue impactar a su enemigo, de
poco le habra servidotantacomplicacion).




COMO APRENDER MAS TRUCOS

MAGIAPOTAGIA
Los trucos tienen una gran ventaja so- | | amagiaes lacanalizacin de unanueva
bre los poderes, y es que mientras que energia, conocida como pichurrina, de
éstos solo pueden pillarse al crear el origen alienigena. Esta es su historia:

narizényluego no esta permitido adqui-
rir mas, un mentalista puede aprender q b = de Wi :
nuevos trucos cuando le dé la gana, escansaba en su granja ce wisconsn
. ) . cuando, de pronto, un extrafio meteorito
siémpre que disponga delosmediosyla cayé en su campo de maiz, asando al
experiencianecesarios. Estose realiza instante todas sus mazorcas y aptastando

segun el siguiente procedimiento: aBraulia, suvaca. Avisada lacomunidad
cientifica, el meteorito, de color lechosoy

1. Primero, el narizon debe obtenerde | ¢ !a forma y tamafio de un sombrero ’
hongo, fue llevado a un centro de investi-

algung fuente eltruco que piensa apren- gacion de la NASA
der. Dicha fuente puede ser tanto un
librode magia como otro mentalistaque L a roca estaba compuesta de un mineral
le ensefie, un pergamino, etc. hasta entonces desconocido, quefue bau-
tizado con el nhombre de Pichurrina, en
honor a Jean Pichurrinne, un cientifico
canadiense que recopilé la mayoriade la
informacion que hoy poseemos sobre ella.

Un diade mayode 1978, Charles Bronson

2 Unavezlocalizadalafuente, el narizon
debe empollarse el truco durante tantas
semanas como el coste delmismo (aun
ritmo medio de ocho horas diarias). La pichurrina lleva siglos bombardeando
abundantementela Tierra. Desde meteo-
3. Por ultimo, el narizén debe pagar un ritos como el de la granja de Bronson

fotal de puntos de experiencia igualal ( 735t explosiones causadas por sobre-
cargas de actividad magica, como paso

coste del poder multiplicado x10, ,ysu' en la Sagrada Familia (Fanhunter, pag.
perarunchequeochungodesuatributo | 57) o incluso en forma de lluvia, espar-
de mentalista, restando 1 ala dificultad ciendo sus efectos sobre una gran area,
por cada semana de estudio, por enci- como ocurrié en la Mancha (para mas
ma de las necesarias, que le dedique al informacién, ver la av&lelntura adjunta "En
asunto. Si supera el chequeo, el truco | " lugar de la Mancha", o nuestro suple-
K mento de proxima aparicion, Fanhunter
essuyoy puede anotarlo_ ensu ho_Ja de Leotardos)
narizon. Si por el contrario falla, pierde
los puntos invertidos y ademas no con- La pichurrina otorga propiedades magi-
sigue memorizario. cas atodoioquetoca, y es, porasi decirlo,
el"combustible" que los magos necesitan
para sus conjuros, ya sea machacandola

CcOMO AUMENTAR TU ATRIBUTO It > A
y esparciéndola, comiéndosela, diluyén-

DEMENTALISTA dolaenagua, arrojandola al fuego, depen-

. - de del conjuro. Por suerte, se haconverti-
Esto puede realizarse como se indicaen do en un mineral muy comun y facilmente

el capitulo de Experiencia. No se puede maleable, que secomercializa a bajo pre-
aumentar mas de un nivel de golpe ni cio en droguerias de todo el mundo.

mas de una vez entre aventuras.

————— |




NUEVAS

NUEVAS CONAS

Suerte (6 pts): El narizén tiene una
churraque paqué. Siempre se agachaa
tiempo de esquivar el cuchillo que iba
directo a su yugular, se encuentra el
décimo de loteria premiado, etc. Ade-
mas, unavez poraventura puede supe-
rarautomaticamente un chequeoo com-
peticion de su eleccion. El uso de esta
cofadebe decidirse antes de lanzarlos
dados, y solo sirve para tiradas que
vaya a realizar el narizén en persona.

Funciona siempre, aunque la habilidad
del narizéon sea sélode 1D yladificultad
sea estipida. Unnarizén conesta cona
no puede adquirir la tara de cenizo.

Pastoso (12 ptos): El narizén tiene
alguin chanchullo (una herencia familiar
como Bruce Wayne, unaempresa pun-
teracomo Tony Stark, un agujero fiscal
como MarioConde...), yeldinerole sale
porlasorejas. Paraempezar, recibe 10
veces mas pasta inicial que un narizén
vulgaris. Ademas, cuando quiera com-
praralgo puede elegirentre pagario con
pastaoecharmanode sufortuna. Ental

REGIAS

caso, debe superar un chequeo de
Carisma de dificultad variable segun el
valorde lacompra. Que estatabla sirva
debaremillo:

- Chupao: Unabarrade pan, unvermut.
- Facil:Unacenaopipara, unos walkman.
-Normal: Untraje bueno, un ordenador.
- Chungo:Un coche, sobornar a uno de
los miembros de Farsa's Wagon.

- Muy Chungo: Un yate, un palacete.
- Estapido: Una corporacién, un des-
tructor estelar.

Siloconsigue, pagalaempresa. Sifalla,
el contabie dice que nones, que el grifo
esta cerrado, y el narizén no puede
intentar otra tiradita de éstas hasta la
préxima aventura, oinclusomas sisaca
un Ouch o un Argh, a criterio del
animador (un animador sadiquillo pue-
de decidir que con unos cuantos Arghs
en cadena, la fortuna se va al agua y el
narizén pierde estacoia). Obviamente,
estacofianopermite al narizéncomprar
lo que se le antoje. El animador es libre
de picarle la cresta si intenta pasarse.
Hay cosas que no estan en venta, por
mucha pasta que uno ofrezca.

<
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NUEVAS TARAS

Secreto Weirdo (-3 ptos): Se trata de
algo relacionado con el pasado del
narizén, que éste debe mantener en
secreto atoda costa. Sise hiciera publi-
co, el narizon deberia huir del pais, del
continentey posiblemente del planeta, o
alguien se loibaa pasarporlapiedra (si
la poli se entera de que en realidad soy
el famoso supervillano conocido como
"ElHombre Culo", estaré acabado).

Siel secreto se hace publico, el narizén
debe adquiriripso-facto, taras adiciona-
les, que guardenrelacion directaconel
secreto en cuestion (se recomiendan
especialmente los archienemigosylas
paranoias) por valor de -6 ptos. Los
puntos obtenidos con la adquisicion de
estas taras se pierden, y no pueden ser
aprovechados por el napion.

Un secreto weirdo puede aparecer en
unaaventuraadiscrecion del animador.
Aunque el hecho de que aparezca no
significa que vaya a ser revelado, el

narizon vivira en tension continua ante
esta posibilidad. Si un secreto llega a
revelarse, elanimador debe daralnarizén
la oportunidad de mantenerlo oculto si
se lo curra (mediante chantaje, montan-
dose una coartada chula, o aigo asi).

Coleguilla (-1 pto): El tipico amigo del
chico, cuya misién en esta vida parece
serjoderle laexistencialomas posible,
siendo herido en untiroteo, raptado por
elvillano, contrayendo una enfermedad
cuya curacion cuesta una pasta, etc.

Sea cual sea el tipo de coleguillaque el
jugador elija(unamigo tonto, un subor-
dinado patoso, unfamilarplasta...) apa-
recera enlas aventuras constantemen-
te, (elegir una abuela paralitica de 96
afos para quitarse el muerto de encima
no servira de nada) pegandose alnarizén
comouna lapayliando malentendidos,
cristos y bullas a todas horas.
Paramasinr, el coleguilla es creado por
el animador, basandose, eso si, en la
descripcion quele hagaeljugador. Cuen-
ta con 16 ptos para atributos y 6 para
habilidades, poderes y/o cofias.Un
coleguilla sélo puede tenerunatara.

Si casca, queda incapacitado o cual-
quier otra cosa que le aparte definitiva-
mente del narizén, éste debe adquirir
inmediatamente nuevas taras porvalor
de -3 ptos. Estas taras deben estar
relacionadas con el suceso acaecido, y
como de costumbre, el narizén no pue-
de aprovecharparanada ningunode los
puntos obtenidos con ellas. Algunos
coleguillas famosos son Obélix, Robin
(el de Batman, noel de Sherwood), latia
May, Milg, etc.




NIVELES DE EXITO
Y FRACASO

Esto es algo que parece que 0s encan-
ta. Pues allava.

L.os chequeos y las competiciones son
acciones variables, que pueden tener
diferentes grados de éxito o fracaso.
Uno puede triunfar mas alla de sus
propias previsiones, o hacerel chacaly
jibarla hasta limites insospechados.

Asi que a partir de ahora, cuando un
narizon realice un chequeo o competi-
cion no hay que fijarse solo en silo ha
superado ono, sino también en cual ha
sido la diferencia de puntos que ha
obtenido, ya sea positiva o negativa,
que determinara el grado de éxito o de
fracasoobtenido. La siguiente tablapone
en claro este asunto:

DIFERENCIA POR LA QUE SE

SUPERALATIRADA:
Qa?7 Bah
8a16 Yipe

176 + Yuju
RESULTADOS

- Bah: En acciones normales. El
narizén tiene un éxito potable, pero
tampoco es como para ponerse a
cantar.

En tortas. El atacante impacita, sin
mas. ’

- Yipe: En acciones normales. El
narizon tiene un éxito considerable,
obteniendo un efecto positivo adi-
cional que no se esperaba.

Entortas. Elnarizénimpactay ade-
mas consigue una ventaja extra,
como elegir Ia localizacién del im-
pacto, derribar al oponente, etc.

- Yuju: En acciones normales. El
narizéntiene un éxito rotundoy ade-
mas obtiene un gran, gran, grany
vistoso efecto positivo adicional,
quedando como un sefior.

