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Farsa's Wagon Proudly presenta el I° tomo de la Gran
Encicloped... errh, digo no, Suburbia.

Escrito y dirigido por Chema Pamundi y su Yeti (jBien!)

Maquetado, coloreado, puesto en bonito y todo lo demas que
realmente importa por Veronica Ramirez (jBien!)

llustrado profusamente por el enorme David Esbri (jBien!)
y por Chema Pamundi (jBien!)

Playtesteado (;oigo risas?) contrarreloj por Alex Carame (jBien!), Miquelino Flint
(jBien!), Mario Tarrades (jBien!) y Miguel Anton (;Bien!).

Con las inestimables aportaciones estelares de Manolito “Tariroriro” Ros (“Oye,
;Tienes curro o me puedo pasar por tu casa y echamos unas manitas de Magic?”), y
Pedrito Clua (“Oye, ;Tienes curro o me puedo pasar por tu casa y echamos un
Blood Bowl?”), auténticos marines espaciales y fuente de inspiracion constante.

Agradecimientos a cubos para los Angeles Exterminadores por el Gae, Ramon
Sarobe por el co-disefio del Armatoste de Asalto, todos los Fans Letales del club de
rol C.R.U.A.B. por el escenario “Twist and Shout”, Dicky Milagrillos por las charlas
filosofico-metafisicas aplicadas al diseno de juegos y por la gota malaya constante, y
Xavi Garriga por el silencio y las sonrisillas de “como no lo entregues rapido te
matare, bastardo” ante los continuos e inexcusahles retrasos.

Suburbia es © 1999 de Farsa's Wagon, y esta basado en los comics Fanhunter, de Gusa Comics y
en los personajes creados por... si hombre, el chico ese de la cara redonda... el que en el Salon
del Comic tenia mas cola de fans esperando para firmar que Stan Lee... Cels Pinol creo que
se llama, Roque Gonzalez, Chema Pamundi, y docenas de guionistas no acreditados. Ninguna parte
de este juego puede ser reproducida sin el permiso expreso del editor en todo el Reino de Dick.
Que no, que no y que no.



“Aqui Travis. Hay un foso que desciende al
subnivel 3. Vamos a bajauaaarh... jjclonk,
clink, clang, PATAFF!!”

"Aqui Sargento Palomeque ;Se encuentra
bien, Travis? Conteste.”

“Fi ferior. zodo ferfezto agi afajo.”

“Aqui Scottex, en el corredor de ventila-
cion. Movimiento en el scanner, sefior.
Cinco marcas. Estan a veinte metros.”

“Aqui Sargento Palomeque. Pasamos a
infrarrojos, nenes. Escuadra Charlie, avan-
cen hacia las marcas en formacién de
doble cuchareta. Escuadra Rivel, desplié-
guense al bies y en oblicuo, cubriendo los
flancos por el centro. Y por Cristo, que
alguien despierte a Hicks.”

“Hicks no estad dormido, sefior, esta tieso.”
“iEstd seguro, Mazurski?”

“Tieso como una polla, sefor.”

“Mmmh. Bueno, en ese caso...”

“iAqui Scottex! jMovimiento a nueve
metros, sefior! jMultiples senales! jOcho
metros, siete...!”

“iAqui Sargento Palomeque! jFuego al
maximo, mis Fanhunters! jRecordad,
rdfagas largas y errdticas”

“iLet's Rooock!" “iK-Pow, K-Pow, K-Pow!”
“iRatatata!l” "jJoder, estan por todas par-
tes!” “iPifiau Pifiau Pifau!” “iMe cago en
mi calavera, me quedaban dos semanas
para licenciarme, y ahora me tendran que
sacar de esta cloaca en una bolsaaa!”
"iRa-tatatata-ta, K-Pow, K-Pow, Kaboom!”
“iArrrgh, no, en los huevos nooo!” “jBang!
jBang! jBang!” “jJoder, Mazurski, me esta
disparando a mi. Los pellejudos estan
detrds suyo, idiota del demonio!” “jTapo-
keta Poketa Poketa!” "jBrubeiker, replié-
guese por escuadras!” “jBraka-aka-aka-
akal” “iMierda puta, una bolsa de Gae!
jCibranse, va a explot...!"

Fin de Transmisidn

Escuadras Charlie y Rivel,

de la compafiia Pachuli, Division
Undercity de Fanhunters, durante
la limpieza del sector Omaha de
las cloacas de Barnacity. Ultima
transmision por radio antes de la
pérdida total de contacto.

Pero bueno, vamos
aver ;De que va
esto? ;Eh?
Los escenarios de
Suburbia tienen lugar
en las ponzofiosas y
midsmicas (esta pala-
bra no se ni si existe)
aguas protofecales
del alcantarillado
barnacite Las clo-
acas de Barnacity
resultan un entorno
de parachunguez ini-
gualable, muy distin-
to a la superficie; un
lugar purulento, pon-
zofioso (y viceversa),
oscuro y maloliente
que funciona segun
Sus propias normas.
Combatir en las
calles de Barnacity
esta bien, lo pasas
chupi y conoces
gente. En cambio,
pegarse de tiros en
un lugar angosto, que
huele como si el
perro se hubiera tira-
do un pedo, donde no
Se Ve un pijo, y pisan-
do chorongos de
tamanio familiar a
cada paso, es otra
cosa muy distinta.
(sigue)




En las cloacas de BNC
nadie puede oir tus
gritos (bueno, si que
se puede, pero para el
caso que les hacen...),
hasicamente porque
siempre hay montado
un follon que paque.
Los interminables
corredores son perpe-
tuamente patrullados
por patrullas (l6gico)
de Fanhunters. La
Resistencia usa las
cloacas para infiltrar
sus comandos de
Fans Letales en misio-
nes de incognito, y
mover su contrabando
de tebeos y dados de
ocho. Los Mutazoides
acechan tras cada
tuberia, listos para
rebanar todo ganote
papal que se les
ponga a tiro. Los terri-
bles Macutes Dege-
nerados vagan arriba
vy abajo en busca de
carne fresca. Y para
acabarlo de adobar
esta el Gae, el miste-
rloso gas pichurrinico
cuyas emanaciones
generan toda clase de
efectos parachungo-
pirotécnicos.

Hola cuquis. Qué, de vuelta a las anda-
das jeh? Mira que os lo advertimos con
cada nuevo suplemento que sacamos,
pero vosotros dale que te pego. Los 0jos
estan abiertos, la boca se mueve, pero
el cerebro ya hace tiempo que se fue a
dar una vuelta jeh? Bueno, vosotros
sabréis lo que hacéis. En estos meses
de ausencia del mundillo editorial,
hemos tenido que soportar toda suerte
de calumnias. Nos han llamado vendi-
dos, fracasados, estafadores... ;jVendi-
dos? ;Y quién no lo es? jFracasados? de
acuerdo, aceptamos barco ;jEstafadores?
ciertamente nuestra relacion calidad
precio no es la mejor, pero ;Borrachos?
Ah ;Que nadie nos ha llamado borra-
chos? Bueno, pues también somos unos
borrachos, quée cojones (si en la pagina
4 ya andamos por este nivel de absurdo,
Imaginate cuando llevemos treinta).

En fin, sea como sea, bienvenidos todos
a Suburbia, el esperadisimo y retrasadi-
simo primer suplemento para el juego
Fanhunter Batallitas. Si en el momento
de su aparicion, Fanhunter Batallitas ya
supuso la reost y la repanoch, con
Suburbia hemos rebasado por completo
nuestro cenit editorial, alcanzando cotas
de perfeccion hasta ahora s6lo sonadas
por la industria del juego. Todo lo que
Farsa’s Wagon publique desde ahora
tiene que ser, por fuerza, cuesta abajo.
Nos encontramos ante una descomunal
obra de tintes épicos (arrea, caspita y
sopla), que ha de marcar un punto de
inflexion, un antes y un despues (y, s
me apuran, me atreveria a decir que
nasta un mientras tanto), no va en el
mundo de los juegos de estrategia, Si no
en el de la prosa escrita del siglo XXI. Y
vOsotros os preguntaréis ;Son necesa-
rios casi dos anos de curro para cascar-
se un misero suplemento de cuarenta

paginas’ Indudablemente no, pero como -

reza el proverbio, “solo trabaja aquel

que no tiene talento para nada mas".

Bueno venga, basta ya de chuminadas
jEmpezamos o qué’

Componentes de Suburbia

Tableros

Suburbia incluye cuatro primorosos
tableros, numerados del 9 al 12, que
complementan a los ocho tableros que
va habia en Fanhunter Batallitas, nume-
rados del 1 al 8. Asi, cuando uno de los
escenarios de este suplemento indique
que debe usarse un tablero numerado
del 1 al 8, se refiere a un tablero de
Fanhunter Batallitas, mientras que si se
trata de un tablero numerado del 9 al
12, se refiere a un tablero de Suburbia.
Chupao ;No? Malegro. Estar atentos,
que a partir de ahora se complica.

Los tableros de Suburbia, a diferencia
de los de Fanhunter Batallitas, no repre-
sentan calles de Barnacity, sino seccio-
nes del vasto entramado de cloacas que
se extiende por las entranas de la ciu-
dad. Por ello, aunque estos tableros tie-
nen el mismo tamano que los de Batalli-
tas, no encajan con ellos, ya que repre-
sentan una zona de la ciudad que esta
directamente DEBAJO de los tableros de
Batallitas. Tranquilos, no haya panico;
todo esto se explica de forma inteligible
en las paginas siguientes.

Fichitas y narizones recortables
Suburbia incluye ademas una plancha de
carton con cienes y cienes de nuevas
fichas, marcadores, cartas de evento y
narizones recortables para usar durante
el juego. La utilidad de estas nuevas
fichas y marcadores se explica en detalle
a lo largo de este reglamento. Los narizo-
nes recortables que se incluyen repre-
sentan a los nuevos tipos de tropa que
aparecen en Suburbia. Tanto las unas
como los otros se recortan y se montan
segln las mismas instrucciones que figu-
raban en Fanhunter Batallitas (no me
hagais repetir las cosas, que me pone
nervioso). Las nuevas Cartas de Evento
deben unirse a las que salian en Fanhun-
ter Batallitas, para conformar dos mazos
(papal y rebelde) con un total de 18 Car-
tas de Evento cada uno.



Bichos Gordopilos

Los Bichos Gordopilos son, pues eso
mismo, Gordopilos. Se trata de narizones
de tamano enorme y legendaria mala
gaita. Pueden ser producto de terribles
mutaciones, como los Macutes Degene-
rados, 0 armas de las fuerzas papales,
como los Armatostes de Asalto Fanhun-
ters, o criaturas mitologicas, como los
Megamemomios y los luchadores de
Sumo. Mas adelante, en la descripcion
de cada nuevo tipo de tropa que aparece
en Suburbia, se indica cuales de ellos
son Bichos Gordopilos (en el apartado de
Conas y Taras). Aparte de la dificultad
para encontrar esmoquins de tu talla, ser
Gordopilo tiene diversas consecuencias
especiales en el devenir del juego. Estas:

Gordopilos y Escuadras

Los Gordopilos no suelen encajar bien
en la estructura de una escuadra, ya sea
por su poca movilidad, por su tendencia
a comerse a sus companeros mientras
duermen, porque les cabrea tener que
ponerse en la fila de atras en las fotos
de grupo, 0 vete td a saber los porque-
ses. En cualquier caso, los Gordopilos no
se ven sujetos a la regla de distancia de
mando. O sea, que pueden colocarse a
la distancia que les rote del lider de su
escuadra, y no ganaran marcadores de
P4jara por ello. Ademas, los Gordopilos
nunca pueden recibir puntos de Lideraz-
go ni de Protoliderazgo de nadie.

Volumen de los Gordopilos

A pesar de su tamafno molicio, los Gor-
dopilos ocupan siempre una sola casilla.
Si, si, ya sé que sus figurinhas son mas
grandes que las de los demas narizones,
y que esto puede resultar un poco engo-
rroso, pero td mismo. Era o eso, 0 seis
paginas de reglas y diagramas para con-
templar todas las posibilidades, y esto
todavia no es el ASL, asi que arreando.

Gordopilos y Movimiento

Los Gordopilos acostumbran a calzar del
54 para arriba, lo cual tiene sus cosas
buenas y sus cosas malas. Por un lado,
solo pueden moverse hacia adelante y
en linea recta, o girarse, pero no pueden
moverse hacia atras, ni de lado, ni en
diagonal. Por otro lado, los Gordopilos
tratan las casillas obstaculizadas como
si estuvieran vacias, y las obstrucciones
menores como si fueran solo obstaculos
(esto también quiere decir que no les
otorgan cobertura, y que pueden acabar
su movimiento sobre ellas). Eso si, las
obstrucciones mayores les afectan como
a todo hijo de vecino (una cosa es saltar
por encima de los sofas, y otra distinta
atravesar los tabigues a cabezazos).

Gordopilos y Disparo
La chepa de los Gordopilos destaca

mas que la de los demas narizones.
Por ello se les puede disparar siem-

pre, incluso aunque sean lideres de

escuadra y no sean el blanco ene-
migo mas cercano. Sin embargo,

precisamente gracias a su gran
estatura, los Gordopilos pueden

otear el campo de batalla cual si
de aguiluchos se tratara. Al deter-

minar la LdV de un Bicho Gordopilo
hasta su blanco, ésta no se vera inte-
rrumpida por otros narizones que la cru-
cen, a menos que los susodichos sean
también Gordopilos, o se encuentren
mas cerca del blanco que del Gordopilo
que esta disparando. ;Se ha entendido
algo? Ni un pijo ;No? Me lo temia. Mira
que sois tochos. A ver, rapido, un ejem-
plo. Ah, perfecto, aqui al lado hay uno.

Ademés de todo lo anterior, los Gordopi-
los también pueden verse afectados por
reglas especiales que se detallen en
proximos suplementos o escenarios,
como se indicara cuando sea menester.




Cargas

tn lugar de enchufarle a su oponente en
cuerpo a cuerpo de forma normal y
como si no hubiera Dios, un narizon
puede cargar sobre él (sobre su oponen-
te, se entiende, no sobre Dios) para des-
plazarle. Una carga se resuelve igual
que un ataque cuerpo a cuerpo, solo que
en lugar de utilizarse el atributo de
Combate para impactar, se emplea el de
Musculos. Esto también afecta a la
regla de enemigos cachosillos (o sea,
que si el atacante tiene menos Mdscu-
los que el defensor, lanza un dado
menos para impactar). De igual forma, si
un narizon de tamano normal intenta
una carga sobre un oponente gordopilo,
lanza otro dado menos de lo normal. O
sea que por ejemplo, un Fanhunter
Intentando cargar sobre un Macute
Degenerado tirara en total un solo dado
para impactar (-1 por tener menos Mus-
culos, y -1 por la diferencia de tamano).
Como de costumbre, si el nimero de
dados a tirar por el atacante se ve redu-
cido a cero, no puede llevar a cabo la
accion en cuestion, y pierde los puntos
invertidos en ella.