Entortas. Elnarizénimpactay ade-
mas consigue una ventaja extra
decisiva, como dejar aturdido alcon-
trincante, hacer que se le caiga el
arma, etc.

an




DIFERENCIA POR LA QUE SE
FALLALATIRADA:

1a8 Uf
9a17 Ouch
186 + Argh

RESULTADOS

- Uf: En acciones normales. El
narizén no consigue lo que estaba
intentando, pero tampoco hay que
montar un drama.

En tortas. El narizon falla su ata-
que, sin mas zarandajas.

- Ouch: En acciones normales. El
narizon no sélo mete la gamba;
ademas obtiene un efecto negativo
adicional que no se esperaba. Bue-
no, podria ser peor...

Entortas. El narizonfalla suataque
y ademas sufre una penalizacion
adicional, comocaerse, encasquillar
elarma, etc.

- Argh: En acciones normales. El
narizon fracasa miserablementey,
para colmo, sufre penalidades ex-
tras de todos los colores.

Entortas. El narizénfalla suataque
y ademas sufre un traspiés adicio-
nal considerable, como que se le
rompa el arma, se impacte a si
mismo, etc.

Qué, ; Unos ejemplitos? Venga:

La Hiena se dispone a invocar al gran
Niarlatopepe, un bicho de otra dimen-
sién lleno de tentaculos y babas, que
dicen que concede deseos a cambio de
alganfavorcillo (por ejemplo, entregarle
tu alma). Para que la invocacion tenga
éxito, la Hienadebe superar unchequeo
de empatia de dificultad 15.

Los dados ruedanyla Hiena saca un25.
\Yipe! Niarlatopepe accede a sus peti-
ciones y ademas le regala dos entradas
para un espectaculo de variedades.

Otro, jpor siacaso!

Joe Perkins esta en una taberna del
suburbio, buscando pistas sobre el es-
condite de la Hiena. Intenta convencer
con malas palabras a unaancianaarru-
gada como una pasa para que le dé
informacién. Es un chequeo de Calle-
jear de dificultad 18.

Lanza los dados y jhorror! todoson unos.
Estoes un;Argh! Nosdélonoconsiguela
informacion, si no que ademas laancia-
na era una experta en vudi que, ofendi-
da, convierte a Joe en apio.

YUJUS, ARGHS Y
COMPETICIONES

Enunacompeticion, dado que el nume-
ro con el que cada jugador compara su
éxito o fracaso es latirada del contrario,
siempre ocurrira que, si unoc de los dos
sacaunYipe, el otro indefectiblemente
habra sacado un Ouch. Pues no.
Enuna competicion sélo prevalece uno
de los dos resultados, a gusto del
animador. Asi, si el narizon ganador se
ve beneficiado por el Yipe o el Yuju, su
contrario no debe sufrir ademas las
consecuencias del Ouch o el Argh, y
viceversa. Nonos pasemos...
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iiiISORPREEESAAA!!!

Aveces es menos efectivo cargar con-
tra el enemigo gritando como un funatico,
quedarle porla espalda conun calcetin
lieno de monedas de cinco duros cuan-
do no se lo espera. Por eso hemos
parido estaregla.

Para que unnanzonogrupodenarizones
pueda sorprender a otro, deben darse
una serie de circunstancias: que las
victimas estén desprevenidas, que los
asaltantesirrumpantras haberse acer-
cado sigilosamente o tras haberestado
esperando emboscados, vaya, lotipico.

La cosa se resuelve con una competi-
cién entre el sigilo del emboscadoryla
observacién de su victima, aplicando
cualesquiera modificadores que sean
oportunos (si la emboscada estd muy
bien planeada, sila victima esta distrai-
da tocando el trombén, etc...).

Si los asaltantes ganan la competicion
obtienenunasalto gratis, durante el cual
sus victimas no pueden llevar a cabo
ninguna accién. Si los que ganan son
los emboscados, pues alegria, las tor-
tas se desarrollan normalmente.

LOCALIZACION DE IMPACTOS

Estavariante es muy bestia, avisamos.
Asiquesidecidisincorporarla, luegono
lelloréis al animador, que vosotrososlo
habréis buscado.

Normaimente, en Fanhunter se consi-
deraque todoslos ataquesimpactanen
el tronco del narizén, por io que no
existen tablas de localizaciones nimodi-
ficadores al respecto.

Sin embargo, en ocasiones se puede
impactar en otra parte del cuerpo, ya
sea porque se esté apuntando a un
lugar especifico o bien porque esté muy
claro que sélo se puede afectar a una
zona determinada (por ejemplo, si el
narizén esta tras un muro por el que
sblo le asoma la nariz).

Comode costumbre, el animadortiene
la ultima palabra a la hora de juzgar
donde impacta el ataque en cuestion (si
se pasa mucho, sus jugadores pueden
llamar a la Asociacion Espaiiola de Ju-
gadores de Rol Maltratados y denunciar
el caso. Elteléfonoes el 93-217848 y
su contestadorfuncionalas veinticuatro
horas del dia. De nada).




Asique partirde ahora, unimpactoen el
tarro causara 1D mas de pupas de los
indicados por el ataque en cuestion.
Por el contrario, un impacto en una
extremidad causara 1D menos de pu-
pas (aunque como minimo siempre
causara 1D).

Sielimpacto tiene lugar en el tronco, el
rabo, la napia o cualquier otro lugar, se
lanzaranlos dados de pupas normales.

NOTA: No,novamos a poner tablas de
localizacion de impactos, ni listas de
modificadores negativos por heridas, ni
demas mandangas. Por ahi no pasa-
mos. Estoesunjuego,nounmanual de
anatomia... Estamos seguros de que
es un tema apasionante, asi que prefe-
rimos dejar que seais vosotros mismos
quienesloinvestiguéisy descubraislas
multiples posibilidades que ofrece.

PERSECUCIONES

tiene mas guasa. Aunque sélo contem-
pla persecuciones entre dos participan-
tes, puede serfacilmente adaptado para
montar grandes tanganas alo Mad Max.
Tu no te cortes...

£ Quién no ha visto alguna vez una de
esas peliculas policiacasllenas de per-
secuciones”? Mad Max, El diablo sobre
ruedas, Sor Citroen... Pues bien, este
apartado provee reglas para resolver
persecuciones de todo tipoy el combate
asociadoaellas.

Otra forma mas sencilla de zanjar el
asunto consiste en que los participan-
tes realicen una competicion de su ha-
bilidad de conducir y santas pascuas,
pero el método queviene a continuacion

Cada vehiculotiene un atributo de velo-
cidad basica que indica cuantos dados
tira para moverse. Al principio de la
persecucion, el animador debe decidir
en cual de las siguientes categorias
esta encuadrado cada vehiculo partici-
pante:




LENTO
NORMAL
VELOS

X2 el resultado obtenido en la tirada.

(de 1 a2D) Camiones, diligencias, tartanas, etc.

(de 3 a4D) Coches, amotos, autopropulsores, etc.
(de 5 a 6D) Deslizadores, guaguas, helicopteros, etc.
CHUPERCHONICO (7D o mas) Avionetas, jets, astronaves, etc.

NOTA: Siel vehiculo tienemotor areaccion (no sé, unavién decombate, unanave espacial
oalgo asin), ademas de lanzar los dados de velocidad que le correspondan, multiplicara

Una vez decidido esto, se situara a los
vehiculos participantes sobre el pijillo
tablerito que nos hemos marcado para
la ocasién (mira en la pagina 17. De
nada.), a tantas casillas de distancia
como el animador estime oportuno (la
distancia entre casillas se explicaahora
mismito), y palante.

La accién enuna persecucioén se desa-
rrolla en asaltos como las tortas. En
cada asalto de persecucién pasan las
siguientes cosas, por orden:

-Moverse
-Maniobrar
-Dispararse

-Moverse

Primero, cadavehiculotienederechoa
acelerar, sumando 1 a su velocidad
basica y restandolo de su habilidad de
conducir, o decelerar, haciendo todo lo
contrario. Todos estos modificadores
son acumulativos, of course.

Unavez hecho esto, los vehiculos par-
ticipantes realizan una competicién de
velocidades. El vehiculo que gane avan-
zara 1 casillasi consigueunBah, 2siha
obtenido un Yipe y 3 si se trata de un
Yuju.

Tras el movimiento se cuenta la distan-
ciaentre los participantes, como sicada
casilla fuera un nivel de dificultad.

Asi, sino hay ninguna casilla de distan-
cia entre ellos estan a distancia chupa-
da. Sihayuna, estan adistanciafacil. Si
son dos, estan a distancia normal. Si
sontres, estan adistancia chunga, etc.
Si en algun momento se sitian a una
distancia superior a estupida, el perse-
guido habra conseguido escapary la
persecucion finalizara.

-Maniobrar

Cadaasalto, los vehiculos participantes
pueden intentar maniobrar para esca-
par del contrario o darle caza. Cada
vehiculo puede realizar una maniobra
por asalto, segun este procedimiento:

1- El narizén anuncia si piensa intentar
una maniobra (no tiene porqué hacerio.
Con el cédigo civil en la mano, ninguln
animador puede obligarleauno ahacer
maniobras no deseadas) vy, si es asi,
cual va a ser.

2-Elanimadordecide sies posible y, en
tal casofija unadificultad parala manio-
bra en cuestién imponiendo, si lo cree
conveniente, modificadores adicionales
(si hay muchos obstaculos, el vehiculo
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es muy viejo, el conductor esta herido,  3- El narizén realiza un chequeo de su
etc). Hete aqui las dificultades de algu-  habilidad de conducir (recordando apli-
nas maniobras tipicas, a modo de car los modificadores por acelerar o

baremo:

decelerar), intentando superar ladificul-
tad que le haimpuesto el animador.

FACIL

Colisionar con un blanco estatico,
pegar un frenazo, aterrizar (solo
paravehiculos voladores).

NORMAL

Golpear a otro vehiculo, esquivar
disparos, obstaculos y similares,
ganar o perder altura verticalmente
(s6lo paravehiculos voladores).

CHUNGO

Girarenredondo, cruzarse enseco
frente a otro vehiculo, hacerunloop
(s6lo paravehiculos voladores).

Los posibles resultados se leen asin:

Bah: La maniobra tiene éxito, pero
el oponente puede contrarrestariasi
supera un chequeo de conducir de
una dificultad igual a la tirada de
maniobra obtenida.

Yipe: La maniobra tiene éxito, y el
otro vehiculo no puede hacer nada
para evitar sus efectos.

Yuju: La maniobra es realizada de
formaimpecable, teniendo ademas
los mejores efectos posibles parael
narizén que la ha realizado, y los

peores para su enemigo.

%—— ses ni bonuses.
fJ_J -
S

Uf: La maniobra falla, sin mas plu-

Ouch: Ademas de fallar la manio-
bra, el conductor pierde por un mo-
mento el control del vehiculo, aun-
que consigue frenar a tiempo. Su
velocidad parael asalto siguiente se
reducira a la mitad.

Argh: Nosolofallalamaniobra, sind
que se estampa. Los detalles del
siniestro son cuestion del animador.
Si el vehiculo sobrevive al lefiazo,
suvelocidad para el asalto siguiente
sereduce alamitadyhale, que siga
fajuerga.




- Dispararse

Ahora, los participantes pueden
intercambiar disparos. La dificultad para
impactar es igual a la distancia entre
ellos, aunque el animador puede impo-
ner modificadores adicionales enbase
al traqueteo de ambos vehiculos. Por
cada impacto se lanza 1D. Siel blanco
es una moto o similar, de 1 a 3 se
impacta a un pasajero. Siesuncocheo
similar, s6lo se impacta a un pasajero

con162. Sisetratade untanque oalgo
asi, de 1 a 5, se impacta al vehiculo y
con un 6 se vuelve a tirar.

Y yaesta. Comoya es habitual paralos
seguidores de Fanhunter, estas reglas
son bastante pirricas y obligaran al
animadoraimprovisar continuamente.
Sin embargo, nuestra confianza en su
capacidad para resolver este tipo de
situaciones es ciega. Suerte y animo.
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Ejemplo de persecucion, a todas luces
demasiado largo.

Joe Perkins patrulla las calles con su Ford
Fiesta Pacha, when derepenteoyeunarisa
que le resulta familiar. Es la Hiena y su
banda de pandilleros, "Los Risuefios”, que
huyen de una joyeria en su seiscientos,
llevandose un botin considerable.

Bueno, pongameoncs en el papel del
animador. Como no estan muy lejos unodel
otro pero hay bastante trafico, vamos a
situarlos ados casillas de distancia (el seis-
cientos por delante, clarc). Los dos vehicu-
los tienen una velocidad basica de 4D.
Realizan su competicion, y el Ford Fiesta
obtiene unYipe sobre el seiscientos, asi
queavanza dos casilias, colocandoseasu
altura.

Ahora vamos con las maniobras. LaHiena
dice que no, que pasa. Joe en cambio, ya
queestaala mismaaltura que su enemigo,
intentara golpearle con su coche por el
costado para obligarle a salirse del carril y
chocar con algo.

Veamos. No es una maniobramuy comple-
ja(en las peliculas lo hacen constantemen-
te), pero tampoco es muy probable que la
Hiena sela peguea menos que el golpe sea
muy fuerte.Bueno, pongamosle dificultad
normal, a ver que pasa.

Joe lanza sus dados de conducir y obtiene
un simplén Bah. Lamaniobratiene éxito. Ei
seiscientos se desvia y embiste a una an-
ciana que cruzaba en rojo y a su caniche,
que sale proyectado por encima de las
torres Caffre.

No obstante, la Hiena puede evitar males
mayores sisupera otro chequeo de dificul-
tad igual al resultado obtenido por Joe en
su chequeo de maniobra, lo cual consigue
sin problemas.

Si Joe hubiera logrado un Yipe o un Yuju,
la Hiena se habria estampado sin remisién
{en el caso del Yuju ademas, con mala
leche. Contra un murode granito, unaima-
cén de explosivos, un autocar ileno de
monjas, ete...).

Y por aitimo viene la fase de disparos. Joe
esta demasiado ocupado conduciendo
como parabuscar su pistolaenlaguantera,
asi que no disparara. Sin embargo, un
escalofrio le recorre el cuerpo cuando ve
asomar por la ventanilla trasera del seis-
cientos a uno de los secuaces de la Hiena
con un bazooka apuntando a su napia.

Los dos vehiculos ocupan lamismacasilla,
por lo que estan a distancia chupada y la
dificultad del disparo es 4. La habilidad de
disparo del secuaz es de 3, aunque le
haremos lanzar 1D menos por los meneos
que se han pegado los dos vehiculos. El
interfecto lanza los dados y obtiene... jUn
3! El cohete entra por la ventanilla del Ford
Fiesta pero Joe, rapido como el rayo, baja
la otra ventanilla y el cohete vuelve a salir
porahi, impactando alaancianade antes.

Con esto finaliza el asalto y se inicia uno
nuevo. Y asi hasta que Joe atrape a la
Hiena y a su alegre banda, o éstos consi-
gan huir, o uno de los dos (0 ambos) se
esnafre contra un escaparate. Hala, que
pase el siguiente..
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EL CIRCO RINGLINGLIN

rrocar al gobierno tras ver un especta-
culo compuesto porgente vestidacomo
Fantomas, animales famélicos y nime-
ros que hacen sospechar que el homo
sapiens ha caidorodando poriaescala
evolutiva hasta volver al paleolitico?

Montar una campafa de Fanhunter
puede resultar complicado sifos Njs no
tienenunlugardonde esconderse, des-
cansar, hacer contactos, vamos, lo que
se llama una base. Una base también
puede resultar util para el animador,
facilitandole enlazar las aventuras, ha-
cer aparecer a los nuevos Njs sin tener
que meterlos con calzador, etc. Asique
en Fanhunter, siempre en sintoniacon
los problemas de la calle, hemos decidi-
do brindarte este ejemplo, que puedes
usar para ambientar tu campana.
Evidentemente, se trata de un ejemplo
somero, que necesitaras desarrollarun
poco por tu cuenta, pero ahi estd. Y
aunque no lo uses, igual puedes apro-
vechar algun gag para otra aventura.

HABIA UNA VEZ UN CIRCO...

Elcirco es uno delos pocos espectacu-
los permitidos por Alejo |. El papa no
consideraque infrinjaningunaley basi-
ca, asaber: no incitaalainsumision, no
es cultura y no resulta divertido. ;A
quién le pueden quedar animos de de-

Al principo el Ringlinglin era un circo
itinerante, y su tournée alrededor del
mundo coseché enorme éxito en sitios
tan dispares como Petaluma, el Ferrolo
Barnacity, donde se encontraba justo
cuando fue tomada por las tropas
papales. Alos pocos dias el propio Alejo
asistié a ver el espectaculo. Sile pare-
cia subversivo haria dinamitar el circo.
No obstante, al terminar la funcién, se
dirigié al director de pistay pronuncié la
ya histérica frase: "Me ha encantado.
Son ustedes el paradigma del
aborregamiento senil en el que quiero
sumir a la ciudadania”.

Alejo no sé6lo permitié al circo seguir
existiendo, si no que lo ubicd de forma
permanente en Barnacity, en la zona
este del ensanche (donde antes estaba
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laplazadetoros Monumental).y,desde
entonces acude a verlafuncion asidua-
mente (aunque fuertemente escoltado,
eso si).

Pero la direccion del circo, lejos de
resignarse a su suerte, se negé a vivir
bajo el yugo papal, y empezaron sus
actividades subversivas. Primero, ocul-
tando a criminales buscados por los
Fanhunters. Mas tarde, cometiendo
atentados apequenaescala(como cuan-
do lienaron de nitroglicerinalas palomi-
tas del cardenal Vichisuass y al morder

una éste atraveso la carpa, lo que fue
recibido con una cerrada ovacion del
publico) y, finaimente, convirtiéndose
enuna base rebelde camuflada, donde
todos los artistas son miembros de la
resistencia. Alejo, pese a haber sido
advertido de ello en numerosas ocasio-
nes por su servicio de espionaje, se
resiste a creer que esos payasos tan
graciosos, o los trapecistas, o Pumbo,
el elefantito que tanto le gusta, seanlos
mismos que matan y mutilan a sus
tropas y le envian paquetes bomba.
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PERSONAJILLOS DEL CIRCO RINGLINGLIN

Enrico Fartuccio lll

Director, jefe de pista y domador. Un tipo
gordopilo, gritén y con mostacho, como co-
rresponde a todo buen jefe de pista. Ade-
mas es experto domador de todo tipo de
animales: leones, elefantes, anchoas, ven-
dedores de seguros... Ha llegado a conver-
tirse en uno de los cabecillas de laresisten-
cia de Barnacity y le une una especial amis-
tad con la Morsa, a la que ha propuesto en
mas de unaocasién unirse a su espectacu-
lo. Se pasa el dia contando batallitas sobre
los viejos buenos tiempos del circo, cuando
€1, Barnum y Ronald Reagan eran los mas

grandes.

Johannes Mathews Valdiviesa

inventor y bala humana. Es como M (el de
las peliculas de James Bond) peroen cutre.
Suyo es el disefio del cafidn Krupp, una
piezade artilleria similar alas queempieala
NASA para poner satélites en &rbita, que
utiliza en su niimero de "La bala humana".
Cuando sale disparado en él suele tardar
semanas en volver, y son ya comunes las
leyendas de las tribus del Yucatan sobre un
viejocon mallas rosa que aparece vagando
por lajungtadetanto entanto. Es un hombre
de trato afable, aunque tanto ajetreo a su
edad le ha dejadoalgo sonado, y tan pronto
puede mantener profundas discusiones de
fisica cuantica, como te lo encuentras bai-
lando en ropa interior sobre su caravana.