Una vez lanzados los dados para impac-

tar, los posibles resultados se leen de |3
siguiente forma:

-Exito (0 sea, al menos uno de los
dados ha sacado un 5 6 6) El defensor
sufre pupitas y es empujado una casilla.

-Fallo (0 sea, en todos los dados se ha
sacado 4 o menos) No paaacha nada.

-Critico (0 sea, al menos uno de los
dados ha sacado un 50 6, y el dado
infernal ha sacado un 6) El defensor
sufre pupitas, es empujado una casilla y
resulta derribado (y ademas pierde |a
cartera, y los nifios le tiran piedras, y
viene un enano y le encula, y...).

-Cagada (o0 sea, en todos los dados se
ha sacado 4 o menos y ademas el dado
infernal ha sacado un 1) El atacante
sufre pupitas y resulta derribado en la
casilla en la que se encuentra.

Pupita: Empujar a alguien no es tan
contundente como soplarle un mascao
en plena jeta. Para reflejar este bello
factor, si el resultado de una carga Indi-
ca que el defensor sufre pupitas, el ata-
cante tirara la mitad de dados de pupita
(redondeando hacia arriba) que tiraria
normalmente con el arma de cuerpo a
cuerpo que esta empleando (por ejem-
plo, un narizon de Mdasculos 3, armado
con un katanote, lanzara 2 dados de
pupas en lugar de los 4 habituales).




Ahora bien, como hemos dicho, esto
s6lo afecta al narizon defensor. Si el
resultado de la carga indica que es el
atacante quien sufre pupitas (basica-
mente mediante una Cagada), el defen-
sor causa el dano integro del arma de
cuerpo a cuerpo que lleve encima (0
sea, el narizon del ejemplo anterior lan-
zaria sus 4 dados de pupitas integros,
como un pepe). Eso si, toda la pupita
sufrida como resultado de una carga,
tanto para el atacante como para el
defensor, es pupita noqueante.

Empujones: Un narizon que resulta
empujado es desplazado a una casilla
adyacente a la que se encuentra. Las
casillas a las que puede ser empujado el
narizon dependen de la direccion desde
la que venia el empujon, como se mues-
tra en los Diagramillas de Desplaza-
miento adjuntos, y es el jugador que
controla al narizon empujante quien
decide a qué casilla exacta sera despla-
zado el otro. Pochupuesto, este movi-
miento es gratis para el empujado, y no
le cuesta ptos. de accion.

Si se puede elegir, un narizon siempre
debera ser empujado a una casilla vacia
u obstaculizada. Si resulta que todas las

casillas elegibles estan ocupadas por

otros narizones, se le empuja a una de
ellas, y el narizén que se encontraba ori-
ginalmente en dicha casilla resulta a su
vez empujado, segun estas mismas
reglas, formandose asi una cadena de
empujones hasta que alguien resulte
desplazado a una casilla libre, y el
cachondeo finalice.

La Unica restriccion a todo este sindios
que acabamos de explicar es que un
narizon nunca puede ser empujado fuera
del tablero. Si se da el caso de que un
narizon no puede ser empujado a una
casilla legal, pues mira, se queda donde
esta y santas pascuas. No vamos a
pelearnos por esto.

Derribos: Cuando un narizon resulta
derribado por cualquier motivo (por
ejemplo, como resultado de una carga),
su figurinha se coloca tumbada en la
casilla correspondiente. Mientras per-
manezca derribado, el narizén no puede
levar a cabo ninguna accion excepto
levantarse, que es una accion variopinta
(dos puntitos). Cuando un narizon derri-
bado se levanta, puede situarse en cual-
quier encaramiento que desee. No se
puede cargar sobre un narizon derriba-
do, pero si atacarle en cuerpo a cuerpo
normal. En tal caso, siempre cuenta
como un ataque por sorpresa, este
donde esté el atacante.
Si el atacante saca una
Cagada en su tirada de
combate, el narizon
derribado no puede atu-
ninarle. En lugar de eso,
se levanta del suelo y se
encara hacia su atacante
de forma automatica y
sin tener que Invertir
ningun punto de accion.

Cargas por sorpresa:
Cuando un narizon lleva
a cabo una carga por
sorpresa (o sea, carga
contra un narizon que
esta de espaldas a él),
se aplican las mismas
reglas que se describen
en Fanhunter Batallitas
para los ataques cuerpo
a CUerpo por sorpresa.
Esto es asi incluso para-
l0s casos en que el ata-
cante obtenga un resul-
tado de Cagada en su

Bueeeno, pues ya estamos. Parece men-
tira que para explicar una regla tan gili-
tonta como esta haya necesitado dos
paginas; en fin, lo siento, estoy un
poquito espeso.

Diagramillas de
Desplazamiento

Un narizén que sea
empujado como
resultado de una
carga, puede ser des-
plazado a una de las
casillas indicadas por
estos dos bellos dia-
gramas, dependiendo
de si el narizon opo-
nente (A) le ha empu-
jado en linea recta o
en diagonal.

L



Los Macutes
Degenerados (1)
Hace algunos anos,
Trucutrd Biolabs, la
empresa que fabrica
los Tintin Macutes,
llevo a cabo una serie
de experimentos
encaminados a la cre-
acion de una subes-
pecie de Macutes que
fueran diez veces mas
fuertes que los actua-
les, y que de paso no
fueran tan subnorma-
es, pero que saliesen
igual de baratos. Por
supuesto, la cosa fue
un desastre. Los
Macutes resultantes
eran incontrolables y
ultraviolentos, se
pasaban |as ordenes
por el forro de las
pelotas y se comian a
sus superiores. Trucu-
tru Biolabs decidio
dejar correr el asunto
vy se deshizo de todos
I0S especimenes
inyectandoles veneno
para elefantes y arro-
jandolos por el desa-
gie. Sin embargo,
parece gue algunos
sobrevivieron...
(sigue)

Nuevas Conas y Taras

Conas

-Mutacion Atomica: Un narizon con
esta cona ha sufrido algun tipo de horro-
rible mutacién causada por la ingestion
indiscriminada de detritus toxicos, que
si bien ha resultado fatal para su vida
social (tener cuernos, piel membranosa,
y una seqgunda cabeza surgiendo del
vientre suele tener un efecto negativo
entre tu circulo de amigos, a la hora de
invitarte a fiestas), en combate suele
resultar bastante efectiva. En Suburbia
se contemplan seis tipos distintos de
Mutacion Atémica, que se describen a
continuacion de esta parrafada. Cuando
la descripcion de un narizén indique que
tiene esta cona, puede o bien especifi-
car de cual mutacion se trata en concre-
to, 0 bien poner simplemente "Mutacion
Atomica”. En este Gltimo caso, antes de
empezar a jugar un escenario con el
susodicho narizon, lanza un dado, que te
Indicara cual de las seis mutaciones
tiene el interfecto (las mutaciones estan
numeradas del 1 al 6, asi que no parece
un calculo muy complicado de hacer;
animo campeon).

1. Cucaracho. La piel del narizon es
escamosa, o le ha crecido un caparazon
de tortuga, o una chepa bionica, o algo

asi. £l caso es que a nivel de juego es
como si llevara una armadura de Meta-
kevlar (si resulta que el interfecto ya lle-
vaba una armadura de Metakevlar, pues
que se joda; haber mutao de otra forma).

2. Garnitas. Al narizon le han crecido un
par de cuernos (si, a lo mejor no son pro-
ducto de la mutaci6n, pero le sirven
Igual), unas garras tamano familiar, unos
bellos y aparentes tentaculos con sus
ventosas y todo, o o que sea. El caso es
que pierde -1 a su atributo de Disparo,
pero gana +1 a su atributo de Combate y
cuando ataca en cuerpo a cuerpo con un
arma de mano causa Mu+1" pupitas.

3. Bicharraco. El narizon da mucho
susto, ya sea por su amenazador aspec-
to, su cara de culo, sus 0jos saltones
como los de los caracoles, su hortera
vestimenta estilo Toni Manero, o una
habil combinacién de todo lo anterior.
Cuando un narizén enemigo se active
estando adyacente a un Bicharraco (aun-
que no tenga LdV hasta él), el jugador
que lo controla debera hacer inmediata-
mente una tirada de jBuuuh! con un
dado. De 1 a 3 no pasa nada, pero de 4 a
6 al interfecto se le pone el pelo rubio de
puro espanto, y gana automaticamente
un marcador de Pajara. De igual forma,
cualquier narizon enemigo que entre en
una casilla adyacente al Bicharraco
debera realizar de inmediato una tirada
de jBuuuh! (y debera hacer otra tirada
por cada nueva casilla adyacente al
Bicharraco a la que se mueva). Un Bicha-
rraco puede también hacer ataques de
iBuuuh! a discrecion. Para ello, solo
tiene que realizar una accion variopinta,
lo cual provocara que todos los enemi-
gos adyacentes deban hacer de inmedia-
to la consabida tiradita de jBuuuh!.

Of course, esta Mutacion no afecta a
otros narizones Bicharracos (;ta has
visto nunca que Dracula se asuste de ver
a la momia? No hombre, no).

4. Blandiblub. El narizon se ha converti-
do en una masa bulbosa y semiamorfa,
que solo recuerda vagamente a la perso-
na normal que una vez fue (o sea, como
la mayoria de jugadores de rol). Cada
turno, cuando se le activa, uno de sus
atributos le aumenta en +1, y otro le
baja en -1. El Atributo que aumenta lo
puede elegir el jugador que controla al
narizon, pero el atributo que disminuye
se decide aleatoriamente, lanzando un
dado y consultando la siguiente tablina.

1-2 Acciones
3 Disparo

4 Combate
5 Musculos
b Pupas
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Si la tirada indica que los Atributos que
suben y que bajan son el mismo, o que
algin Atributo se va a quedar reducido a
cero, ambos efectos se anulan y el nari-
z0n no sufre ninguna mutacion ese turno
(0 sea, que todos sus Atributos se que-
dan tal como estaban).

5. Regeneracion. Las células dafiadas
del cuerpo del narizon se autorregeneran
a una velocidad pasmosa. Cada turno, al

activarse, recupera una de las pupas

(0jo, no marcadores de Pajara) que haya
perdido durante el juego (ojo again, esto

sOlo le permite recuperar pupas que
haya perdido, no aumentar el Atributo de
Pupas por encima de su nivel original).
Ademas, si en algin momento las pupas
del narizon son reducidas a cero, se le
retira del juego y en su lugar se pone un
marcador de Papilla (si, tambien hemos
incluido marcadores de Papilia), a menos
que la haya palmado por el pepinazo de
un marcador de explosion o de fuego (un
Flambeador, una Granada, un Incinera-

dor...). En ese caso, se supone que sus
restos arden hasta quedar como la ceni-
za de un puro, por lo que se le retira
completamente del juego, sin sustituirlo
por ningun marcador de Papilla. Pero
vamos a lo que estabamos. Cada turno,
cuando toque activar a la escuadra
donde militaba el narizon, el jugador que
la controla puede lanzar un dado por el
marcador de Papilla. De 1 a 4 no pasa
nada, pero con un 5 o un 6 la Papilla se
regenera. Retirala del juego y vuelve a
poner en su lugar al narizén, con su Atri-
buto de Pupas a nivel 1, y con un marca-
dor de Pajara. El narizon podra ser acti-
vado para actuar ese mismo turno.

Un marcador de Papilla se considera un
obstaculo. No se le puede atacar directa-
mente, pero si su casilla es afectada por
un marcador de explosion o de fuego y la
Papilla pierde aungue sea una sola pupi-
ta, es retirada del juego por completo.

6. Acido molecular. Este muchacho
tiene acido molecular en lugar de los
fluidos corporales corrientes y molientes,
como la sangre, el sudor, las babillas o
los meaos. Por ello, cuando le impactan
en un ataque cuerpo a cuerpo y le cau-
san pupas, el arma empleada queda des-
truida tras resolver el combate. Si le
estaban atacando con un arma de mano,
esta no es destruida, evidentemente,
pero en su lugar el narizon atacante
desarrolla un bello muién donde antes
tenia los deditos. De resultas de esto
pierde una pupita de forma automatica, y
su Atributo de Combate se reduce en -1.
Ademas, cuando este narizon sufre cual-
quier pérdida de pupas, tiene la mala
costumbre de salpicar con acido a todos
los que estén adyacentes a él, causando-
les tantos dados de pupas como pupas
ha perdido €l mismo (por ejemplo, si le
impactan con una pistola y pierde dos
pupas, causara 2D de pupas a todo bicho
viviente adyacente). Of course, el narizon
es inmune al acido de cualquier otro
narizon con esta mutacién (chinpén).

Los Macutes
Degenerados (2)
Los Macutes Degene-
rados son horroribles
criaturas semiinfor-
mes de mucho espan-
to, mezcla de troll y
Maurice Chevalier,
que miden unos cinco
metros de largo
desde el rabo de |3
poina hasta la punta
de la colita, y tienen
un aspecto similar al
de un lintin Macute
al que le hubieran
metido una bomba de
bicicleta por el culo y
lo hubieran inflado.
Estan llenos de cos-
tras, cicatrices y pro-
tuberancias viscosas,
v tienen unas afiladas
garras y una enorme
boca llena de dientes.
Su dieta basica se
compone ae poceros,
Fanhunters de la Divi-
sion Undercity, Muta-
zoides despistados, v
cualquier otra cosa de
aspecto comestible y
de tamano inferior a
un elefante africano
len latin, loxodonta
africana)

(sigue)




Los Macutes
Degenerados (y 3)
Aunque estas bestias
pardas suelen comu-
nicarse mediante gru-
N1dos, en momentos
de crisis pueden cha-
purrear latiguillos en
gabacho (“mon dieu”
‘coup de grace”, etc)
Pero esta reminiscen-
cla de su pasado
Macute no significa ni
mucho menos que
sean seres civilizados.
De hecho, son proto-
cafres hasta los limi-
tes mas indomitos, y
todos los intentos del
alto mando papal por
domesticarlos se
cuentan por flascos.
Hasta ahora, los uni-
oS que han logrado
aplacar su mala leche
son, oh sorpresa, los
Mutazoides, que al
parecer mantienen
algun tipo de lazo
empatico con ellos. A
pesar de ello, no es
extrano que a veces
pierdan el control, y
gue un Macute Dege-
nerado se papee al
resto de miembros de
Su propia escuadra.

Protolider

El narizon es un genio militar y un mega-
héroe de guerra, con la suficiente vision
estratégica para dirigir hacia la victoria a
un gran namero de tropas, no sélo a una
simple escuadra. Este tio es la materia
de la que estan hechas las leyendas:
Patton, Napoledn, Groucho Marx en
Sopa de Ganso... A todos los efectos de
juego, esta Cona se trata exactamente
Igual que la de Liderazgo, pero aplicando
las siguientes modificaciones bellas:

- ksta Cona sustituye a la de Liderazgo.
Un narizén no puede tener ambas.

- En una misma escuadra no puede
haber méas de un narizén Protolider.

- El Protolider sera siempre el lider origi-
nal de su escuadra, aunque hayan en la
misma otros narizones con Liderazgo.

- £l Protolider puede repartir sus puntos
de accion entre TODOS los narizones de
su mismo bando. No tiene porqué limi-

tarse a hacerlo s6lo entre los miembros
de su propia escuadra.

- Al Igual que con la Cona de Liderazgo,
el Protolider puede repartir entre los
demas narizones tantos puntos de accion
como su atributo de Acciones. Sin
embargo, el Protolider NO descuenta los
puntos que vaya repartiendo de sus pro-
pios ptos. de accion. Evidentemente, el
Protolider no puede repartir mas puntos
por turno de los que indica su atributo de
Acciones, asi que habra que llevar igual-
mente |a cuenta de los ptos. de accidn
que se van repartiendo. Dicho de otro
modo, que por ejemplo, un Protolider con
b Acciones tiene cada turno 6 puntos de
accion para él mismo, y otros 6 para
repartir entre sus muchachos (s, ya,
menuda cafrada). Ah, por cierto, para los
mas listillos, un Protolider no puede uti-
lizar esta cofa para repartirse puntos de
accion a si mismo.

Ademas de todas estas propasadas, vy
por si fuera poco, el estatus de alto
mando militar y megahéroe maximo del
Protolider le permite acceder a todo tipo
de recursos humanos y materiales para
salir victorioso. Por ello, una escuadra
en la que figure un Protolider permite al
jugador que la controla robar una carta
extra de Evento al principio del juego.

Taras

-Estupidez: El efecto acumulativo de
frecuentes golpes en la cabeza con un
mazo de cricket, una infancia sin bicicle-
ta ni tren eléctrico, engancharse el pito
en una toma de alta tension... muchos
son los motivos que pueden reducir a un
narizon a un estado semivegetal. Los
narizones Estlpidos son seres sometidos
a la dictadura del scanner plano, que
necesitan quince minutos de concentra-
ci6n previa para llevar a cabo incluso las
tareas mas sencillas, como dejar de son-
reir o volver a meter la lengua dentro de
la boca. Por ello, los narizones Estipidos
nunca pueden recibir puntos de Lideraz-
go ni de Protoliderazgo, y no pueden ser
elegidos lideres de escuadra a menos
que sean el anico integrante de dicha
escuadra que queda en juego.

Ademas, cada turno, en cuanto el nari-
z0n Estupido sea activado, el jugador
que lo controla debe lanzar un dado. De
Z @ 5 no pasara nada raro, pero con un 1,
el narizon se haré la picha un lio y deci-
dira que en realidad estéa luchando en el
otro bando. Se le activara normalmente,
pero sera el jugador oponente quien le
hara actuar, invirtiendo sus puntos de
accion como le de la gana (por ejemplo,
para atacar a companeros de su misma
escuadra). A todos los efectos, el narizon
Estdpido contard como un miembro del
bando enemigo. En cuanto acabe sus
acciones, el narizén Estipido se dard
cuenta de que ha metido la gamba hasta
el fondo, y volvera a la normalidad.



-Fobia: Un narizon con esta lara siente
un miedo irracional a algo en apariencia
inofensivo (la crema irlandesa, los panta-
lones de campana, los enanos...), y cuan-
do se ve enfrentado a ese algo le entra
el yuyu maximo y los retortijones finales.
En Suburbia se contemplan seis tipos
distintos de Fobia, que te explicaremos
enseguidita. Cuando la descripcion de un
narizon indique que tiene esta lara,
puede especificar de cual Fobia se trata
en concreto (por ejemplo “Pifiofobia”), o
bien poner simplemente “Fobia”. En este
tltimo caso, antes de empezar a jugar
lanza un dado, que te indicara cual Fobia
padece el interfecto (si has sabido como
hacerlo con la Cona de Mutacion Atomi-
ca, es de suponer que no te costara
mucho repetirlo ahora).

1. Cloacofobia. Panico a los lugares
oscuros y angostos y eso. Cada vez que
se active al narizon estando en un table-
ro de cloacas, hay que tirar un dado. De
1 a 4 todo va bien, pero con un resultado
de 5 6 b, el interfecto se ganara de
inmediato un marcader de P3jara.

2. Cielofobia. Panico a la lux y al cielo
abierto. Cada vez que se active al nari-
z0n estando en un tablero de exteriores
(cualquiera de los ocho tableros de Fan-
hunter Batallitas lo son), el narizon se
comera automaticamente un marcador

de Pajara, excepto si se encuentra en el
interior de un edificio.

3. Enemigofobia. El jugador que con-
trola al narizon debe elegir a algun tipo
de enemigos contra los que se vaya a
enfrentar durante el escenario (Fanhun-
ters, Fans Letales, etc). El narizén gana-
ra un marcador de Pajara cada vez que
se active estando a 3 casillas 0 menos
de uno o varios de dichos enemigos
(0jito, que s6lo ganara un marcador en
total, no uno por cada enemigo).

4. Pifiofobia. Panico a cagarla. El nari-
z6n ganara un marcador de Pajara cada
vez que obtenga un resultado de Fallo o
de Cagada en cualquier tirada de dispa-

ro o de combate cuerpo a cuerpo.

5. Solofobia. tl narizon es un inseguro
del copetin, y cuando le dejan solo y a
su suerte le empieza a salir espuma por
la boca. Por ello, ganara un marcador de
Pajara cada vez que se le active estando
a mas de 2 casillas de distancia de cual-
quier otro narizon de su propia escuadra.

6. Miedofobia. El narizon se caga vivo
s6lo de pensar en todas las cosas chun-
gas que |le pueden pasar a uno en una
situacion de combate. Por ello, siempre
que tenga que ganar Pajara, ganara un
marcador de Pajara mas de lo indicado.

i
____

Nota importante
sobre las Fobias
Por sI ha nadie se le
ocurre deducirlo, se
avisa que las ganan-
cias de Pajara indica-
das por estas Fobias
son acumulativas con
cualquier otra ganan-
cla de Pajara deriva-
da de cualquier otro
efecto simultaneo
(joder, tios, esto que
acabo de decir no 10
he entendido ni yo).
Por ejemplo, si un
narizon con Solofobia
se activa estando a
la vez @ mas de seis
casillas de su lider, y
a mas de dos casillas
de cualquier compa-
nero de escuadra,
pierde por completo
el control de sus
esfinteres y se chupa
dos marcadores de
Pajara (bueno, un
marcador de Pajara y
una Pupita), uno por
cada cosa (ah, vale,
ahora ya lo he pillao).



La Division
Undercity

Fundada en el 2005
por el Cardenal Pierre
de Golondrinne, la
Uivision Undercity se
encarga de patrullar
las cloacas a la caza
de cualquier tipo de
delincuentes subterra-
neos. A pesar de las
cuantiosas pagas
extras, la vida en la
Division Undercity no
es ninguna bicoca.
Debido al entorno
fecaloide en el que se
mueve, esta division
es la que registra una
mayor mortandad de
todo el cuerpo de Fan-
hunters. Ademas, el
continuo contacto con
los efluvios letrinosos
del Gae, causa a los
Fanhunters de la
Undercity una especie
de fiebre del Gae,
conocida como “Fie-
bre del Gae” (aqui
risas), que provoca
alucinaciones, desor-
denes flatulentos de
magnitud variable, y
el desarrollo ocasio-
nal de fobias.

(sigue)

Juego con

Varios Niveles

El hecho de que la accion de Suburbia
se desarrolle en las putrefactas y proto-
chungas cloacas de Barnacity aporta
una novedad notable a las partidas de
Batallitas: la posibilidad de jugar esce-
narios con dos o mas niveles (la calle y
las cloacas). Lo que sigue a continuacion
son todas las reglas necesarias para
practicar la carniceria indiscriminada en
estos escenarios "'multinivel”.

Niveles

A lo largo de este texto vamos a utilizar
profusamente (joder, al fin, llevo anos
queriendo utilizar esta palabra) el térmi-
no ‘nivel”. Pues bueno, que no se espan-
te nadie. Un nivel no es otra cosa que
uno o mas tableros que se encuentran a
la misma altura. Un escenario normal de
Fanhunter Batallitas tiene un solo nivel
les el caso de los escenarios del juego
basico, por ejemplo), pero los escenarios
de Suburbia pueden tener dos o incluso
mas niveles. Cuando se hable de niveles,
el primer nivel siempre es el superior
(por lo general, la puta calle), el segundo
nivel es el que queda inmediatamente
debajo del primero (las cloacas), el tercer
nivel es el que queda por debajo del
segundo (mas cloacas), y asi ad nauseam
(més cloacas adn). ;Si? Venga hombre,
respira hondo chavalote, que no es tan
complicado como aparenta.

Fosos y Trampillas

Tanto si eres gallego como si no, subir o
bajar de un nivel a otro se hace siempre
a través de un foso o una trampilla.
Basicamente, tanto el uno como la otra
son un agujero en el suelo que da a un
nivel inferior (bueno, mirado desde
abajo son un agujero en el techo que da
a un nivel superior, pero supongo que ya
nos entendemos). La diferencia entre
ambos es que los fosos son un simple
burejo accidental, y las trampillas son
una cosa mas currada, con su escalerilla

de mano y todo. Los fosos y las trampi-
llas vienen representados por unos boni-
tos marcadores de vivarachos colores,
que se distribuyen por los tableros antes
de empezar el juego, y que indican por
cuales casillas pueden cambiar de nivel
los narizones.

Cada foso o trampilla utiliza dos tipos
de marcadores diferentes: el de foso o
trampilla propiamente dicho (segun
toque), y el de sombra, que indica a
donde lleva el foso o trampilla en cues-
tion. Si el susodicho foso o trampilla se
comunica con mas de un nivel, se utili-
zaran marcadores adicionales de foso o
trampilla para indicarlo (ya empezamos
otra vez a hacernos la picha un lio). Por
ejemplo, una trampilla que empiece en
el primer nivel y baje hasta el tercero,
utilizara dos marcadores de trampilla
(uno para el primer nivel y otro para el
segundo), y uno de sombra (para el ter-
cer nivel, que es a donde va a dar). Para
no torrarse y saber a qué trampilla o
foso corresponde cada marcador de
sombra y todo eso, los marcadores vie-
nen ordenados por letras; ya sabes, la A
con la A, la B con la B, etc (dificultad de
preescolar, vamos). En los diagramas de
los tableros que acompanan a la des-
cripcion de cada escenario “multinivel’
se senalara con exactitud meridiana en
que casillas deben colocarse todos los
marcadores de foso, trampilla y sombra
correspondientes.

Efecto de los Fosos y

las Trampillas

Los marcadores de foso y de trampilla
no bloquean la LdV, pero se consideran
obstaculos. Quiere decirse con esto, que
entrar en una casilla que contenga un
foso o una trampilla cuesta +1 pto. de
accion de lo normal. Por descontado,
esto afecta tnicamente a los marcado-
res de foso y de trampilla, no a los mar-
cadores de sombra. Los marcadores de
sombra no tienen ningun efecto especial
ni raro sobre el devenir del juego.



Utilizando los Fosos

y las Trampillas

Of course, un narizon s6lo puede cam-
biar de nivel a través del mismo foso o
trampilla por el que ha entrado, y siem-
pre ira a parar al nivel inmediatamente
superior o inferior (excepto con un resul-
tado de "Mala Caida" al intentar saltar
un foso, como veremos mas adelante). O
sea, que si bajas por la trampilla A del
primer nivel, solo puedes ir a parar al
marcador de trampilla (o de sombra) A
del segundo nivel. Las reglas de telepor-
tacion las dejaremos para otro suple-
mento ;Eh, chato? Ahora bien ;Como se
cambia de nivel? Pues mira, depende.

Trampillas: |a tipica trampilla cloaquil
con escalera de mano adosada. Una
trampilla se puede usar para subir o para
bajar desde cualquiera de los niveles

que comunica, y se puede acceder a ella
tanto desae las fichas de trampilla como
desde las de sombra. Subir o bajar por
una trampilla no cuesta ningun punto de
accion adicional, mas alla de los que
haya que pagar para moverse a la casilla
del nivel inferior o superior (recuerda que
las casillas de trampilla cuentan como
obstaculizadas). Un narizn puede situar-
se en el encaramiento que desee tras
subir o bajar por una trampilla, y puede
terminar su movimiento sobre la trampi-
lla sin que le ocurra nada.

Fosos: Son simples burejos en el suelo,
y resultan mas jodidos que las trampi-
llas, ya que hay que saltarlos y te pue-
des dejar el comedor en los adoquines.

Los fosos no pueden subirse, sélo bajar-

se (0 sea, pasar a un nivel inferior), y no

pueden cruzarse. Saltar un foso no cues-
ta ningun punto de accion. En cuanto un
narizon entre en una casilla con foso,
saltara automaticamente al nivel inferior.
Cuando el narizon salta, el jugador que
lo controla lanza un dado al grito de

‘cogeme Pancho, que me tiro" y consulta

la siguiente tabla:

1-4 Caida prefeta (jHopla!). El nari-
z20n aterriza sin problemas en la
casilla del nivel inferior, con el
encaramiento que prefiera.

5-6 Mala caida (jOuch!). El narizén
cae desequilibrado y con los dien-
tes por delante, pegandose |a
castana padre. Se le coloca derri-
bado (como en una carga) en la
casilla de sombra a la que va a
dar el foso, y se come 2D de pupi-
ta noqueante por cada nivel que
cruce en su caida (por ejemplo, si
cae desde el nivel 1 al 3, se chu-
para un total de 4D de pupita
noqueante; 2D por caer al nivel 2,
v otros 2D por caer al nivel 3).

El resultado de "Mala Caida" es el tnico
modo de bajar mas de un nivel de golpe,
y no se puede Intentar de forma volunta-
ria. En cambio, si un narizén es movido
involuntariamente a una casilla de foso
(por ejemplo, porque le empujan), sufrird
de manera automatica un resultado de
"Mala Caida”, sin posibilidad de tirar el
dado para saltar.

Saltando a Casillas Ocupadas

Si la casilla a la que se salta esté ocupa-
da por otro narizon, el jugador que lo con-
trola tirara un dado. De 1 a 3, el narizon
de abajo consigue apartarse a tiempo; el
jugador que lo controla lo puede mover a
cualquier casilla adyacente vacia, y el de
arriba puede proceder a saltar. En cam-
bio, I saca de 4 a b, o no hay ninguna
casilla vacia a la que pueda moverse, el
narizon que estaba saltando le cae enci-
ma. En tal caso, el de abajo se apartara
del mismo modo, pero quedara derribado
(como en una carga), y el que saltaba
sufrira automaticamente un resultado de
"Mala Caida”, sin necesidad de tirar el
dado. Para acabarlo de adobar, AMBOS
narizones se comeran los 2D de pupita
noqueante de rigor por cada nivel que
haya caido el narizon que saltaba.