Don Braulio y los pesos

AANN

Cuando es anunciado, los espectadores
esperan ver al tipico forzudo, pero cual no
es su sorpresa cuando ven aparecer a un
mariachi que lanza, con certera punteria,
monedas de diez pesos al interior de una
hucha en forma de cerdito situada a cin-
cuenta metros. Luego ingiere un perolo de
enchilada, se traga una ceritla y detona
espectacularmente, saliendo incélume de
entre los escombros. Don Braulioviveenun
cactus, donde permanece rascando en si-
lencio su guitarra hasta que le toca actuar.

Es muy querido, sobre todo entre los mas
pequefos, y muchos miembros delatroupe
acudena contarle sus problemas por consi-
derarle un hombre que sabe escuchar.

Los enanos pequeiios

Viven en una roulotte apartada. Son unas
dos docenas, aunque nadielo sabe seguro,
ya que siempre que salen a escena parece
que haya caras nuevas. En el momento
mas algido de su nimero de equilibrismos,
forman un castillohumano sobre unftriciclo
que da vueltas por una puerta giratoria,
mientras creanformas divertidas e interpre-
tan hits musicales del ejército ruso. Fuera
del escenario son muy sociables, grandes
bebedores de cerveza y bravos guerreros,
por lo que suelen ser designados para las
misiones de infiltracion y castigo.
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EN UN LUGAR DE LA MANCHA

INTRO

Por fin llega la hora de los mamporros.
"En un lugar de la Mancha" es una
aventura paraun grupo de cuatro a siete
narizones. Su accién transcurre en
Barnacity, aunque el animador puede
trasplantarla a su ciudad natal o a otra
que conozca mejor haciendo sélounos
minimos cambios. Y no s6lo eso; puede
cambiar o eliminar cualquier parte que
no le cuadre. Por poder hasta puede
pillarunas tijerasyusarla paraaprender
papiroflexia, o enrollaria y hacer
cucuruchos paraenvolverboniatos. Esa
es la mayor virtud de las aventuras de
Fanhunter: su versatilidad.

NOTA: El arranque de esta aventura
asume que estas usando la ayuda de
juego del circo Ringlinglin. Sino es asi,
maodificalo convenientemente.

Lee lo siguiente o algo similaralos Njs:
Estamos en el 2008, el ano 12delaera
de Dick. Toda Barnacity esta ocupada
porlos Fanhunters... ; Toda? {No! Ocul-
tos porlaciudad hay pequeiios focos de
laresistenciacomo el Circo Ringlinglin,
que resiste todaviay siempre al execra-
ble tirano desconsideradoy ordinario. Y

lavida no es facil paralas guarniciones
de Fanhunters que lo rodean, en los
campamentos de Patatum, Kabum,
Kerrum y Chinpum.

Y aqui estais vosotros, tumbados a la
bartola, vestidos con eltraje chillony los
zapatonesyaunsindesmadquillartrasla
funcién de hoy. La moral esta baja,
creiais que esto de ser rebelde tenia
mas guasa: tiroteos, persecuciones, sal-
var al mundo dos veces antes de cada
comida... Pero por el momento, lo mas
emocionante que os hanencargado ha
sido recoger las plastas del elefante y
hacer de payasos en la funcion.

De pronto, Braulio el tragasables entra
en el camerino a toda prisa farfullando:
"EDGF GIEDBDOS". Al ver vuestras
caras de asombro, se saca el sable de
la boca y lo repite: "EL JEFE QUIERE
VEROS". Vais a su roulotte sin mucho
entusiasmo ¢ Que querra ahora? ; Que
deis de comer a los chimpancés?

LA MISION

Cuando los Njs lleguen, hazles una
descripcion de Enrico Fartuccio talcomo
aparece en la pagina 21. Junto a él se



encuentra Antolito Grefusin, amiguete
de los Njs, con cara de circunstancias.
Una vez saludados y sentados todos,
empezara a hablar.

Antolito dice haber recibido una carta
del notario Sinforoso Picaldo enla cual
le comunica que su tio, el famoso
arquedlogo Livingstone Supongo, ha
muerto recientemente tras volver de
Alaska, pais en el que estabarealizando
excavacionesydonde contrajo unarara
enfermedadtropicaltransmitida, segun
los esquimales que le ayudaban, por
una zarigueya que le mordié.

Entodo caso, mafiana se leera el testa-
mento y hay dos partes implicadas:
Antolito, Unico pariente delinsigne cien-
tifico y, curiosamente, el papa Alejo.
Esto extraiia mucho a Antalito, pues el
calificativo mas suave que habia oido
emplearasutio para definir algobierno
papal era "pandilla de hijos de perra”.

Perobueno, antelaopulencia dellegado
(una mansion en las afueras de

Barnacity, cientos de valiosos objetos
sacados de las excavaciones, y unos
cuantos millones de MegaDicks) ¢ por
qué preocuparse? Seguro que habra
paratodos.

Antolito, fregandose las manos, se dis-
ponia air a ver al notario cuando se di¢
cuentadel peligro que ello comportaba:
Eles simpatizante de laresistencia. ;Y
si todo es unatrampa?. Por eso acude
a los Njs, para que lo acompaiien y si
alguienintenta cepillarselo selo coman
conpepitoria.

ANTOLITO GREFUSIN DE SUPONGO

=\
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Combate
Disparo
Misculos
Reflejos
Neuronas

Carisma
) Agallas

Empatia
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§

HABILIDADES: arrojar 1, atletismo 1, ca-
llejear 1, comecocos 2, culturilla (arqueo-
logia) 2, defensa 1, investigar 3, nadar 1,
psicologia 1, sigilo 1.

CONAS Y TARAS: Sentidocomun, fobia
(altrabajo).

Tipico nene bonito universitario, que si-
gue en la facultad para no tener que
buscarse un currelo. Se dedicaba a vivir
del cuento, cobrando becas y gastando-
selas en comics, mujeres y juegos de Rol
hasta que Alejo instituyd que solo cobra-
rian beca quienes tuvieran matricula de
honor, momento en que Antolito seuniéa
la resistencia. No es muy ducho en el
combate (enrealidad no es muy duchoen
nada que no sea vivir sin dar golpe) pero
es apreciado por todos.




LA CONSPIRACION

Que Alejo seaunode los posibles here-
deros del profesor Supongono esraro,
sitenemos en cuenta que el testamento
esta totalmente amanado. Al gobierno
papal no le vendria mal una inyeccion
de millones (mantener a tanta tropa
cuesta un rifién); pero ésa no es la
principal razén. Al parecer elarquedlogo
tenia ocultos en su casa algunos obje-
tos magicos que saco de unasruinasen
la Mancha.

Asi pues Alejo ha mandado asesinar al
verdadero notario demoliendo un edifi-
cio entero justo cuando pasaba por al
lado, y lo ha sustituido por un agente de
aspecto parecido que ha falsificado el
testamento.

LA OTRA CONSPIRACION

En 1999, se originé en la Mancha una
lluvia de pichurrina hasta hoy noaclara-
da, y toda la zona se transporté a una
dimension paralela de ambiente medie-
valfantastico.

La Mancha es de los pocos rincones de
Europa que aunno ha caido bajolabota
papal, debido a que la tecnologia no
funciona en gran parte del territorio, y
las fuerzas de Alejo no son capaces de
domeiiar a los lugarefos valiéndose
s6lode espadonesyarmaduras delata,
en lugar de los rifles de asalto que tan
buen resultado les han dado hasta aho-
ra. La Mancha esta regida por el Serior
del Cacaos, un cafre que domina todos
los secretos de lamagianegraytienea
su servicio a unalegion de acdlitos, los
temidos Nigromantes manchegos.

Pues bueno, el caso es que el Sefordel
Cacaos vive gifiado desde que el Profe-
sor Livingstone se le llevo sin permiso
unos objetos, presumiblemente magi-
cos y de gran poder, que habia encon-
trado excavando. Si dichos objetos lle-
gan a caer en manos de Alejo, quizas
permitan a sus tropas invadir al fin la
Mancha. Por eso el Serior del Cacaos
ha enviado a un nigromante manchego
cuya mision es recuperarlos antes de
que sea demasiado tarde.

EL DISTRITO CORPORATIVO

Es donde esta la notaria. Al parecer
hace un par de dias ha habido aqui un
nuevo atentado de los Malos. Esta vez
han dinamitado un edificio entero porla
cara y la policia todavia esta sacando
cascotes. Araiz de estolas medidasde
seguridad, que ya de por si eran una
animalada, han aumentado. Patrullas
de seguratas vigilan las calles arriba y
abajo todo el dia, y la entrada al distrito
se ha restringido al maximo: El acceso
durante el dia sélo esta permitido si no
sellevan armas. De noche esta prohibi-
do el paso.

Alos Njs les sera practicamente impo-
sible pasar un arma de tapadillo. Los
accesos estan hasta el culo de detecto-
res de metales, camaras, sensores y
maquinitas que hacen "Ping". No obs-
tante, como nos los conocemosy sabe-
mos que se te van a poner pesaos con
eltema, el que quiera probar que supere
unchequeo estipido de sigilo. Sifallale
apuntaran con un caiény le ordenaran
que suelte el lastre (ellos se lo guarda-
ran muy bien en unataquilla). Silos Njs
se ponenrebotones, comprobaran que
el cafion no es de atrezzo.



Liaruna somanta de tiros tal vez no sea
lomas inteligente, pues alertara atodos
los guardias del sector, que no son
pocos y tienen ganas de gresca; por
suerte la notaria esta a la vuelta de la
esquina, asi que dales una oportunidad
de llegar antes de que los frian.