Ademas de todas
estas miserias, St
tenemaos en cuenta
que en la Division
Undercity te pasas e
dia pisando morcilias
por catacumbas malo-
lientes en las que no
se otea una leche,
rodeado de cucara-
chos, ratas, Mutazor-
des y Morciegalos
(una suerte de abeja-
Tucos mutantes,
similares a los mur-
ciélagos pero mas
gordos y con mas
dientes), y que a las
dos semanas de ser-
vicio el olor a reque-
sON ya no Se va con
nada, es facil de com-
prender que el nume-
ro de voluntarios para
este serviclo sea mas
bien escaso. De
necho, servir en la
Division Undercity se
considera un descre-
dito para cualquier
Fanhunter, y las pla-
7as necesarias suelen
ser asignadas a dedo,
COMo un castigo para
degradar a los Fan-
hunters que la han
cagado a lo grande
en la superficie.




Combate Cuerpo a

Cuerpo Entre Niveles

Los narizones pueden combatir cuerpo a
cuerpo (ya sea mediante un ataque nor-
mal 0 una carga) a traves de niveles
adyacentes, siempre y cuando el blanco
esté en la casilla directamente
encima o debajo del atacante.
Se puede combatir cuerpo a
cuerpo a traves de una trampi-
lla, pero no a traves de un foso
(mas que nada, porque en
cuanto entras en una casilla de
foso te vas pabajo, y no te da
tiempo a decir ni pio).

Diagramillas de
LdV entre niveles
Las casillas sombrea-
das Indican a donde
tiene LdV este simpa-

tico narizonte.

Dicho de otro modo (es que me
parece que no se ha entendi-
do), para poder atacar cuerpo a
cuerpo de un nivel a otro, el
atacante debe estar sobre una
casilla de trampilla (o de som-
bra de trampilla), y el defensor
debe estar sobre la casilla de
trampilla (o de sombra) directa-
mente encima o0 debajo suyo.
Que ;Esta mas claro ahora?
;Como que no? ;Que quieres
un ejemplo? Anda, anda, alma
de cantaro...

El combate cuerpo a cuerpo
entre niveles se resuelve de
forma normal, salvo que se
lanza un dado menos para
impactar y para el dafio (incluso
si has sacado un resultado de
Cagada v es el defensor quien
te arrea), y que no se puede
atacar de un nivel a otro como
parte de un ataque de barrido.
Ah, y ademas tampoco se
puede atacar por sorpresa de
un nivel a otro, bajo ninguna
circunstancia. Hala, ya esta.

Disparo Entre Niveles
Un narizon puede abrir fuego
hacia arriba o hacia abajo a tra-

vés de un foso o de una trampilla, ya sea
en disparo normal o en fuego de alerta,
siempre y cuando cumpla todas las
reglas pertinentes a la LdV, el alcance (la
distancia hasta el blanco se cuenta de la
forma usual) y todas las demas zaranda-
jas que se suelen tener en cuenta al dis-
parar. No obstante, hay algunos casos
especificos que merece la pena estudiar
por separado. VVamos a verlos.

LdV entre niveles: Un narizon puede
trazar LdV a través de un foso o una
trampilla s6lo si se encuentra adyacente
al mismo. No obstante, su arco de vision
sera bastante limitado, y la mayoria de
las veces solo tendra LdV hasta la casi-
lla directamente encima o debajo del
hueco, y como mucho hasta alguna de
las adyacentes. Ya que explicar esto de
viva voz resulta una tostada impresio-
nante, y no tengo ganas de calentaros la
cabeza, mejor que os fijeis en los dia-
gramas adjuntos de esta pagina, donde
se detallan todas las posibles LdV a tra-
vés de un foso o una trampilla. Un nari-
zO6n que ocupe una casilla de foso o de
trampilla bloquea la LdV a través del
hueco. Un narizon que ocupe una casilla
de sombra no bloquea nada de nada.

Armas de area de efecto: Las armas
de area de efecto s6lo afectan a casillas
del nivel al que son disparadas. O sea,
que si el proyectil impacta en el primer
nivel, la explosion s6lo afectara a casi-
las de ese nivel, aunque el marcador de
explosion caiga justo sobre un foso 0
trampilla. Las granadas son un caso
aparte. Si el punto final de impacto de
una granada es una casilla de trampilla,
lanza un dado. De 1 a 3, |la granada deto-
na en ese nivel, pero de 4 a 6, cae al
nivel inferior y detona alli (a menos que
caiga sobre otra trampilla, en cuyo caso
se tira de nuevo el dado). Una granada
cuyo punto final de impacto sea una
casilla de foso caera automaticamente al
nivel inferior y detonara alli.




Blips

La expresion "Blip" simula el sonido que
hace un scanner cuando detecta movi-
miento (jBlip! iBlip! iBlip!...), y en el
argot de las escuadras de Fanhunters
que patrullan las cloacas de BNC, es
senal inequivoca de marrén maximo.
Decir que hay “Blips” rondando significa
que hay presencia de enemigos en las
cercanias, pero que aun no se ha esta-
blecido contacto visual con ellos. En
Suburbia, algunos narizones pueden
entrar en combate en forma de Blips. Un
Blip es una ficha que representa a un
narizon que aprovecha la oscuridad para-
chunga de las cloacas para actuar sigilo-
samente y sin ser detectado. El enemigo
le oye moverse, puede determinar su
posicion aproximada, pero no esta segu-
ro de quién se trata, ni de lo gorda que
es su pistola (por una vez, aqui obviare-
mos el chascarrillo soez de rigor).

Descripcion de los Blips

En cada escenario de Suburbia se indi-
ca si alguna de las escuadras participan-
tes entran en juego como Blips. Al
empezar la partida, los jugadores que
vayan a utilizar Blips deben seleccionar
un juego de Blips diferente para cada
escuadra. En Suburbia se incluyen cua-
tro juegos diferentes de Blips, cada uno
de un color distinto. Todos los miembros
de una misma escuadra deben utilizar
Blips del mismo color.

Cada Blip tiene por su anverso (la cara
de arriba, que es la que se mantiene en
juego) un bello dibujilio fosforescente, y

por su reverso (la cara de abajo) un
nimero del 1 al 6. jYa lo has comproba-
do? Pues bueno, al trincar los Blips

debes anotar en tu Hoja de Escuadra a
que narizon representa cada uno. Basta
con anotar el nimero del Blip al lado de

la descripcion de cada narizn y punto.
Para ello, puedes emplear el criterio que

desees (por ejemplo, el 1 para el lider, el
2 para el del arma pesada, etc).

Caracteristicas de los Blips

Un Blip dispone de 5 puntos de accion
(Sin importar cuantos puntos de accion
tenga el narizon), con los que sélo puede
llevar a cabo acciones de movimiento.
Ademas, no puede utilizar ninguna de las
Conas o Taras del narizon, y no es afec-
tado por las Conas o Taras de otros nari-
zones. Un Blip se mantiene siempre en
juego con la cara del dibujilio fosfores-
cente boca arriba. Un jugador es libre de
examinar sus propios Blips (o sea, mirar
la cara de abajo para ver a qué narizon
corresponden) cuando le venga en gana,
pero no puede examinar ningun Blip ene-
migo hasta que sea revelado (paciencia,
esto se explica mas alante).

Movimiento de los Blips
Los Blips operan de forma bastante simi-
lar a un narizon normal, excepto que:

- Carecen de encaramiento, por lo que
tienen LdV en todas direcciones y nunca
necesitan girar. Se pueden mover en
cualquier direccion simplemente pagan-
do 1 pto. de accion por casilla.

- No se ven afectados por las casillas
con obstaculos u obstrucciones menores.
Pueden cruzarlas sin ningtn problema
pagando 1 pto. de accion, como Si estu-
vieran vacias. Obviamente, no pueden
terminar su movimiento sobre una casilla
con una obstruccion menor. Las obstruc-
clones mayores, paredes, puertas y casi-
llas ocupadas por otros Blips 0 narizones
les afectan como a todo quisque.

- No pueden cambiar de nivel ni entrar
en una casilla de foso o trampilla bajo
ningun conceto (el conceto, eso es lo
iImportante). En cambio, si que pueden
entrar en casillas de sombra.

- No pueden situarse en LdV de narizo-
nes ni Blips enemigos, ni tampoco en
casillas adyacentes a narizones ni Blips
enemigos, aunque dichos enemigos no
tengan LdV hasta ellos.

Los Armatostes
de Asalto
| as escuadras Pesa-
das de Fanhunters
que aparecen en est
suplemento van equi-
padas con “Armatos-
tes de Asalto”; ahora
bien ;Que cojones es
eso? Los Armatostes
de Asalto son una
especie de vehiculos
blindados de comba-
te, con forma antropo-
morfica, de unos tres
metros de alto y con-
ducidos desde su inte-
rior por un piloto
especialmente adies-
trado para ello, que
de un tiempo a esta
parte se han popularti-
zado bastante entre
todos los ejercitos
modernos. Y el ejérci-
to papal, claro, (que
para otras cosas son
UNOS carcas, pero
para los gadgets y
cachivaches de alta
tecnologia son como
los crios), no podia
ser menos y también
ha adquirido unos
cuantos de estos
juguetitos.

(sigue)




Los Armatostes

de Asalto (2)

En materia de Arma-
tostes de Asalto, el
cuerpo de Fanhunters
se ha inclinado por el
novedoso modelo THX
1600 Killerwalker,
fabricado por la com-
pania alemana Kaputt
Tech. El THX 1600 es
un Armatoste de line-
as estilizadas y vivos
colores, que quedan
Dbien en cualquier oca-
sion. Se trata de un
tipico modelo de com-
bate urbano , ligero,
con un poderoso blin-
daje y un armamento
de potencia media,
que se puede inter-
cambiar segun el tipo
de mision. Normal-
mente suele operar
Integrado en escua-
dras Pesadas de Fan-
hunters, aunque, Si el
nivel de carniceria de
|a mision se preve
especialmente heavy,
pueden encontrarse
escuadras estandar o
incluso de Antidistur-
bios, reforzadas por
uno de estos trastos.
(sigue)
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Revelando Blips

Revelar un Blip equivale a retirarlo del
juego y poner en su lugar al narizén
correspondiente. Para ello, se le da la
vuelta al Blip, mostrando el nimero que
figura en su reverso, y se retira del
tablero, sustituyéndolo por el narizon al
que representa. El jugador que controla
a dicho narizén puede colocarlo en la
misma casilla que ocupaba el Blip, 0 en
cualquier casilla adyacente que esté
vacia u obstaculizada, y con el encara-
miento que prefiera. La Gnica restriccion
a este respecto es que, si tiene oportu-
nidad de elegir, no puede colocarlo en
una casilla adyacente a un narizon o
Blip enemigo. Por cierto, revelar un Blip
es una situacion que puede tener lugar
tanto de forma voluntaria como involun-
taria. Veamos las diferencias:

Revelacion Voluntaria: Un jugador
puede revelar voluntariamente uno de
sus propios Blips en cualquier momento
en que tenga que activarlo para actuar.
Esto debe hacerse antes de que dicho
Blip actle; si realiza cualquier accion
que le cueste puntos, ya no podra ser
revelado voluntariamente hasta el turno
siguiente. Cuando un Blip es revelado
por este procedimiento, el narizon que
aparece puede llevar a cabo su turno
iInmediatamente y de forma normal
(usando sus propios puntos de accién, su
arsenal, sus Conas y Taras, etc).

Revelacion Involuntaria: Un jugador
esta obligado a revelar uno de sus pro-
pios Blips cuando éste quede en LdV de
algan narizon o Blip enemigo. Un jugador
debe también revelar de forma automati-
ca un Blip si éste se dispone a recibir
dados de pupita 0 marcadores de Péajara
por cualquier motivo (por ejemplo, al
verse afectado por el radio de accion de
una granada). tn este caso, antes de
lanzar los dados de pupita o aplicar nin-
gun marcador de Pajara, todos los Blips
afectados deben ser antes revelados y

convertidos en los correspondientes nari-
zones. Por ultimo, un Blip debe revelarse
automaticamente si un narizén enemigo
se coloca adyacente a él, tenga o no
tenga LdV hasta el susodicho Blip.

Si un Blip es revelado de forma involun-
taria mientras estaba llevando a cabo
sus acciones, finalizara de inmediato su
turno y no se podra seguir actuando con
el narizon que aparezca en su lugar.

La Linea de Mando, los Blips,

y la Madre que los Pario

Bueno, tomemos oxigeno porque esto
que viene es un poco liado de explicar. A
ver si me sale a la primera... Los Blips no
se ven afectados por las reglas referen-
tes a la linea de mando; 0 sea, que pue-
den alejarse cuanto quieran del lider de
su escuadra sin recibir marcadores de
Pajara ni nada por el estilo (of course, en
cuanto el Blip se revele y se convierta en
narizon, pasara a verse afectado por esta
regla de forma normal). Ahora bien, ;Qué
pacha si una escuadra tiene a uno o
varios narizones revelados, pero ninguno
de ellos es el lider original? ;Como se
mira la linea de mando, eh?. Tranquis,
troncos. En cuanto se revela el primer
Blip de una escuadra, dicho narizon se
convierte de inmediato en el lider provi-
sional de la misma. Esta situacion durara
hasta que pasen una de dos:

1) Que se pasen por la piedra al susodi-
cho narizon, en cuyo caso se elegira de
isoflauto otro lider provisional, o, si no
nay mas narizones en juego, se esperara
a que se revele el siguiente Blip para
elegirlo como nuevo lider provisional.

Z) Que se revele el Blip del lider original,
en cuyo caso este tomara ya mismo el
mando de la susodicha escuadra, haya o
no haya lider provisional en juego.

(bueeeno, no ha sido tan terrible des-
pués de todo ;No? Hala, pues; sigamos).



El Gae La Tabla del Gae (Lanza 1D6)

El gae es un misterioso gas cutrefacto
que se extiende por las ponzonosas clo-
acas de la ciudad. Los cientificos papa-

les han sido de momento incapaces de

aislar una muestra para analizarla, por

/0 que se ignora su origen 0 COmposI-

cion. No obstante, se cree que puede
tratarse de algun tipo de emanaciones
residuales de la pichurrina, e incluso
algunos opinan que es una entidad viva,
con voluntad e inteligencia propias. Sea
como sea, el Gae puebla todos los rinco-
nes del alcantarillado barnacitense, y se
le considera responsable de los extranos
fenémenos que alli se producen, desde
las bolsas de Gae concentrado que cau-
san terribles explosiones de fuego y
mierda, hasta las horroribles mutaciones
atémicas que desarrollan quienes lo
inhalan de forma prolongada, como los
Mutazoides vy los Macutes Degenerados.

Los Armatostes

de Asalto (y 3)

El THX 1600 funciona
con una bateria inter-
na que le garantiza
36 horas de autono-
mia, aungue en casos
de emergencia extre-
ma cuenta con un
enchufe externo, que
puede conectar a
cualquier toma de
corriente para seguir
funcionando como
Dios manda. No obs-
tante, este sistema
de alimentacion es
noco recomendable,
va que el cable el
enchufe apenas tiene
b metros de largo (lo
cual obliga al Arma-
toste a combatir
pegado a la pared,
porque si se aleja
demasiado puede
desenchufarse), y
ademas un Armatoste
de Asalto necesita
chupar tanta energia,
que puede dejar sin
luz a un area de hasta
varios kilometros en
torno suyo.

1. Charcos de Gae. Vuelve a tirar:
1-3 Gae Liquido: El Gae se ha diluido en
el agua de las cloacas, dandole una textura
pegajosa que no se va ni con lejia Conejo.
Entrar en todas las casillas que contengan
agua (aunque s6lo sea en parte) costara 1 pto.
de accion mas de lo normal. Este +1 es adi-
cional a cualquier otro modificador. Por ejem-
plo, entrar en casillas obstaculizadas costara
un total de 3 puntos de accion (+1 por estar
obstaculizadas, y otro +1 por efecto del Gae).

4-6 Gae Escarchado: kI Gae se ha soli-
dificado formando una pelicula de escarcha
altamente resbalizosa, y haciendo que el com-
bate parezca una coreografia musical de los
payasos del circo sobre hielo. Cada vez que
un narizon entre en una nueva casilla (ya sea
por voluntad propia o empujado por algin
joputa), el jugador que lo controla debe lanzar
un dado. Con un 1, el narizén cae derribado en
la casilla a la que ha entrado (como si hubiera
sido derribado en una carga).

2. Gae Toxico. Vuelve a tirar:

1-3 Gae Venenoso: E| Gae, mezclado con
los detritos propios de toda cloaca que se pre-
cie, ha creado aqui una especie de fermento
purulento, que suelta un tufo a sobaquillo de
choto moruno capaz de volver rublo al mas
pintado. Al principio del juego, antes de des-
plegar a ninguna escuadra, cada bando debe
trincar un marcador de Granada Lacrimégena
y colocarlo en la casilla que prefiera de cual-
quier tablero de cloacas (decide aleatoriamen-
te quién lo coloca primero). Estos marcadores
permaneceran ahi durante toda la partida, y
se trataran igual que la explosion de una Gra-
nada Lacrimégena. Ademas, cualquier narizon
que sea activado en una casilla afectada por
uno de estos marcadores de tufo, se comera
isoflauto 2D de pupita nogqueante.

El Gae en Juego

Cada vez que se vaya a jugar un escena-
rio de Fanhunter Batallitas utilizando
tableros de cloacas, hay que tirar un
dado y consultar la siguiente Tabla del
Gae, a ver como se manifiesta su pre-
sencia en dicha zona de las alcantari-
llas. La mayoria de los resultados de la
tabla necesitan hacer dos tiradas ade
dado, la primera para determinar |a
categoria general del Gae, y la segunda
para determinar el efecto concreto que
tendra el Gae en el juego, dentro de |a
susodicha categoria.

4-6 Gae de la Risa: Esta forma del Gae,
. iIncolora, inodora y en apariencia inocua, es
en realidad un potente alucinégeno, cuyos
efluvios afectan al celebro y pueden hacer
que el mas aguerriao guerrero vea ratones
colorados, o se crea que es el pato Donald,
Sir Winston Churchill, o incluso una mezcla

La tirada en la Tabla del Gae debe
hacerse después de colocar todos los
tableros en posicion, pero antes de des-
plegar a ninguna escuadra sobre ellos.
Fl resultado obtenido en la Tabla del

Gae es el mismo para todos los tableros
de cloacas que intervengan en el esce-
nario (o sea, no hay que tirar un efecto

diferente para cada tablero), y por

supuesto, no afecta de ninguna forma a

los tableros que no sean de cloacas.

entre ambos (; Sir Winston Donald? ;El pato
Churchill?). Cada vez que se active a un nari-
zO6n en un tablero de cloacas, el jugador que
lo controla debe lanzar un dado. Conun 1 0
un 2 el narizén entrara en plena fase de aluci-
nacion psicotropica, y se ganara inmediata-
mente un marcador de Pajara.




3. Bolsas de Gae. Vuelve a tirar:

1-3 Potaje de Gae: £l Gae ha formado
una neblina en la que se ve menos que un
gato de escayola en la 6pera. Por ello, a efec-
tos de calcular el alcance de un disparo, cada
casilla de cloaca contard como dos de distan-
cia. Ndtese que un narizon sigue pudiendo
disparar contra enemigos adyacentes con un
arma corta; lo tnico que ocurre es que a efec-
tos de calcular el alcance le contara como si
se encontrara a dos casillas de distancia, pero
el blanco sigue estando adyacente.

Ademas de lo anterior, en un escenario con
Potaje de Gae cualquier ataque cuerpo a cuer-
po que no se lleve a cabo desde una de las
tres casillas frontales del defensor se consi-
derara un ataque por sorpresa.

4-6 Gae inflamable: Hay flotando en la
atmosfera unas virutillas de Gae, apenas per-
ceptibles pero altamente inflamables, que al
contacto con el mas minimo fogonazo pueden
transtormar el lugar en un hornillo microon-
das. Cada vez que alguien dispare y saque un
2 en el Dado Infernal, significa que el fogona-
20 del arma ha enganchado por banda una de
estas virutas. El resultado del disparo quedara
anulado (sea cual sea), y la situacion se resol-
vera igual que una Granada de Fragmentacién
que explote en la casilla del narizén que ha
efectuado el disparo.

4. Tromenta de Gae. Vuelve a tirar:

1-3 Erupcion de Gae: Una burbuja con-
densada de Gae ha reventado con un sonoro
CHOFROST, creando una ola que ha hecho
subir el nivel de mieeerda hasta el techo en
menos que canta un gallo. Es como si toda
Barnacity se hubiera puesto de acuerdo para
cagar y tirar de la cadena a la vez. Al principio
del juego, antes de desplegar a ninguna
escuadra, tira un dado por cada narizén que
vaya a participar en el escenario. Conun 1 0
un 2, ha quedado pringado de caquita y Gae
solidificado, con lo que pierde movilidad vy
debe restar -1 a su atributo de Acciones por el
resto del juego. Esto afecta tanto a las escua-
dras que empiezan desplegadas en un tablero
de cloacas, como a las que empiezan fuera
del tablero pero entran en juego por un table-
ro de cloacas.

4-6 Corriente de Gae: Por esta seccion
de las cloacas corre una ventisca de polvo de
Gae que se caga el palomo. El polvo de Gae
arrastra gran cantidad de carga estética, lo
que Interfiere las comunicaciones y no hay
Ulos que se entienda, ni hablando a grito

pelado. Es como intentar recitar los nombres
de los Reyes Godos con la cabeza metida en
una pecera. Por ello, la linea de mando de las
escuadras es de 3 casillas en lugar de las 6
habituales, y los lideres de escuadra no pue-
den utilizar sus conas de Liderazgo ni de Pro-
tolider para pasar puntos de accion.

5. Gae Inteligente. Vuelve a tirar:

1-3 Gae Mutante: E| Gae en esta zona
de alcantarillas es altamente inestable, y esta
continuamente mutando de forma. Al principio
de cada turno, el primer jugador en activar
una escuadra debe hacer primero una tirada
en la Tabla del Gae, v aplicar el resultado que
se obtenga para todo el resto del turno. Al
final de cada turno, cuando todas las escua-
dras hayan actuado, el efecto del Gae se disi-
para con un chisporroteo como de pedorreta,
y al inicio del siguiente turno debera generar-
se un nuevo efecto en la Tabla del Gae, por el
mismo procedimiento (si al generar un nuevo
efecto se vuelve a obtener un resultado de
Gae Mutante, ese turno el Gae no afectar3 al
juego en modo alguno).

4-6 Elemental de Gae: Inesperadamen-
te, el Gae adquiere forma semisélida y se
pone a repartir galletas hasta quedarse mas
solo que la una menos cuarto. Al principio de
cada turno, antes de activar ninguna escua-
dra, cada bando debe tirar un dado, y quien
saque mas alto (en caso de empate, volved a
tirar hasta desempatar), puede elegir a cual-
quier narizén que haya sobre el tablero. Alre-
dedor de dicho narizén se formara un bizarro
nubarron de Gae, que le sequira por donde
vaya. Cada vez que el narizon lleve a cabo
cualquier accién durante ese turno, el nuba-
rron de Gae le soltara un rayo pichurrinico que
le producira dolorosos calambres en el culo y
el pene. O sea, 2D de pupita noqueante al
canto (esto tiene lugar después de resolver la
accion que el narizon ha llevado a cabo).

6. Gae Concentrado.

En esta zona, la concentracion de Gae es
mucho mayor de lo normal. Las paredes, el
suelo, las tuberias y todo lo demas esta prin-
gado de un espeso moquillo fosforescente, y
los detectores de pichurrina parecen una tra-
gaperras que acaba de dar el Jackpot. Por
ello, hay que volver a tirar dos veces en la
Tabla del Gae, aplicando conjuntamente en la
partida los dos resultados que se generen. Al
hacer estas dos tiradas, Ignora cualquier otro
resultado de Gae Concentrado que obtengas,
y repite cualquier tirada que genere el mismo
resultado que la primera. Y hala, a divertirse.



Armas de cuerpo a cuerpo

Bayoneta serrada

Tipo Pupita Notas

|
Cuerpo a Mu

CUErpo

Se puede aco-
plar a cualquier
arma de disparo

corta o larga.

La bayoneta serrada es una hoja de
monofilamento toledano extremadamen-
te afilado, que se puede acoplar al
canon de casi cualquier arma de disparo,
para proporcionar innumerables horas de
diversion, destripamiento y degiello.
lodo narizon tiene la opcion de acoplar
gratis una bayoneta serrada en cualquie-
ra de sus armas de disparo cortas o lar-
gas (no en las pesadas). La bayoneta
serrada causa mas dafio en cuerpo a
cuerpo que un arma de mano, pero resta
-1 a la CdF del arma que la lleva acopla-
da. Si esto reduce la CdF del arma a cero
0 menos, No se puede disparar con ella
(el arma queda demasiado descompen-
sada por el peso de la bayoneta). Si el
arma de disparo es destruida (por efecto
de una Cagada, una Carta de Evento o
similar), la bayoneta quedara también
Inservible, pa que se joda.

Las armas cortas equipadas con una
Bayoneta Serrada permiten ademas lle-
var a cabo un tipo de ataque especial,
mezcla de disparo y navajazo trapero,
conocido como Killer-Combo. Un Killer-
Combo solo puede realizarse contra un
blanco adyacente, y por tanto s6lo puede
levarse a cabo con un arma corta. El

Killer-Combo consiste en, con un tnico y
gracioso giro de muneca, hincarle al opo-
nente la bayoneta hasta los intestinos,
mientras se le descerraja un tiro en
plena tripa. No es una maniobra facil,
pero cuando sale bien es pura magia. Un
narizon que intente un Killer-Combo debe
anunciarlo antes de llevarlo a cabo.
Cuesta 2 ptos. de accién, como un dispa-
ro normal, pero se resuelve a todos los
efectos como un ataque cuerpo a cuer-
po. El atacante lanza tantos dados como
su habilidad de Combate, y si impacta
causa tantos dados de pupita como las
pupitas combinadas de la bayoneta y del
arma de disparo que esta utilizando. Por
supuesto, no puede intentar llevarse a
cabo un Killer-Combo si la CdF del arma
empleada ha quedado reducida a cero
por culpa de la bayoneta.

Powerporra

Tipo PupitaL Notas l

Si no te tumba
de una leche no
te hace pupas.

Cuerpo a 5*
cuerpo

La Powerporra es un arma de cuerpo a
cuerpo, disefiada especialmente para
largar una descarga energética que deje
a la victima inconsciente y mas tostada
que el café torrefacto, pero sin matarla.
Por ello, a menos que la Powerporra eli-
mine a su victima de una sola leche (o
sea, que la deje a cero pupas), no le
causara ninguna pupita, mas alla del
marcador de Pajara de rigor (y si la victi-
ma ya llevaba puesto un marcador de
Pajara, pues ni siquiera eso).

Ejemplo de
Killer-Combo
Imaginemos a un
narizon con la cona
de precision, y con
l0s atributos de com-
bate 3 y Misculos 2
llevando a cabo un
Killer-Combo con un
Pistolon. La CdF def
Pistolon es de 1, +1
por la cona de prect-
sion, y -1 por llevar
acoplada una Bayo-
neta, con lo cual se
queda en 1, y permite
llevar a cabo dicho
ataque (de no ser por
|a cona de precision
la CdF del arma seria
de cero, y no se
podria intentar). El
narizon gastara dos
ptos. de accidn, lan-
zara 3D para impac-
tar (su atributo de
combate), y en caso
de conseguirio causa-
ra 40 de pupas (2 por
las Pupas que causa
el Pistolon, mas 2 por
sus masculos, que
son las pupas gue
causa la Bayoneta)
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Ejemplo de
utilizacion de

la Powerporra
Braulio el Fanhunter
le endifia a un Macu-
te Degenerado con su
Powerporra, con la
esperanza, tal vez
vana, de dejarlo fuera
de combate antes de
que la bestia mutante
se o meriende. El
atague impacta, y en
la tirada de pupas
Braulio lanza los 5D
de rigor y saca 3, 4, 5,
6, 6. En buena logica,
el Degenerado debe-
ria comerse un marca-
dor de Pajara y dos
pupitas, pero como
esto no es dano sufli-
ciente para pelarselo
CHELEERO R
Pupas), el Degenerado
sOlo recibe el marca-
dor de Pajara, vy el
resto del dano se
disuelve como un azu-
carillo, tras lo cual
Braulio se dispone a
ser engullido.

Dado que este arma no mata en reall-
dad, si no que deja a la victima incons-
ciente, los narizones con la habilidad de
Regeneracion que resulten eliminados
por una Powerporra seran retirados del
juego por completo, sin quedar converti-
dos en marcador de Papilla.

Armas de disparo

Remendona

Lanzamocos

Tipo | Alc. ICdF Pup.| Notas
e
Corta 4 1 | Espe- | Armade
cial area de
efecto,
moquea a
la victima.

Tipo | Alc. | CdF | Pup.| Notas

R

Encasquilla

con102,

se pueden

usar dos a
la vez.