LANOTARIA

Esta en el piso 30 del edificio y ocupa
toda la planta. Cuando los Njs lleguen
se encontraran que la oficina esta prac-
ticamente tomada porun escuadrén de
Fanhunters (asi, a ojo, unos 300). Pero
que no desesperen, son la escolta del
Cardenal Tortellini, enviado papal para
tomar posesién de la herencia.

El Cardenal es un tio afable y campe-
chano que enseguida dara conversa-
cion alos Njs, cantando las virtudes del
profesoryelamor que éste sentiaporel
gobierno del papa Alejo | "unavezinclu-
so compartio un chicle con el Pontifice”
asegurara.

En ese momento entrara el supuesto
Sinforoso Picaido vy, tras saludar a los

asistentes (y besar el anillo del carde-
nal) procedera a leer, ante las miradas
expectantes de todos, el apergaminado
papelote donde figura el testamento:

"Yo, Livingstone Supongo, en mi lecho
de muerte, limpio de maculay pecadoy
habiendo recibido los sacramentos de
Dick, dejo todas mis posesiones al go-
bierno de Alejo |, excepto un mechero de
cocina, gue lego a mi sobrino Antolito
esperando que con él pueda completar
su educacion.

Esto es todo. Que la bendicién de Dick

recaiga sobre vosotros."

Mientras que a Antolito se le queda cara
de mufieco de cera, el cardenal Tortellini
entonara euférico el "Gloria in Excelsis
Dick". Silos Njs exigen ver los papeles
comprobaranque todoestaenregla; en
efecto, parece que al viejo le entro la
fiofia y se lo dejé todo a Alejo.

La reunion ha terminado. Mientras
Tortelliniy el notario se retiran a forma-
lizar el papeleo, los Fanhunteracompa-
fiaran a Antolito y sus amigos ala salida.
Silos Njs quieren liarla, alla ellos, todo
sera muy cutre. Hasta el cardenal
Tortellini sacara dos Uzis de debajo de
la sotanay se liara a tiros.

Tanto silos narizones salen a ostias de
la notaria como sino, Antolito lesinvita-
ra a comer unas pizzasensucasaya
discutir el tema, que le huele a
chamusquina.

Deja que hablen un rato sobre el parti-
cular. Cuando cada uno haya dicho la
suya, da el golpe de efecto definitivo: En
latelevision (o enlaradio, o lo que sea)
oiran que ha sido hallado el cuerpo sin
vida de Sinforoso Picaldobajolas ruinas
del edificio que fue bombado hace tres
dias por Los Malos.




Esta es la prueba definitiva de que la
lectura del testamento ha sido un
trocomocho fuloso. Antolito esta dis-
puesto a ir a las oficinas de noche y
encontrar pruebas del complot, y espe-

ra que los Njs le ayuden.

EL CARDENAL TORTELLINI

Combate
Disparo
Musculos
Reflejos
Neuronas
Carisma
Agallas
Empatia

NEDBEBNONNWON

HABILIDADES: Arrojar 1, atletismo 1, ca-
llejear 2, comecocos 3, culturilia (Phillip
K. Dick) 4, defensa 2, idioma (latin) 4,
investigar 2, nadar 2, sigilo 1, precision
(subfusil) 2, psicologia 3, talento (cficiar
ceremonias religiosas con pompay cir-
cunstancia) 4.

CONAS Y TARAS: Cruce de cables
(cuando descibreaun enemigode Dick).

Misionero papal en el Congo, consiguid
en tiempo récord que las tribus a las que
debia evangelizar se levantaran en ar-
mas, asi que Alejo le hizo volvery le di6
el cargo de Cardenal Preboste de Rela-
ciones Publicas. Tipo simpaticon y zala-
mero, se transforma en una mala bestia
cuando se enfrenta a enemigos de Dick.
Sus Uzis chapadas en plata son ia envi-
dia de toda la parroquia.

LA NOTARIA li: THE SEQUEL

Cuando los narizones se pongan en
camino han de tener en cuenta que la
entrada al distrito Corporativo esta pro-
hibida porlanoche; parallegar hastala
notaria, lo inico que se puede haceres

entrar en una alcantarilla cercana e in-
tentar entrar al distrito desde alli (pue-
den descubrirlo por ellos mismos, 0
superando chequeos de observar, o
bien se lo puede hacer notar Antolito).

Pordesgracia, las cloacas de Barnacity
son un caos, porlo que para orientarse
por ellas deberan superar un chequeo
muy chungo de observar. Cada treinta
minutos puedenrepetirlo, reduciendola
dificultad en un nivel.

Por su parte, el animador tambien lan-
zara 1D cada media hora, consultando
la siguiente tablilla de encuentros:

1-3. Nada de nada

4. Ungrupodepoceros. Tienen un mapa,
y seconocen lazonacomolapalmadesu
mano(llenaderofia, porcierto). Silos Njs
les piden orientacion, la dificultad del
préximo chequeo deobservar disminuira
en un nivel adicional.

5. Unapatruila devigilancia. Seis tios con
armas automaticas y ganas de gresca.
Sus caracteristicas son como las de un
fanhunter.

6. El Macute Degenerado. Ver laaventu-
ra "Narizones en la sombra" del libro de

reglas basico.

Unavez llegados a la tapa de la cloaca
tienen dos modos de proceder: ensilen-
cio (chequeos normales de sigilo)oala
garrula. Que se anden con 0jo, porque
si son descubiertos, atraeran sobre ellos
todo el infierno. Unos veinte guardias
abriran fuego indiscriminadamente, y
las patrullas de las calles adyacentes no
tardaran en acudir.

Por suerte el edificio de la notaria queda
cerca, asi que los Njs podran resguar-
darse antes de que se lie la tangana.




La puerta de entrada es de cristal y se
abre mediante unacélula fotoeléctrica.
Asi que pueden hacer dos cosas: rom-
peria (sonara la alarmay alertara a los
seguratas del edificio), o bien manipular
el mecanismo (tiradas normales de ma-
nitas, aunque sea cual sea el resultado
la alarma se disparara al cabo de diez
minutos). Dentro, y segun el sidral que
hayan armado, tendrantras ellosaunos
pocos (1D), unos cuantos (3D), o unos
muchos (5D) guardias.

Deben darse prisa en subir y buscar
como unos locos documentacion que
les ayude a averiguar que ha pasado
con el notario. Para ello deben superar
un chequeo normal de investigar.
Loque pueden encontrar, segun el nivel
de éxito conseguido, es lo siguiente:

Bah: Un pliego de folios titulado "Testa-
mento del Profesor L. Supongo”. Una
carpeta en la que pone "Expediente
Livingstone”, con el sello de los servicios
secretos papales. Una foto autografiada
de Antonio Machin a Sinforoso Picaldo.

Yipe: Ademas, un carnet de musolari
profesional a nombre de Sinforoso
Picaldo, aunque el de iafoto no se parece
en nada al tio que leyo6 el testamento.

Yuju: Ademas, en lacisterna dei retrete y
protegido por una bolsa de plastico hay
unpaquete seiladodonde seencuentrael
diario intimo del profesor Livingstone. Sin
duda, el malo se lo ha dejado olvidado.

Cuando hayan acabado de buscary se
les ocurra mirar por la ventana, desea-
rén haberse quedado en la cama.
Parece que los seguratas del sectorhan
pedidorefuerzosy ahoratodo el edificio
se encuentra cercado por las compa-
fiastercerayquintadelbatallén Créperie
de Tintin macutes, totalizando unos
ochocientos hombres, helicopteros
artillados, canones de asaito, un barito-
no que amenaza con entonar fragmen-
tos de "Rigoletto” con un megafono si
los Njs no se entregan, etc...

El asalto de las fuerzas papales es
inminente 4como huir? Bueno, tene-
mosunateoriaalrespecto. Los macutes
son, esencialmente, tontos. Por lo tan-
to, lomejoresintentarenganarios. Cuan-
to mas gilipuertas y ridiculo parezca el
plan, mas posibilidades tiene de salir
bien. No les digas esto a los Njs, pero
hazles notar que los macutes no pare-
cen haber recibido érdenes muy con-
cretas sobre loque deben hacery estan
alli parados con cara de panfilos.

Algunos ejemplos de planes estupidos
(nonos los inventamos, sucedieronreal-
mente durante los playtestings de la
aventura) podrian ser:

-Salirtan panchos, entonando unacan-
cion de Edith Piaff o Maurice Chevalier,
y decirle al comandante macute que los
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rebeldes que hay dentro del edificio les
handicho que ahorabajanaentregarse,
que se estan cambiando.

-Disfrazarauno de cardenal Tortelliniy
salirapuntandole con un armay pidien-
do una furgoneta y diez mil MegaDicks
en billetes pequenos o se lo cargan.

-Fabricar un globo aerostéatico con las
cortinas de {a ducha y huir volando.

EL PASTEL

Una vez salgan del embrollo, y ya mas
recogiditos, pueden echaries un vistazo
alos papelotes que han rapifiado enla
notaria. Esto es lo que pone:

El testamento: Basicamente dice que
el profesor dejabatoda sufortuna, com-
puesta por un Ferrari, un yate anclado
enMaracaibo, 5 millones de MegaDicks,
un criadero de zariglieyas en Jujuy, y
unamansioén en las afueras de Bamacity,
a su sobrino Antolito. Sélo hay una
clausulachunga, y es que Antolito debe
taparlacripta de lamansion con cemen-
to armado y olvidarse de ella.

Eldiario del Profesor: Antolito hailara
en él los siguientes extractos utiles:
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25 de junio, 1998: "He llegado a la Man-
cha. La atmoésfera aqui es bastante rara
desde que el Sefior del Cacaos manda.
Las autoridades nome han puesto pegas
aque hurgue en sus ruinas, siempre que
les avise de todo Io que encuentre".