La Remendona, también llamada Curra,
es una curiosa arma corta de disparo,
mezcla de recortada y de trabuco bando-
lero al estilo Curro Jiménez (de ahi lo de
Curra), que se ha hecho muy popular
entre los pandilleros de los bajos fondos
barnacitenses. Resulta un arma bastante
imprecisa y de calidad nefanda y berren-
da, pero a cambio sale muy barata, y
suelta unos zurriagazos que si te engan-
cha bien te puede teleportar a Marte.

Una Remendona pifiara (o sea, se encas-
quillara) siempre que en el dado infernal
salga un 1 0 un 2, sin importar si el dis-
paro impacta o no en el blanco (en caso
de impactar, la Remendona se encasqui-
llara tras resolver la tirada de pupas).
Notese que normalmente las armas s6lo
pifian si se falla el disparo y el dado
Infernal saca un 1 (ya, si, una putada).
Eso si, para compensar, se pueden usar
dos Remendonas a la vez, segun las mis-
mas reglas que para usar dos pistolones.

Los lanzamocos disparan una sustancia
chiclosa que pringa y emplasta a la victi-
ma,dificultando sus movimientos. Este
arma se ha demostrado muy eficaz para
inmovilizar manifestantes, de forma que
luego sea mas facil rematarlos a tiros,
por lo que ha sido incluida sin dilacion
en las escuadras de Fanhunters Antidis-
turbios, sustituyendo al arma pesada.

Los Lanzamocos son armas de area de
efecto, igual que los Flambeadores o las
Granadas, y obedecen todas las reglas
al respecto. Cualquier narizon dentro del
area de efecto de este arma debe lanzar
de inmediato un dado; de 1 a 3 no es
afectado, pero de 4 a 6 le pilla de pleno
y resulta moqueado. Cuando un narizon
resulta moqueado, se lleva de inmediato
un marcador de Pajara y recibe un -2 a
su Atributo de Acciones. Si el narizon ve
reducido a cero su Atributo de Acciones
por efecto del moqueo, queda eliminado
del juego. Para indicar que el narizon ha
sido moqueado, el jugador que lo contro-
la debe anotar una M en su Hoja de
Escuadra, al lado de la descripcion del
susodicho narizon. Debe anotarse una
nueva M cada vez que el narizon vuelva
a ser mogueado.

Un narizon moqueado puede intentar
limpiarse. Para ello, debe llevar a cabo
una accion variopinta y lanzar un dado.



de 1 a 3 se limpiara, y podra borrar una
de las M que tiene anotadas en su Hoja
de Escuadra, con lo cual recuperara de
inmediato dos de los puntos de Accion
que habia perdido. Sin embargo, de 4 a
b6 sequira moqueado (puede intentar lim-
piarse las veces que le dé la gana hasta
que consiga quitarse todo el moqueo de
encima; eso si, cada intento son dos
puntitos de accidn). Un narizbn moquea-
do no puede intentar limpiarse si tiene
encima un marcador de Pajara.

Escopeton

a cabo antes de lanzar los dados. Al dis-
pararlo en rociada, se le trata como un
arma de area de efecto, pero causando

un dado de pupas menos de lo normal (0
sea, causa 2D de pupas al narizon que

enganche en la casilla donde impacte, y

1D de pupas a todos los adyacentes).
Tras resolver el disparo en modo de
roclada, el Escopeton se encasquillara
automaticamente, sin importar un carajo
sl |a tirada de impacto ha obtenido un
exito, un fallo, un critico o lo que sea.

Subfusil Inteligente TOW 3000

Tipo ]Alc. CdF| Pup.| Notas

Notas

Se puede
disparar
COmo arma
de area de
efecto.

Larga | 8 1 3

larga | 6 Z 2 Puede
Mmemaorizar

un blanco
al que haya
impactado.

El bienamado Escopetdn, o Shotgun, es
|a tipica escopeta corredera que en las
pelis hace tanto ruido y abre esos aguje-
racos tan gordos, tanto en las paredes
como en las personas. Es un arma archi-
popular, sobre todo entre los mas peques
de la casa, y de la que existen numero-
sos modelos, desde el taiwanés "Double
Trouble” de dos canones, tipicamente
callejero, hasta la mas moderna "Burguer
Maker" del calibre 12, con la que son
equipados los Fanhunters Antidisturbios,
por su capacidad para convertir en mer-
melada de fresa a varios manifestantes

" de un solo gatillazo.

El Escopetdn se puede disparar de forma
normal o en modo rociada. Ambas moda-
lidades cuestan dos puntos de accion,
pero debe anunciarse cual se va a llevar

Las cloacas de BNC son un laberinto
fecal (vaya descripciones que me casco;
he de dejar de aspirar pegamento ya),
donde la oscuridad y el olor a boriga
embotan los sentidos de los Fanhunters,
impidiéndoles devolver el fuego enemigo
con eficacia. Para paliar esto, el alto
mando papal encargo a la megacorpora-
cion K-Pow Enterprises que fabricaran un
arma de asalto apropiada para luchar en
un entorno tan hostil. El resultado, tras
tres anos de experimentacion con la mas
alta tecnologia, es el prototipo TOW
(Total Over Weapon) 3000, mas conocido
como "“Subfusil Inteligente”. El TOW
3000 es un arma capaz de fijar sus blan-
cos y dispararles proyectiles trazadores
de gran calibre, que les persiguen
subiendo o bajando escaleras, doblando
esquinas y cascandose las piruetas que

Nota aclaratoria
sobre los
Lanzamocos

Dado que este arma
no mata realmente, S|
NO que inmoviliza
paulatinamente a la
victima hasta dejarla
inutil, los narizones
que tengan la Muta-
cion Atomica de
Regeneracion y resul-
ten eliminados por un
lanzamocos seran
retirados del juego
por completo, sin
convertirse en marca-
dores de Papilla.
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haga falta hasta impactarles en pleno
craneo, lo cual, en un lugar como las clo-
acas, donde no se ve un pijo, es un fac-
tor que puede decidir cualquier combate.
Desde principios del 2010 se ha empe-
zando a equipar a las escuadras de Fan-
hunters de la Undercity con TOW 3000
Como arma basica de dotacion, sustitu-
yendo al clasico Fusilaco MK-32.

Sl se iImpacta a un narizon con el TOW
3000, se le puede poner un marcador de
Cu-Cu. Esto es independiente de que el
arma le haya causado pupas 0 no; sélo
es necesario haberle impactado. Mien-
tras el blanco tenga un marcador de Cu-
Cu, se le puede seguir disparando con el
TOW aunque no se tenga LdV hasta él. O
sea, que no es obligatorio medir la dis-
tancia en linea recta, sino que puede
desviarse por las casillas que se quiera,
para esquivar los obstaculos que vayan
surgiendo (obviamente, la linea de tiro
no puede atravesar obstrucciones mayo-
res ni casillas ocupadas). El TOW sélo
puede disparar de este modo sobre el
narizon que lleve SU marcador de Cu-Cu
(tranquis todos, hemos incluido marcado-
res de Cu-Cu en varios colores). Un blan-
co pierde su marcador de Cu-Cu cuando
se dispara el TOW sobre cualquier ene-
migo que no sea él.

Armas pesadas

Incinerador

Tipo | Alc. | CdF| Pup.| Notas

Pesada | 6 3 3 Municién
imitada
(12), el

fuego dura

un turno.

El incinerador Avernus C-14, de la com-
pania gallega Torquemada Systems, es
el arma de apoyo que suele sustituir al
Flambeador en las escuadras de Fanhun-
ters de la Division Undercity. Suelta cho-
rrillos de un liguido similar al Napalm,
que se Inflama al contacto con el aire. ks
un arma menos devastadora que el Flam-
beador (o sea, que mientras el Flambea-
dor reduce a sus victimas a una papillita
informe, el Incinerador simplemente las
carboniza), pero en entornos angostos,
como las cloacas de BNC, resulta mucho
mas versatil, y ademas sus impactos
dejan un agradable aroma a eucalipto.

El Incinerador sélo puede dispararse a
distancia corta, y se dispara contra casi-
llas, no contra narizones (aunque puede
dispararse a casillas ocupadas, que es
de lo que se trata). ES un arma suma-
mente manejable y precisa, y por ello
nunca es necesario tirar para impactar:
sus disparos dan automaticamente en
las casillas designadas, y si en alguna de
ellas hay un narizén, éste sufre automa-
ticamente los dados de pupas del arma.
Por lo demas, el Incinerador se dispara
siguiendo las reglas normales para cual-
quier arma de rafaga, solo que en cada
casilla a la que se dispare, o0 por la que
pase la rafaga, se coloca un marcador de
Fuego (ojo con esto, he dicho marcador
de Fuego, no de Explosion; en Suburbia
hemos incluido los marcadores de Fuego
necesarios). Si se dispara varias veces a
una misma casilla, se debe poner un
marcador de Fuego por cada disparo. Al
final de cada turno, después de que
todas las escuadras hayan actuado, se
retirara un marcador de Fuego de cada
casilla incendiada (esto es importante:
se quita un solo marcador de Fuego de
cada casllla incendiada, aunque hayan
varios). Las casillas incendiadas blogue-
an la LdV pero se pueden cruzar. Eso si,
cada vez que un narizon entre en una, se
comera Ipso-facto 2D de pupas por cada
marcador de Fuego que contenga la casi-
lla. Un narizon puede terminar tranquila-



mente su movimiento en una casilla
incendiada, pero en cuanto se le active
para actuar estando en una casilla incen-
diada, se comera los 2D de pupas de
rigor por cada marcador de Fuego.

Ametralladora Cyclone

I Tipo [Alc. CdF Pup.' Notas

Pesada| 8 4 3 Municién
limitada
(16), si
pifias se

encabrita.

El Cyclone, también llamado Impaciente
o Cerda, es una ametralladora pesada de
fabricacion casera, y es lo mas parecido
a un arma de apoyo con lo que pueden
contar las escuadras rebeldes. El Cyclone
es una de las armas con mayor velocidad
de tiro del mercado, y larga unos cafa-
mones que tiembla el misterio. No obs-
tante, su manufactura clandestina y algo
chapucera hace que cuando se recalienta
tenga una peligrosa tendencia a encabr,
tarse, vaciando su cargador en todas
direcciones mientras se agita como un
gato metido en una lavadora. Y evidente-
mente esta particularidad, con tanto
potencial para la comedia, tenia que
verse reflejada en el juego.

Asi pues, si un narizon obtiene un resul-
tado de Cagada en alguno de sus dispa-
ros con una Cyclone, el arma se encabri-
tara y disparara de inmediato el resto de
tiros que le queden hasta vaciar TODO su
cargador (0jo, hasta vaciar el cargador,
no hasta agotar su CdF). Los disparos de
una Cyclone encabritada se llevan a cabo
siguiendo todas las reglas pertinentes a

cualquier arma de rafaga, excepto que
antes de resolver cada tiro se lanza 1D.
Ue 1 a3, el jugador que controla la
Cyclone puede decidir a donde ird el dis-
paro, pero de 4 a 6 es el jugador oponen-
te quien lo decide. Si una Cyclone enca-
britada vuelve a sacar una Cagada en
uno de sus disparos, se encasquilla y
deja de disparar. Una vez que la Cyclone
se encasquilla o vacia todo su cargador,
las cosas vuelven a la normalidad.

Armaduras

Escudo Antidisturbios

Este es el tipico escudo de acero refor-
zado que utilizan las escuadras Antidis-
turbios del cuerpo de Fanhunters cuando
tienen que disolver manifestaciones a
ostia limpia (o sea, siempre). A nivel de
juego, cuando se dispara o se ataca en
CUErpo a cuerpo a un narizon equipado
con un Escudo Antidisturbios, el atacan-
te lanza un dado menos para impactar.

Blindaje Pesado

El Blindaje Pesado es quizas la forma de
armadura mas poderosa que existe (digo
quizas, porque a lo mejor en el proximo
suplemento se me ocurre otra mas bes-
tia). Esta fabricado en Plasticolene Enri-
quecido, un revolucionario material (des-
cubierto de forma casual en el 2007 por
la corporacion Chino-somali Flap Flap
Aerosystems, cuando a uno de sus ope-
rarios se le cayo una caja de bunuelos de
pocholate en la cubeta de mezclas), que
auna la resistencia del acero colado con
la ligereza y flexibilidad del plastico. Por
ello, cuando un narizén equipado con
Blindaje Pesado es afectado por cual-
quier arma, el atacante lanza dos dados
menos de pupita de lo normal. Si amigui-
tos, me temo que esto quiere decir que
un arma cuyo atributo de pupita sea de 2
0 menos no le causara ni la mas minima
rascada (a menos, claro, que el atacante
obtenga un critico en su tirada de impac-
to, en cuyo caso le causara una pupita
automatica y santas pascuas).
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Nota importante
sobre los Tintin

(U ETHTIGES

Como todo occidente
sabe, uno de los
fallos de fabricacion
mas flagrantes que
padecen los Tintin
Macutes es su claus-
trofobia galopante,
que les impide operar
con eficiencia en
espacios cerrados v
angostos (bueno, tam-
noco se puede decir
que en los espacios
abiertos les vaya
mucho mejor). Para
reflejar esto en el
juego, a partir de
ahora todos los Tintin
Macutes, incluyendo
a los sargentos,
adquiriran 1soflauta-
mente la tara de Cloa-
cofobia (ver pagina
11). sin obtener a
cambio el mas mini-
mo tipo de compensa-
cion (bah, después de
todo no son mas que
malditos invasores
gabachos clonicos;
ique se jodan!).

A continuacion se detallan los nuevos tipos de trdpas, tanto papales como rebeldes,
que aparecen en los escenarios de este insigne suplemento.

TROPAS PAPALES

Capitan Fanhunter

Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas
b 3 3 3 Vi

Conas y Taras: Estrategia, Protolider.
Arsenal: Subfusil y 3 Granadas / Metakevlar.

Reglas Especiales

Los Capitanes Fanhunters son altos mandos del
rodillo militar papal, llamados a liderar grandes
gestas, y no estan para misiones chorras. Un Capi-
tan Fanhunter sélo puede tomar parte en un escenario si las fuerzas papales se com-
ponen de un minimo de dos escuadras de Fanhunters (contando a la suya). Ademas,
nunca se puede utilizar mas de un Capitan Fanhunter por escenario, independiente-
mente de cuantas escuadras de Fanhunters participen en él.

Armatoste de Asalto Fanhunter

Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas
b 4 4 4 Especial

Conas y Taras: Bicho Gordopilo.
Arsenal: Variable / Blindaje Pesado.

Reglas Especiales

Arsenal: El arsenal de un Armatoste de Asalto es
variable, y puede ser elegido por el jugador que lo
controla antes de empezar cada escenario. Se pue-
den elegir dos armas cualesquiera, con la Unica limitacién de que sélo una de ellas
puede ser pesada. Por ejemplo, un Armatoste podria ir armado con un Kanonaco y una
Chainsaw, o con un Incinerador y un Fusilaco, etc. Ademas, lleve el arsenal que lleve,
un Armatoste de Asalto va siempre protegido por una armadura de Blindaje Pesado.