3 deagosto, 1998: "Ayer hallamos varios
objetos raros que destilan pichurrina a
mansalva. Esta hoche han empezado a
sucederfenémenos inexplicables. Por en-
cimanuestro han desfilado varias siluetas
ectoplasmicas cantando avoz en grito los
nombres de las tribus de lsrael y las
alineaciones de la seleccién birmana de
futbito de los diez Gitimos afios.”

10 deagosto, 1998: "Hoy se ha presenta-
doen elcampamento un nigromante que,
no es por faltar, pero ha estado muy
maleducado. Se ha cabreado porque no
le habia comunicado la aparicién de los
objetos raros y se ha liado a tirar bolas de
fuego hasta que le ha dolido el brazo. Por
suerte he podido huir llevandome los ob-
jetos conmigo".

5 de noviembre, 2000: "Viajo continua-
mente para evitar que los nigromantes o
los agentes papales me encuentren. Aca-
bo de liegar a Andorra. Ayer intercambié
disparos con unas ancianitas que resulta-
ron ser Fanhunters disfrazados. Pudeaba-
tir a dos, pero la de la silla de ruedas me
persigui6é durante tres travesfas, hasta
que la arrollé un autobuds. He de irme de
aqui”.

6 de enero, 2008: "E! gobierno de Alaska
me ha concedido asiio politico. Yo creia
queaqui nohabiazarigueyas, pero resul-
ta que si. He trabado amistad con un
grupo muy simpdatico. Cuesta creer que
queden criaturas tan nobles, en una épo-
catan nefanda como la que vivimos..."

11 de enero, 2008: "Hoy he salidocon las
zarigueyas a tomar un aperitivo, pero al
agacharme apasarles el plato de las acei-
tunas he notado un pinchazo en larabadi-
lla. Me siento muy enfermo. Debo volvera
Barnacity y destruir los objetos antes de
morir... nosiento las piernas... me gusta-
ria cantarles algo... Daiiisy, Daiiisy... No
tengo fuerzas, adios. .. jcuac!”




La carpeta del expediente incluye el
falso testamento y este informe:

DIRECCION GENERAL DE
SEGURIDAD PAPAL, SECCION DE
SEDICIOSOS
EXPEDIENTE NUM. 458.998/354-Z
SUJETO: LIVINGSTONE SUPONGO.

MOTIVO: El sujeto es unarquedlogo sub-
versivo que da continuas muestras de su
desapego a fa religién de Dick.

Le creemos ademas en posesion decier-
tos objetos iddlatras que podrian sernos
de muchaayuda en nuestracruzadacon-
tra los Nigromantes, para poner fin a la
problemética manchega. Al parecer,
Livingstone estuvo excavando en laMan-
cha hacia finales de 1999, conicidiendo
con la escision manchega, y laabandoné
alas pocas semanas, cargandocon unos
misteriosos objetos arqueolégicos. Des-
de entonces, los agentes manchegos no
han dejado de perseguirle.

METODO DE ACTUACION. Al parecer,
el Unico lugar donde existe constancia
escrita del emplazamiento de dichos ob-
jetos, es eneltestamentode Livingstone,
por lo que la manera de hacernos con
ellos es asesinandoaLivingstone Supon-
goparahacer que eltestamento salgaala
luz. Aprovechandosu estanciaen Alaska
destacaremos a varios agentes especia-
les disfrazados de zariglieyas. Dispon-
dran de un inoculador de bacilos, que
usaran para envenenarle cuando se ha-
yan ganado su confianza.

El siguiente paso sera hacernos con su
herencia. El plan es asesinar a Sinforoso
Picaldo, el notario que esta en poder del
testamento, demoliendo un edificio sobre
el, y sustituyéndolo por un doble que
modificara el documento en nuestro fa-
vor. Sinforoso quedara sepultadobajo los
escombros y si su cadaver aparece sera
demasiado tarde. Una vez tengamos el
testamentoy la herencia en nuestras ma-
nos serafacil saberddnde estan los obje-
tos manchegos y llevarlos alugar seguro.
Ja, Ja, Ja. jMiraque somos remalos! Que
la bendicion de Dick os ilumine.

Fin del expediente.

Si tras leer esto los Njs aun no se
enteran de que los agentes de Alejo
estan en camino para rapifiar los obje-
tos manchegos, no lo dudes, son total-
mente burros.

LA BUSQUEDA

Los Njs deberan darse prisaparallegar
a tiempo y evitar que los objetos man-
chegos caigan enmanos de Alejo (o del
nigromante). La mansién del profesor
Livingstone Supongo esta situada cer-
cade Barnacity, en San Cucufate. Enel
camino hacia alli no estaria de mas que
les montasesunapequenarefriegapara
mantener el nivel de violencia desmedi-
daexigidoatodaaventura de Fanhunter.
Sivanentren, unapatrulla de 8 macutes
lo haran parar para registrar los vago-
nes, buscandolos. Sivan por carretera
sacales a un par de Fanhunters patru-
lleros con ganas de pararlos, y asi de
paso podras estrenarlas bonitasreglas
de persecuciones queincluimos en este
suplemento. Tras un rato de tiroteo,
acelerones y trompos, los Fanhunters
se estrellaran contraun camion de bom-
bonas de butano, o caeran dentro de
una piscina... Lo que sea con tal de
causarregodeo.

Y tras la pausa que refresca, llegaran a
larmansién sin mas problemas. Frentea
la entrada veran aparcado un camién
con el distintivo de los Macutes. No
parece que haya nadie cerca. Cuando
se aproximen descubriran los cadave-
res de dos Tintin Macutes chamusca-
dos y recubiertos de una sustancia pe-
gajosa. Cualquiera que tenga culturilla
en gastronomia, o que se lleve dicha
sustancia a la boca y supere un che-
queo de dificultad facil descubriré que




se trata de queso manchego fundido.
Dentro de! camién hay unas cuantas
cajas de embalar con objetos arqueolé-
gicos del profesorLivingstone, asi como
unos diez kilos de explosivo plastico
(paravolarlacasa).

LA CASA

Livingstone Supongo no se pasaba por
ella desde hacia afos y esta en un
estado de semiabandono. Las paredes
estandesconchadas, deltechohancaido
muchas tejas y la torre esta completa-
mente hundida. En la parte trasera hay
ungaraje, dentro del cual esta el Ferrari,
cubierto con sabanas paraquenoledé
el polvo. También enlaparte traserahay
una puerta pequefia, cerrada, quedaa
la cocina. Detras de la casa hay un
bosque y se oye el susurro de un
riachuelo.

Si los Njs entran armando estrépito
alertaran a los Macutes que hay en la
casa. Estan todos en la habitacién del
fondo (lanumero 1 en el plano), excepto
uno, que esta en el lavabo (habitacién
numero 2) haciendo sus deposiciones,
tan pancho.

DEMETRIO

Combate
Disparo
Miusculos
Reflejos
Neuronas
Carisma
Agallas
Empatia

NAENOWNNO

HABILIDADES: Arrojar 2, artes marciales
Kung-Fu manchego) 4, atletismo1, calle-
jear2, comecocos 1, defensa 2, intimidar
2, investigar 2, psicologia 2, sigilo 2.

TRUCOS: Fondue de caicinacién man-
chega (Rayo),Mimetizacién manchega
(Invisibilidad), Planec manchego (Vue-
io), Recuperacion del fluido manchego
(Curacién).

Ademas, cuando lee su bola de queso
manchego puede usar los siguientes po-
deres (no trucos): Control mental,
deteccion de magiay telepatia

Demetrio es el nigromante enviado desde
la Mancha a por los objetos. Es un
mentalista, y suatributo d:mentalistason
las neuronas. Bueno, pues lo que quiere
este hombre es que el grupo le vaya
allanando elcamino de posibles obstacu-
los, mientras él permanece en la sombra
y reserva sus energias magicas por si al
final hay mogollon. Por eso les ha despe-
jado Iaentradaa la casa, lanzando alos
dos macutes su conjuro "Fondue de
calcinacion", para que ios Njs puedan
entrar sin ser vistos y pillar en bragas al
resto de Macutes que hay dentro.

Unavez el grupo haya despejado lacasa
de sicarios de Alejo, Demetrio hara su
aparicion y aniquilaré al grupo, ya para
entonces bastante hechocaldo, escapan-
doluegocon los objetos manchegos. Siel
grupo se encuentra en dificultades antes
de poder exterminar a todos los Macutes,
Demetrio intervendra en su ayuda, lan-
zando alguno de sus hechizos, para lue-
go desaparecer, procurando no ser visto.




Siporelcontrario entran sigilosamente,
podran sorprender a los macutes de la
habitacién 1, que estan empaquetando
yguardando en baulles todos los objetos
de interés artistico propiedad del profe-
sorLivingstone.

Las demas habitaciones de la casa
carecen de interés, excepto la 3, el
despachodel profesor. Enlachimenea
hay una puerta secreta a la cripta que
hay bajo la mansioén. Para encontrar
dicha entrada, es necesario buscar en
la habitacién y superar un chequeo
chungo de observar. Y para abrirla,
deben estirar de uno de los atizadores,
que enrealidades unapalanca. Enton-
ces la pared del tiro de la chimenea se
abrird y aparecera una escalera de ca-

racol que desciende.