Piloto del Armatoste: Un Armatoste de Asalto es conducido por un piloto Fanhunter,
que no afecta al juego en modo alguno a menos que se vea eyectado fuera del Arma-
toste. Para ello, basta con hacer que el Armatoste lleve a cabo una accion variopinta, y
poner en juego la figurinha del piloto, en cualquier casilla adyacente al Armatoste. El
piloto puede también ser eyectado de forma involuntaria y sin coste alguno en ptos. de
accion, si el Armatoste sufre algan fallo de los sistemas (ver seguidamente). Un piloto
eyectado pasa a quedar integrado en la escuadra del Armatoste, y no puede activarse
para actuar en el mismo turno en que ha sido eyectado. Hete aqui sus Atributos:

Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas ConasyTaras  Arsenal
6 3 3 3 Vi -- Pistolon




Una vez el piloto de un Armatoste de Asalto ha resultado eyectado fuera del mismo,
no puede volver a subirse en él. El Armatoste quedara inutilizado por el resto del esce-
nario, sin poder llevar a cabo ninguna accion. A nivel de juego se le considerara eliminado,
pero no se le retirara del tablero, sino que se le tratara como una obstruccion mayor (no
obstante, si al enemigo le hace ilusion, podra seguir atacando al Armatoste con la esperan-
za de obtener un resultado de explosion en la tabla de Fallo de los Sistemas).

Fallo de los Sistemas: Los Armatostes de Asalto no tienen Atributo de Pupitas pro-
piamente dicho, ya que son entelequias mecanicas que ni sienten ni padecen, y que lo
mismo pueden seguir funcionando con un brazo amputado, que quedar inservibles por
un simple disparo que haya alcanzado el churrusflinador de iones o la antena de sub-
conexion tripolar. Para reflejar esto, cada vez que el Armatoste sufra cualquier perdida
de pupitas, el jugador que lo controla debe anotarlo en su Hoja de Escuadra y hacer un
chequeo para ver si alguno de sus sistemas internos hace pefa. Para ello, debe lanzar
un dado, sumando a la tirada el total de pupitas que lleva sufridas el Armatoste desde
que se ha iniciado el juego, y consultar la siguiente tabla de Fallo de los Sistemas:

Tabla de Fallo de los Sistemas

Tirada Efectos

40-
S
b

10

Mo+

Todos los sistemas funcionando. No ocurre nada.
Recalentamiento menor. El Armatoste gana un marcador de Pajara.

Computadora de combate colapsada. El Armatoste pierde -1 a su Atributo de
Disparo por el resto del juego.

Sistema de armamento destruido. El Armatoste pierde una de las armas de
su arsenal, elegida al azar. Si ya no le quedan armas, uno de sus brazos resulta
inutilizado, con lo cual pierde -2 a sus Atributos de Combate y de Masculos por
el resto del juego.

Girostato atascado. Anota este resultado en tu Hoja de Escuadra. Por el resto
del juego, el Armatoste no podra girar en una direccion aleatoria (tira un dado:
De 1 a 3 no podra girar a la derecha, y de 4 a 6 no podré girar a la izquierda). Si
sufre este resultado por segunda vez, no podréa girar hacia ningtn lado (o sea, no
podra cambiar de encaramiento). Si el Armatoste ya ha sufrido este resultado
dos veces, cada resultado adicional de Girostato atascado se debera tratar como
un resultado de Refrigerador escacharrado.

Refrigerador escacharrado. Anota este resultado en tu Hoja de Escuadra. Por
el resto del juego, cada vez que el Armatoste se active para actuar, lanza un
dado. El resultado obtenido sera su Atributo de Acciones para ese turno. Si el
Atributo de Acciones del Armatoste se ve reducido por cualquier motivo (por
ejemplo, por efecto de un Lanzamocos), la reduccion debera aplicarse después
de lanzar el dado. Si obtienes este resultado mas de una vez, cada turno debes
lanzar un dado por cada Refrigerador Escacharrado que tenga el Armatoste, y
quedarte con el dado que saque mas bajo.

Sistema vital desconectado. £l Armatoste es alcanzado en una zona vital y
queda neutralizado por el resto del juego, sin poder llevar a cabo ninguna accion.
El piloto del Armatoste resulta eyectado automaticamente.

Generador a tomar pol culo. El Armatoste explota con un gran Kabum. Tratalo
exactamente igual que la explosion de un Flambeador, centrada en la casilla del
Armatoste. El Armatoste resulta completamente destruido, y es retirado del
juego. Lanza un dado por el piloto. De 1 a 3 no le da tiempo a decir ni pio y la
espicha por completo. Con un 4 o mas, resulta eyectado automaticamente.

Nota sobre el
arsenal de los
Armatostes

Si al elegir el Arsenal
de un Armatoste de
Asalto el jugador opta
porque el arma pesa-
da sean las granadas,
el Armatoste no es
equipado con una
sola granada (seria un
putadon), si no con un
dispositivo lanzagra-
nadas automatico,
cargado con seis gra-
nadas (a elegir entre
de fragmentacion y
lacrimogenas). A nivel
de Juego, estas gra-
nadas se tratan exac-
tamente 1gual que [;
granadas de mano
convencionales, pero
a efectos de la tabla
de Fallo de los Siste-
mas del Armatoste, el
dispositivo lanzagra-
nadas cuenta como
una sola arma (o sea,
que con un resultado
de Sistema de Arma-
mento Destruido, se
van al carajo todas
|as granadas que
queden por disparar




Los Mutazoides

Los Mutazoides son
una especie de oku-
pas de las cloacas,
parias sociales que
han encontrado refu-
gio entre estas mon-
tanas de rofa, convir-
tiéndolas en su habi-
tat natural. Delincuen-
tes buscados, indigen-
tes, ex-Fanhunters de
la Undercity que han
enloquecido y se han
cambiado de bando,
experimentos genéti-
cos fugados de algu-
na corporacion... En
resumen, pobres dia-
blos, perdidos en este
infecto laberinto, que
10 saben donde estan
y ya no les interesa
(luego estan también
l0s pobres diablos
que si saben donde
estan, les interesa y
no estan perdidos, 0
l0s que no tienen
claro si saben donde
estan o si estan perdi-
dos, y les interesa
relativamente; pero
de todos estos ya
hablaremos en otro
suplemento).

(sigue)
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TROPAS REBELDES

Los Mutazoides

Mutazoide Menor

Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas Conas y Taras Arsenal
5 2 2 2 3 Cielofobia, Variable
Mutacion Atomica
Mutazoide Mayor
Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas Conas y Taras Arsenal
6 Z 2 3 3 Cielofobia, Liderazgo, Variable

2 Mutaciones Atdmicas

Reglas Especiales

Escuadras de Mutazoides: Los Mutazoides son unas gentes bastante caéticas y
descerebradas, incapaces de organizar nada mas complicado que una fiesta infantil de
cumpleanos. Sin embargo, sorprendentemente, en el campo de batalla suelen mante-
ner un nivel de disciplina bastante aceptable. Sus escuadras tienen dos configuracio-
nes basicas: las escuadras Estandar y las escuadras de Megaescoria. Las escuadras
Estandar, que son las mas comunes, estan formadas por cinco Mutazoides Menores y
un Mutazoide Mavyor. Por su parte, las escuadras de Megaescoria estan formadas por
cuatro Mutazoides Menores, un Mutazoide Mayor y un Macute Degenerado (ver |a
pagina de aqui al lado). En la descripcion de cada escenario de Suburbia se indicara
cual es la configuracion de las escuadras de Mutazoides que toman parte.

El Gae: Los Mutazoides, tanto los Menores como los Mayores, estan acostumbrados
a la naturaleza parachungoide y suprafecal de las cloacas barnacitenses, por lo que
son totalmente inmunes a los efectos indicados por la tabla del Gae.

El arsenal mutazoide: Al vivir entre la ponzofia y lo marginal, los Mutazoides rara vez
tienen acceso al wonderfuloso armamento del que disponen el resto de las huestes
rebeldes (bueno, tanto lo del armamento wonderfuloso como lo de las huestes es un
decir). Las escuadras de Mutazoides suelen ir equipadas de forma muy variada y poco
ortodoxa, segun lo que han ido pudiendo pillar rebuscando por los desagies, saquean-
do los cadaveres de sus enemigos, participando en concursos y sorteos, etc. A nivel de
juego, esto significa que el arsenal de las escuadras de Mutazoides se decide de
forma aleatoria. Cuando se vaya a jugar un escenario usando escuadras de Mutazol-
des, e inmediatamente antes de hacer ninguna otra cosa (antes incluso de determinar
qué Mutaciones Atémicas padecen), se debe lanzar 1D por cada Mutazoide que vaya a
tomar parte en el juego, y consultar la correspondiente tabla de Arsenal Mutazoide,
que si no me equivoco debe andar por aqui cerca. El resultado obtenido indicara el



armamento del que dispone dicho narizon para ese escenario. No obstante, habras
notado, oh perspicaz lector, que hay dos tablas diferentes de Arsenal Mutazoide ;Es
ello posible? Efetivamente. ;Y por qué es ello? Pues porque, como ya llevamos 27
paginas repitiendo, el submundo cloaquil es un lugar protoagreste, suprasalvaje,
paraindomito y bla, bla, bla, (me estd empezando a patinar el cerebro con los adjeti-
vos, lo noto; espero que este suplemento no se alargue mucho mas), donde impera la
ley del mas fuerte. Aqui no se andan con sutilezas: el que la tiene mas gorda (lo que
sea) es el que manda. Las escuadras de Mutazoides funcionan segutn una estructura
muy rigida, en la que el individuo mas cachas, mejor armado y con la voz mas grave es
siempre el lider nato. Por ello, a la hora de determinar el armamento de una escuadra
de Mutazoides, los Mutazoides Menores utilizan la tabla de Arsenal Indecente, mien-
tras que el lider de la escuadra, el Mutazoide Mayor, utiliza |a tabla de Arsenal Decen-
te, que es un poquitino mejor.

Tablas de Arsenal Mutazoide

1D6 Arsenal Indecente Arsenal Decente

1 Pistolon o Remendona Elige un resultado de la tabla de Arsenal Indecente

2  Remendona + Katanote Remendona + Chainsaw
3 2 Pistolones o 2 Remendonas 2 Subfusiles
4 Remendona + Z granadas Subfusil o Escopetén + 2 granadas
5  Escopeton Remendona + 6 granadas
b Subfusil Cyclone
Macute Degenerado
- 32 ’ Acc. Disp. Comb. Musc. Pupas

] 0 3 6 6

Conas y Taras: Bicho Gordopilo, Mutaciones Atémi-
cas (Bicharraco, Regeneracion), Estlpido, Zoguete.

Arsenal: Ninguno.

Reglas Especiales

Escuadras de Mutazoides: Algunas escuadras de
Mutazoides han conseguido semidomesticar a estas
fieras corrupias, y se pueden permitir el lujazo y el mocarro de incluir a un Macute
Degenerado en sus filas, sustituyendo a un Mutazoide Menor. No obstante, los Macu-
tes Degenerados son bichocosas mutatiles procedentes del fondo de los abismos cloa-
quiles mas ignotos, que no acostumbran a mezclarse con la gente salvo para comérsela,
y resultan muy raros de ver incluso para los mas familiarizados con las cloacas, como
los Mutazoides. Por ello, el bando rebelde nunca puede utilizar mas de un Macute
Uegenerado por escenario, independientemente de cuantas escuadras de Mutazoides
participen en él. En los escenarios de Suburbia se indicara qué escuadras de Mutazoi-
des incluyen un Macute Degenerado (si hay alguna).

El Gae: Los Macutes Degenerados, al igual que los Mutazoides, estan acostumbrados
a la ruda vida cloaquil, y por tanto son completamente inmunes a los efectos indicados
por la tabla del Gae.

La vida en este caotr-
Co y malsano entorme
de ponzona y detritus
que son las cloacas
es extremadamente
dura. Una dieta sana
y equilibrada a base
de diversas varieda-
des de chorongos,
cagallones, zurraspas
palominos, pechugas
de rata y agua estan-
cada, la continua
exposicion a la radia-
cion y a los gases
tOXxICos que emanan
por todas partes, y
l0s efectos parachun-
gos del Gae, el miste-
rioso gas inteligente \
con propiedades
parachungas que
nabita las cloacas,
nacen que |os esca-
S0S Inquilinos que ne
estiran la pata a los
pocos meses de
haberse mudado agu
acaben desarrollandc
terrorificas mutacio-
nes atomicas por
todo su cuerpo, trans-
formandose asi en las
horroribles criaturas a
las que Se conoce
como “Mutazoides
(sigue
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Los Mutazoides (y 3)
Los Mutazoides

odian con sana a los
Fanhunters, que les
dan caza sin compa-
sion por considerarlos
aberraciones de 1a
naturaleza (y bien
mirado, razon no les
falta), y ello les ha lle-
vado a alinearse con
\a Resistencia, de Ia
gue son aliados muy
valiosos. Los Mutazol-
des se conocen |as
cloacas al dedillo, lo
cual es de gran utili-
dad para la Resisten-
cia a la hora de mover
tropas 0 material
clandestino de tapadi-
lo por Barnacity. Ade-
mas, en el combate
los Mutazoides suelen
adoptar una actitud
de descerebramiento
kamikaze muy acorde
con las sutiles tacti-
cas de la Resistencia.
Por altimo, los Muta-
zoides son |os Unicos
que hasta el momento
han tenido éxito
(bueno, relativo) en
domesticar a los
monstruosos Macutes
Degenerados.

NUEVAS ESCUADRAS

Una de las bellezas méaximas que aporta este suplemento a las partidas de Fanhunter
Batallitas es una mayor variedad de tipos de escuadra. Lo que sigue es un listado de

los nuevos tipos de escuadra que se pueden utilizar en los escenarios de Suburbia. Y

no sélo eso. Si te molestas en usar el archibello sistema de puntos que te explicamos
en la pagina siguiente, (seria un detalle, que para algo nos lo hemos currado) puedes

también jugar cualquier escenario ya incluido en Fanhunter Batallitas utilizando estas
nuevas escuadras.

Nuevas Escuadras Papales

Escuadra de Fanhunters de la Division Undercity
- 1 Sargento Fanhunter con Pistol6on, 3 Granadas y Metakevlar
- 2 Fanhunters con TOW 3000 y Kevlar

- 2 Fanhunters con 2 Subfusiles y Kevlar

- 1 Fanhunter con Incinerador y Kevlar

Especial: TODOS los integrantes de una Escuadra de Fanhunters de la Division
Undercity reciben automética e isoflautamente la Tara de Fobia. Ajito y agua.