LACRIPTA

Se trata de un complejo de pasadizosy
catacumbas que no tendria nada de
especial de no ser porsu curioso meca-
nismo de compuertas. Mira el plano
mientras telo explicamos.
Elfondodelacriptaestallenodelapidas
y nichos. Al retorcer la nariz (descomu-
nal) del bajorelieve de una de ellas, se
cierran varias grutas del complejo (las
de color negro). Si se vuelve aretorcer
la napia en cuestion, se abren de nuevo
esas grutas y se cierran otras grutas
diferentes (las de color blanco).
Siserepite de nuevolaoperacion, todas
las grutas quedan abiertas. Las com-
puertas que abren ycierran las diferen-
tes grutas estan perfectamente

casa

1 Almacén 7 Cocina

2 Lavabo 8 Comedor

3 Despacho 9 Salita ge estar

4 Biblioteca 10Dormitorio invitados
5 Dormitorio 11 Torre derruida

6 Garaje

K Mecanismo de las compuertas
p
M Sala de los objetos manchegos
& Entrada a la cripta
P!

~—> Rio subterraneo

cripta
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camufladas como una prolongaciéon mas
de las paredes de roca.

No hay ni que decir que dentro de la
cripta no se ve un carajo, asi que como
novayan con lintemas, antorchas o algo
queilumine, lo tienen clarinete.
Lacriptaes atravesada porunacorrien-
te subterranea de agua que va adesem-
bocar al rio que hay tras el bosquecillo
cercano a la casa. Esta corriente no
lleva mucha fuerza, y apenas tiene un
metro de profundidad por lo que, si lo
desean, pueden vadearla sindificultad.

Mientras algunos Macutes embalan los
objetos de valor que hay en la casa, el
resto (una docena), acompafados por
el cardenal Tortellini, han bajado a la
cripta a por los objetos manchegos.
No obstante, y pese a que tienen un
plano, se han quedado bloqueados enel
pasillo principal sin saber para donde
tirar, ya que uno de los Macutes ha
tocadolanariz que activa el mecanismo
cerrando las compuertas sefialadas de
color negro en el plano.

Si los Njs hacen aparicion, el cardenal
Tortellini, superada la sorpresa inicial,
intentara poner paz al asunto y propo-
nerles que encuentren juntos la estan-
cia donde Livingstone guardé los obje-
tos manchegos. Una vez alli, podran
arreglar sus diferencias pero, de mo-
mento, no vale la pena matarse si nin-
gun bando va a conseguir su objetivo.
Los objetos manchegos estan en la
habitacién marcada conuna M.
Aunque los Njs cuenten con la ayuda
del cardenal Tortelliniy su plano, déja-
les la iniciativa para llegar hasta alli en
SUS Manos. ‘
Una vez en dicha estancia, deberan
desembarazarse del cardenaly su peiia,

lo cual no debe representar mayor pro-
blema para unos narizones curtidos
comoellos.

Si registran a Tortellini le encontraran
una carta firmada por Alejo, en la que
pone lo siguiente:

"Fiely Leal Cardenal Tortellini, por lapre-
sente te comunico la orden de que te
quedes al cargo de la expedicidn que ha
de encontrar los objetos manchegos.
Pero eltiempoapremiay es preferible que
nadie los consiga a que caigan en manos
delos nigromantes manchegos, asi quete
ordeno que una vez transcurrido un plazo
de veinticuatro horas de tu ilegada a la
mansion, lademuelas por completo junto
con la cripta, tanto si los has encontrado
como sino. Mafanamismo me pondras al
corrientede lasituacion en persona, puesto
que pienso ir a presenciar la explosion.
Ya sabes que me encanta la pirotecnia, y
aqui en la corte me aburro tanto...

Los objetos manchegos estan en una
caja de embalar, liena de humedad y
moho, que se encuentraenunnichodel
fondo. Enlatapa pone "Livingstone. La
Mancha 1999".

Cuandolos Njs se dispongan a echarle
unaojeada, aparecera por fin Demetrio,
que, tras la tipica explicacién de quién
es, cuales son sus planes y como pien-
sa llevarlos a cabo, en la peor tradicién
del malo de opereta, procedera a pasar-
selos por la piedra.

Demetrio es un enemigo correoso, asi
que el combate con él debe ser una
cosa épica y con banda sonora
grandilocuente.

Bueno, pues cuando se lo cepillen, y
tras asegurarse de que ya no queda
ningun malo a la vista, podran ver que
dentro del baul hay: una varita que brilla,
un par de bolas del tamafio de una
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pelota de balonmano, hechas de alguna
especie de material petrificado, y un
extrano cuchillo ceremonial con su co-
rrespondiente vaina.

Los objetos manchegos tienen las si-
guientes propiedades magicas:

LaVarita: Despide un hazdeluzdel copon
cuando esta oscuro. Sélo sirve para eso.

Las Bolas: Son quesos de bola petrifica-
dos. A primera vista no tienen ninguna
utilidad, aunque pueden servir comocon-
tundente objetoarrojadizo (2D de pupas).

Elcuchillo: Es un cuchilloceremonial man-
chego especial para cortar queso. Sin
embargo, también es un armade comba-
teterrible. Se trata de un arma corta, que
otorgaa su usuario la habilidad de maes-
tria en cuchillos ceremoniales manche-
gos especiales para cortar queso a nivel
5, mientras la use. Ademas, causa2D de
pupas mas de lo acostumbrado para un
armacorta.

Asiqueyaves, todos corriendo arribay
abajoymatandose unos a otros pordos
quesos de bola caducados, unalintemna
y un cuchillo eléctrico de esos que ven-
denenlastiendas de elctrodomésticos.

LA ORDEN DEL HERPES

Livingstone llevaba tiempo buscando
un lugar donde instalarse, y cuando
descubrié en San Cucufate los restos
de una antigua cripta,le parecié
enrrollado y decidié construirse suman-
sibnencima. Tras afios de pesquisasy,
gracias a la informacién que encontré
enellibro"Grandes Logias de Hispania”,
del erudito Calviiio de Releches, pudo
reconstruir la historia del lugar:

LA ORDEN DEL HERPES

Durante el siglo XV1 existi6 una logia for-
mada por doce druidas, cuya magia se
basaba en el contacto constante con la
naturaleza. Debidoa esto, para mantener
sus poderes se veian obligados a frotarse
con ortigas, ponerse emplastes hechos
con cagarros de los animalillos del bos-
quey otras marranadas por el estilo.

Al poco tiempo de crear la logia, a todos
los miembros se les lleno el cuerpo de
sarpullidos, pustulas y purulencias, porlo
que empezaron aser conocidoscomo"La
Orden del Herpes". Su aspecto de cro-
quetas les obligaba, ademas, a vivirocul-
tos para evitar a la Inquisicién, asi que
edificaron la cripta de San Cucufate, que
cuatro siglos después fue descubierta
por el profesor Livingstone.

Perolas cosas buenas no duran siempre,
y la Santa Inquisicién acabd por ajusti-
ciarlos, en bien de la higiene publica.
Aungue gracias a su portentoso sistema
de compuertas los inquisidores no fueron
capaces de encontrarlos en lacripta, tam-
poco hizo pufieterafalta, porque les tapia-
rontodas las salidas y palmaronigual, de
hambre, sed y aburrimiento.

Perolo que no sabia el profesores que
los espiritus de los druidas empezaron
a vagar por las catacumbas, con un
cabreo acumulado del copén, tras si-
glos y siglos de encierro dentro de la
cripta, royéndose los sostenes de rabia
pensando en el dia en que podrian
volver al mundo de los vivos.

Por suerte para ellos Livingstone en-
contré el lugar, abrié de nuevo las dos
entradas, y para colmo de suerte los
objetos manchegos fueron a hacerles
compania. Gracias a la pichurrina que
emanabade dichos objetos, pudieronaal
fin preparar su tan esperada huida.

GD

P —



Una noche, mientras el bueno de
Livingstone clapaba, sonaron mil rayos
y truenos en el interior de la cripta. El
profesoracudio yvié, anonadado, alas
- doce almas de los druidas ejecutando
una ceremonia, al término de la cual se
produjo una gran explosién de luz y
color,yunade las almas salié disparada
hacia el exterior, perdiéndose enla no-
che. Asustado, Livingstone se decidié a
cerrarla entradade lacripta, pero poco
después los nigromantes manchegos
volvieron a perseguirle y tuvo que huir
de Barnacity.

ELEUTERIO EL LAMPISTA

Lo que llevaron a cabo los espiritus de
los doce druidas aprovechando la
pichurrina que emanaba ds los objetos
manchegos fue una ceremonia de
transmigracion, que consistié enhacer
que uno de ellos ocupara de nuevo un
cuerpo mortal, enviando el alma que lo
habitaba hasta entonces a parir pante-
ras. Asi pues Dixan, el mas fardon de
los doce, fue a poseer el cuerpo de
Eleuterio, ellampista del pueblo.

Ahora, tras unos dias de probar su
nuevo cuerpo (haciendo footing y esas
cosas, para probar como esta el motor)

se ha decidido por fin a liberar a sus
coleguis que aun estan encerrados en
la cripta. Para ser mas exactos, lova a
hacer esa misma noche, mira tu por
donde.

Eleuterio llegara dos horas despues de
quelos Njs se hayan cargado aDemetrio,
Tortellini y cia. Llamara a la puerta tan
tranquilo, ycuando acudan aabrirle dird
que es el lampistay que tal diacomo hoy
tenia que pasar arevestir las canerias.
Silos Njs le ponen pegas, mostrara un
papel del ayuntamiento, y dira que se
trata de una reparacién comunal apro-
bada por todos los vecinos, y que sile
impiden hacer sutrabajo el concejal les
va a poner una multa que se van a
cagar. Y, ademas, "; quiénes son ellos
para irrumpir en la casay llenarlo todo
de cadaveres?".

Cuando Antolito oigala palabra"multa”,
le entrara el mal de vientre y le rogara
que pase, disculpandose yregaiandoa
los Njs porbuscarle bullas iegales. "Vera
que canerias le dejo" dira Eleuteriomien-
tras pone manos ala obra.

Si los Njs le registran veran que sélo
lleva herramientas, grifos, lamparas y
otros artilugios de lampisteria.
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ELEUTERIO/DIXAN

Combate
Disparo
Musculos
Reflejos
Neuronas
Agallas
Carisma
Empatia

ENOBEDEDIMNDL

HABILIDADES: Arrojar 1, atletismo 3, ca-
llejear 2, comecocos 3, defensa4,intimidar
5, manitas 4, psicologia 2, sigilo4, talento
(carcajearse sonoramente) 4.

PODERES: Armadura 1, invuinerabilidad
(armas defuego), toque4, rayo 2, regene-
raciéon 1, telekinesis 2.

E! espiritu reencarnado de Dixan es una
bestia parda que domina muchos pode-
res parachungos. He aqui cémo es este
verdadero genio del mal metamorfoseado
en lampista de tercera regional.

EL FAROL DE HERMINIO LEYES

Los Njs creen que Alejo va a venir. jJA!
jSanta Inocencia! El gobernador de
Barnacity, Herminio Leyes, que odia
profundamente al Cardenal Tortellini, le
ha gastado la chacalada del siglo.

Alejo no tiene intencién alguna de de-
moler la casa, muy al contrario, queria
convertirla en un lugar de reposo
solariego donde reunirse con sus car-
denales los domingos y jugar al
Excalextric.

Herminio Leyes, sabiendo esto, hamo-
dificado la orden original de Alejo a
Tortellini, que era sacar los objetos y
cerraracalycantolamansion, porlade
sacar los objetos y demoler el lugar.
Cuandollegue la mafiana Herminio co-
municara a Alejo la noticia de la demo-
licion delacasa, éste montaraencdlera
ypediralacabezade Tortellini. Herminio,
el muy tunante, ya tendra destacado a
unescuadronde Fanhunters para cum-
plir la misién de cercenar el tarro al
cardenal. Por desgracia no sabe que
sus planes se han truncado y que en
lugar de Tortellini encontrara un grupo
de desarrapados de la resistencia.

¢ QUE PUEDEN HACER LOS
NJS MIENTRAS EL DESTINO
LES ALCANZA ? ¢EH?

Bueno, sabiendo que Alejo esta por
llegar, lo mas probable es que los Njs
decidan quedarse aesperarlo, pero por
siacasote quieren chafarelclimaxdela
aventura, es el momento de que estalle




la peortormenta con aparato eléctricoy
fuertes vientos racheados de latempo-
rada, que asegurara que no puedan
abandonarla casahasta que amaine.
Hala, solucionado, ya podemos tirar
palante ; Donde estabamos?...

jAh, si! Mientras llega el dia, los Njs
tienen muchas cosas por hacer:
Consultarlos archivos del profesor para
intentar aclarar algo mas las cosas.
Cualquier Nj que lointente tendra opor-
tunidad de hecharunvistazoaladesor-
denada biblioteca del profesor
Livingstone, donde vera el siguiente
libraco de interés:

"La Flauta de los Pitufos". Se trata de la
primeraversion del famosocuento, edita-
da en ristica e ilustrada con divertidos
grabados, y data del siglo diecisiete.

Esta sefializado por una pagina del capi-
tulo decimoctavo en la que se describe
cémo Papa Pitufo marcha al bosque de
los Canutos llevando la pelota de tenis
encantada, y alli traba amistad con un
simpatico druida lleno de rofia hasta las
pestafias, que dice pertenecer a La Or-
den Del Herpes.

Apartirde aqui, silos Njsbuscanenlos
archivos alguna otra referencia a La
Orden Del Herpes ola magiadruidica, y
superan un chequeo normal de investi-
gar, encontraran el tomo "Grandes
Logias de Hispania" con el punto puesto
en el apartado que explica la informa-
cion del anterior recuadro "LA ORDEN
DELHERPES".

Ademas, el papel usado como punto del
libro es un folleto de propaganda de la
Iglesia Pastoral Evangélica del Buen
Sefior Dios y Amén, titulado

"Demonismoy Magia Negra: Sepa sus
pros y sus contras".

Allipone que los espiritus atrapados en
algun lugar por una maldicién, pueden
montarselo para escapar, transmi-
grandose al cuerpo de un ser vivo si
disponen de lafuente de energia misti-
canecesariaparaello.

¢DONDE ESTA ELEUTERIO?

Bueno, ya llevamos demasiado rato sin
que resuenen los casquillos de las ar-
mas automaticas, asi que vamos de
una vez con el combate final.
Herminio Leyes ha enviado a una
avanzadillade 20 Fanhunters para que
espien los movimientos de Tortellini.
Estos, al ver alos Njs desfilando arriba
yabajo, se hanolido que aqui pasa algo
raro y han decidido irrumpir al asalto.
Dixan/Eleuterio aprovechara el tiroteo
para escurrirse hacia |a cripta y empe-
zarelritual paraliberar a sus compafie-
ros. Ningun Nj se dara cuenta al princi-
pio, aunque al cabo delrato su ausencia
se hard evidente.

Pueden buscarlo en el armario, bajo la
mesa, en los cajones, en la taza del
watero... jen la cripta!

Al bajar a la cripta, Dixan ha vuelto a
manipular el mecanismo de las com-
puertas, dejando cerradas las blancas,
asi que los Njs no avanzaran mucho.
Cada compuerta aguanta 50 pupas (lo
decimos porque estamos seguros de
que intentaran derribarlas).

Cuando al fin los Njs abran alguna y
lleguen ala estanciadelfondo, donde se
encuentra Dixan, éste acabara de com-
pletar el ritual.

Los Njstendrandos asaltos para atizar-
le antes de que sus colegas estén en
situacion de ayudarlo.
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Hazles superar algun chequeo facil de
reflejos para esquivar los cascotes y
pedrolos, pero no seas muy cruel, que
ya bastante magraslas estan pasando.

Una vez fuera, sucios y hechos caldo
como estan, veran llegar, paracolmode
recochineo, atres helicépteros papales
que aterrizan y empiezan a desembar-
car Fanhunters a tutiplén delante suyo.
Tras ellos descendera ...Herminio Le-
yes en persona.

Herminio, visiblemente cabreado, les
explicara sus planes a los Njs y se
quejara de que se los han chafado. Sin
embargo, cuando los Njs le expliquen
que se han cepillado al cardenal Tortellini
yalnigromante manchego (masles vale
hacerlo), Herminio estallara de jubilo,
procediendo a condecorarlos como co-
frades mayores de la orden del sagrado
cepillo de Dick, y felicitandolos por su
hazafa.

Luego les pedira que le entreguen los
objetos manchegos y ya se podran ir.

Si los Njs los llevan encima y se los
entregan (no sera asi a menos que
hayan especificado que los cogian cuan-
do salieron zumbando) todo acabara
felizmente.

Si, por el contrario, se los han dejado
olvidados dentro de la casa...también.
La primera reacciéon de Herminio sera
mandarlos fusilar pero, si los Njs no
caen en la cuenta, sera uno de los
Fanhunters quien le haga notar que
mandar fusilar a un grupo de cofrades
mayores de la orden del sagrado cepillo
de Dick seriauna herejia supina (hom-
bre, si fueran cofrades menores, toda-
via, pero siendo cofrades mayores...).
Asipues, aunque algo consternado por
su propiaestupidez, Herminiolos deja-
ra marchar con viento fresco.

Y asi, se alejaran hacia el horizonte,
felices de seguirvivos, aunque Barnacity
queda lejos y con esas pintas va a ser
dificilgue ningtn autoestopistalos coja.

KONIECK.

cada vez que lo consigan.

para cada Nj.

PUNTOS DE EXPERIENCIA
-Por entrar en el distrito corporativo sin liar ningtin sidral: 2 ptos. para cada Nj,

-Porconseguirhaceriesla pirula de formaoriginaly simpatica alos macutes que
los tienen cercados: 2-4 ptos. para cada Nj.
-Por descubrir toda la trama incluyendo el rollo de la Orden del Herpes: 2 ptos.

-Por cargarse al cardenal Tortellini: 4 ptos. para cada Nj que participe.

-Por cargarse al Nigromante: 2 ptos. para cada Nj que participe.

-Por cargarse a Eleuterio/Dixan: 3 ptos. para cada Nj que participe.
-Porlograr de algun modo salvarlos objetos manchegos e impedir que caigan
en manos de Herminio Leyes: 5 ptos. para cada Nj.

-Por jugar chulamente, con ingenio, gracia y salero: 1-5 ptos. para cada N;j.
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INSTRUCCIONES: Para
montar estas bellas figurinas,
fotocopia esta lamina sobre
una cartulina y luego corta-
las por las lineas sdlidas y
déblalas por las lineas
discontinuas, tal como se
indica en el dibujo.
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"¢Heridos? ; Sinmunicién? ;Rodeados porun
enemigo cien veces superiory sin posibilidad
de escapatoria?... jNo importa, es Fanhunter!"

‘ Joe Perkins

Este suplemento de Fanhunter, el juego derol
épicodecadente, contiene:

® Una bonita pantalla para el animador, prac-
ticay faciimente transportable. Cuatro paneles,
mas de una docenade tablas (incluyendola de
generar comida rapida), y toda ella decorada
con una bella ilustracion muy acorde con los
tiempos que corren.. :
® Una lamina de narizones recortables, para
jugar con papa.

® Nuevas reglas, arquetipos, coias y taras y
un sistema de persecuciones automovilisticas
que, no es porque lo hayamos hecho nosotros,
pero es larepanocha.

® E|circo Ringlinglin, una idea para una cam-
pafiay"Enunlugardela Mancha", una aventu-
rallenadetiros, sanguinolenciay amputaciones
conmalaleche.

® Y muchas sorpresas mas (mentira).

AVISOIMPORTANTE: Este suplemento,ademas de resultar alienante e inmoral, no esta
hecho con papel reciclado, resulta dafiino para la capa de ozono y encima lo hemos
impreso con tinta de una especie de calamar en peligro de extincion.