Escuadra de Fanhunters Antidisturbios

- 1 Sargento Fanhunter con pistolén, 3 Granadas (lacrimégenas) y Metakevlar
- 2 Fanhunters con Escopetdn, 2 Granadas Lacrimogenas y Kevlar

- 2 Fanhunters con Powerporra, Escudo antidisturbios y Kevlar

- 1 Fanhunter con Lanzamocos, Escudo antidisturbios y Kevlar

Escuadra Pesada de Fanhunters

- 1 Sargento Fanhunter con Subfusil, 3 Granadas y Metakevlar
- 2 Fanhunters con Fusilaco y Kevlar

- 2 Fanhunters con Flambeador o Incinerador (a elegir), y Kevlar
- 1 Armatoste de Asalto Fanhunter

Nuevas Escuadras Rebeldes

Escuadra estandar de Mutazoides

- 1 Mutazoide Mayor con Arsenal variable (ver pagina anterior)
- 5 Mutazoides Menores con Arsenal variable (ver pagina anterior)

Escuadra Megaescoria de Mutazoides

- 1 Mutazoide Mayor con Arsenal variable (ver pagina anterior)
- 4 Mutazoides Menores con Arsenal variable (ver pagina anterior)
- 1 Macute Degenerado




Bueno sigamos, que vamos fatal de pagi-
nas. La lista de tropas que figura a conti-
nuacion permite a los jugadores de Fan-
hunter Batallitas confeccionar sus escua-
dras por puntos, eligiendo exactamente
(bueno, mas 0 menos exactamente) las
tropas que quieren utilizar en cada
mision, asi como el arsenal con el que
van equipadas. Esto, que puede parecer
una soberana chuminada, de hecho le da
una cana al Juego que paqueé, ya que
puedes repetir cienes y cienes de veces
el mismo escenario, usando innumera-
bles combinaciones diferentes de tropas
(bueno, no tantas, pero ya nos entende-
mos). ;No te lo crees? Pues mas te val-
aria, tete, porque si esperas que saque-
MOS un suplemento con escenarios Nue-
vos cada tres meses, vas mas de craneo
que el Motorista Fantasma.

En todo caso, las siguientes reglas se
pueden utilizar con cualquier escenario
de Fanhunter Batallitas jamas parido, o

todavia por parir, siempre y cuando todos
los participantes estén de acuerdo en
ponerlas en practica. Si resulta que la
mayoria de vosotros si quereis usarlas,
pero teneis al tipico jugador brasas
dando por saco con que no quiere jugar
por puntos, 0s conminamos a que Useis
cualquier método a
vuestro alcance
para disuadirle de
su actitud, incluyen-
do los que se sirven
de sopletes, hierros
candentes y bates
de baseball.

’
A

Los escenarios de este suplemento, asi
como de los suplementos posteriores de
nuestro bello juego, incluiran siempre (al

menos siempre que nos acordemos) el
valor en puntos de todas las escuadras
que tomen parte, para poder jugarlos
tanto de la forma normal como por el
sistema de puntos que viene a continua-
cion. En cuanto a los escenarios del
juego basico, puedes convertir las
escuadras directamente a puntos sin
comerte mucho la almendra. Por ejem-
plo, en el escenario 6 de Fanhunter
Batallitas, llamado Calles de Fuego,
toman parte Z escuadras de Tintin
Macutes (12 puntos cada una) y una
escuadra Estandar de Fanhunters (24

puntos), contra 1 escuadra de Fans (20

puntos) y otra de Fans Letales (28 pun-

tos) ;jVale?. Pues bien, esto nos da un
total de 48 puntitos para el bando papal,
y otros 48 para el bando rebelde. ;Lo
coges’ pues hala, tira.

Tipos de escuadras
de Fanhunters

En Fanhunter Batalli-
tas, todas las escua-
dras de Fanhunter
eran exactamente
Iguales. Pues bien,
esto se ha acabado,
amiguitos. Para mos-
trar el variopinto aba-
nico estratégico del
alto mando papal en
su lucha contra las
barbaricas hordas
rebeldes, a partir de
ahora las escuadras
de Fanhunters pueden
ser de cuatro tipos:
Estandar (la escuadra
tipica de Fanhunter
Batallitas), Undercity
(especializadas en
misiones cloaquiles
cOmMo ya hemos explr-
cado antes), Antidis-
turbios (con arma-
mento mas ligero, y
usadas para disolver
manifestaciones y
someter multitudes), o
Pesadas (armadas
hasta los dientes y
utilizadas contra ene-
migos especialmente
burros, o en misiones
que Implican la demo-
licion de edificios).




LISTA DE TROPAS PAPALES

- Escuadra de Tintin Macutes (12 puntos)

- Escuadra Estandar de Fanhunters (24 puntos)

- Escuadra de Fanhunters Antidisturbios (18 puntos)

- Escuadra de Fanhunters de la Division Undercity (20 puntos)
- Escuadra Pesada de Fanhunters (30 puntos)

(para los menos avispados, recordad que las escuadras de Tintin Macutes y las
escuadras Estandar de Fanhunters son las que aparecen en el reglamento de
Fanhunter Batallitas. De nada)

Opciones

- Sustituir a un sargento Fanhunter por un capitan Fanhunter

equipado con un Subfusil, 3 granadas (a elegir) y Metakevlar® +5 ptos
- Sustituir el Pistolon de un sargento Fanhunter por un Subfusil +2 ptos

- Una recarga extra de municion para el arma pesada de un
Fanhunter, Tintin Macute o Armatoste de Asalto +2 ptos

- Reemplazar todo el arsenal de un Fanhunter (que no sea
el lider de la escuadra) por un Flambeador o un Incinerador,
con una recarga extra de municion™” +9 ptos

- Reemplazar a un Fanhunter (que no sea el lider de la
escuadra) por un Armatoste de Asalto™™** +10 ptos

- Equipar a un Fanhunter (que no sea el lider de la Escuadra
ni lleve arma pesada) con 3 granadas (a elegir)t +2 ptos

*  Un Capitan Fanhunter sélo puede tomar parte en un escenario si las fuerzas
papales se componen de un minimo de dos escuadras de Fanhunters (contando
la suya). Ademas, nunca se puede utilizar mas de un Capitan Fanhunter por esce-
nario, independientemente de cuantas escuadras de Fanhunters participen.

**  Encada escuadra sélo puede haber como maximo dos Fanhunters equipados con
armas pesadas (esta norma se refiere concretamente a los Incineradores, Flam-
beadores, y otras armas de disparo, y no incluye a las granadas).

*** En cada escuadra sélo puede haber como maximo un Armatoste de Asalto.

Cada Fanhunter puede llevar un méximo de 3 granadas.

-----
''''''
o e
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LISTA DE TROPAS REBELDES

Escuadra de Fans (5 puntos)

No, no empieces todavia a reirte, listillo. Por estos 5 puntos tienes una escuadra
pelada, esto es, cinco Fans y un Fan Letal, pero sin ningin arsenal. Eso hay que
comprarlo aparte para cada miembro de |a escuadra, gastando puntos adiciona-
les de |a lista de arsenal rebelde que figura mas abajo. Las restricciones a la hora
de elegir arsenal para una escuadra de Fans son que el Fan Letal tiene que llevar
arsenal por valor de 3 puntos exactos y clavaos, y que cada Fan debe llevar arse-
nal por valor de al menos 1 punto, y como maximo de 4 puntos.

Escuadra de Fans Letales (10 puntos)

Mas de lo mismo. Estos 10 bellos points sélo te garantizan seis Fans Letales con
una mano delante y otra detras. El armamento va aparte, y también lo puedes
trincar de la hermosa lista que viene seguidamente. La Unica restriccion es que
Cada Fan Letal debe llevar armamento por valor de 3 puntos exactos. Ni 2 ni 4;
tres (0 sea, que de hecho es como si la escuadra costase 28 puntos ;No? Si).

Lista de Arsenal Rebelde

Arma Puntos Arma Puntos
Pistolon 1 Granadas 1 x cada 2
Katanote 1 Remendona 1
Chainsaw™ 2 Escopeton i
Subfusil Vi Cyclone™* 4

* Este arma sélo puede ser usada por Fans Letales, no por Fans.
** No se pueden llevar mas de dos de estas armas por escuadra.

Escuadra de Mutazoides (6 puntos)

Como en los casos anteriores, este es el coste basico de la Escuadra, sin ningln
arma. El arsenal se genera tirando en la tabla correspondiente, como se ha expli-
cado en la descripcion de los Mutazoides que figura en las paginas 26-27, pero
la diferencia es que hay que pagar bellos puntitos. Cada tirada cuesta 3 puntos,
y cada narizén puede realizar un maximo de dos tiradas y quedarse con el resul-
tado que mas le plazca de los dos. La eleccion definitiva de arsenal para cada
miembro de la escuadra debe realizarse antes de tirar por el siguiente (o sea,
nada de caracoleos en plan "ahora tiro una vez por este narizon, ahora tiro dos
veces por este, luego vuelvo a tirar otra vez por el de antes...").

Opciones
- Sustituir a un Mutazoide Menor por un Macute Degenerado™ +6 ptos

*  Esto debe decidirse antes de determinar el arsenal de los Mutazoides de la
escuadra. Ademas, el bando rebelde nunca puede utilizar mas de un Macute
Degenerado por escenario.

Conversion de escuadras rebeldes a puntos

A efectos de convertir a puntos las escuadras rebeldes que figuran el los esce-
narios, una escuadra de Fans vale siempre 20 ptos, una escuadra de Fans Leta-
les vale siempre 28 ptos., una escuadra estandar de Mutazoides vale siempre 24
ptos, y una escuadra Megaescoria de Mutazoides vale siempre 30 ptos.

Ejemplo de
adquisicion de
Arsenal Mutazoide
por puntos
Imaginemos que tira-
mos en la tabla de
arsenal por uno de
nuestros Mutazoides
y sacamos un Z, es
decir, una Remendona
y un Katanote. Como
esto no nos compla-
ce, decidimos gastar-
nos 3 puntitos mas
para hacer una nueva
tirada, y sacamos un
5, es decir, un Esco-
peton. Ahora pode-
mos elegir que el
susodicho Mutazoide
vaya armado o bien
con una Remendona y

un Katanote, o bien
con un Escopeton,
pero en ningun caso
podemos combinar
ambos resultados. S,

ya supongo que esta
regla se entendia sola
y no hacia punetera
falta un ejemplo, pero
es que me fio menos
de vosotros que de
Triky en una fabrica
de galletas.




Ejemplo de uso de
la lista de tropas

Fanhunter Batallitas, el
bando papal dispone
de dos escuadras de
Macutes (24 ptos), y

una de Fanhunters (24
ptos mas). Imaginemaos

(ue con estos 48 ptos.

fichamos una escuadra

de Fanhunters Antidis-
turbios (20 ptos.), y una
escuadra estandar de

Fanhunters, equipando

emas a dos de sus
miembros con grana-
das (24+4= 28 ptos.).
Ahora bien, como
nuestras dos escua-
dras difieren en 4 ptos.
respecto a las del
escenario, deberemos
determinar el desplie-
gue segun su compos!-
cion. Lo mas logico

escuadra estandar de
Fanhunters sustituyera
3 la escuadra de Fan-

(ambas son idénticas
salvo por las granadas
extra), lo cual nos deja-
ria a la escuadra Anti-
disturbios para susti-

I

tuir a los Macutes

Como usar la lista de tropas

1) Elegir un escenario, determinar de
cuantos puntos dispone cada bando, Y
jugarse a los chinos (es una sugerencia)
quién llevara a los rebeldes y quién lle-
vara al bando papal.

2) Seleccionar las escuadras invirtiendo
los puntos disponibles. Un jugador no
tiene porqué gastarse todos los puntos
de que disponga, pero eso si, 10s puntos
que le sobren se los Ilevara el viento. A
menos que se indique lo contrario, cada
jugador puede pillar cuantas escuadras
quiera (siempre que las pague, claro).

3) Equipar a cada escuadra elegida con
el arsenal y/o las opciones que se dese-
en, de entre las que figuren disponibles.

4) Jugar el escenario elegido y pasarlo
chipendi lerendi (de no ser posible, al
menos intentar pasarlo guay, chachi, o
cuanto menos chupi).

Todas las demas consideraciones refe-
rentes al escenario (tableros a utilizar,
condiciones de victoria, despliegue de
las escuadras, reglas especiales, etc) se
aplican tal y como figuran en la descrip-
cién del escenario. En particular, pueden
haber marrones gordos durante el des-
pliegue, si el nimero de escuadras de un
bando no concuerda con el que se indica
en el escenario, sobre todo en aquellos
escenarios en los que varias escuadras
de un mismo bando entran en juego por
lugares diferentes del tablero, o incluso
en turnos distintos. ;Qué hacer en estos
casos? Hombre, lo mejor es aplicar el
sentido coman, teniendo en cuenta las
reglas especiales del escenario (o sea,
preguntarse ;Por dénde seria l6gico que
entrara en juego cada escuadra?). Pero
como quiera que pedir sentido comdn a
un jugador de Fanhunter Batallitas tiene
los mismos efectos que intentar ensenar
a una nutria a hablar portugues, para
evitar broncas mayores sugerimos las
siguientes normas:

- Si se dispone de mas escuadras que
las indicadas en el escenario, se deben
desplegar las escuadras segun la combi-
nacién de puntos o la composicion que
mas se acerque al despliegue original
(no se entiende una leche, lo sé; por
suerte, aquf al lado hay otro de nuestros
sempiternos ejemplos, que os ayudara a
tragar y digerir el concepto).

- Si se dispone de menos escuadras que
las indicadas en la descripcion del esce-
nario, se debe intentar desplegar al
menos una escuadra en cada punto de
despliegue. Si esto no es posible (por
ejemplo, s6lo se dispone de dos escua-
dras, y hay cuatro puntos de despliegue),
el jugador del bando contrario sera quien
decidira cuales son los puntos de des-
pliegue que pueden utilizarse.

Restricciones al arsenal

Las restricciones generales a la hora de
elegir el arsenal por puntos, tanto para
las escuadras rebeldes como para Ias
papales, son que ningln narizon puede
llevar encima mas de un arma de dispa-
ro y otra de cuerpo a cuerpo, a menos
que en la descripcion de alguna de
dichas armas se indique que se pueden
utilizar dos de ellas a la vez. En ese
caso, el narizén podra llevar dos armas
idénticas, pero no podra ir armado con
nada mas (toma, por listo). Por ejemplo,
se puede llevar un pistolon y un katano-
te, 0 dos remendonas, pero no un pisto-
|0n y una remendona.

Las granadas son un tema aparte. Ade-
mas de su arsenal habitual, cualquier
narizon puede llevar encima de 1 a 3

granadas (pagando su coste, claro), pero
no mas. Para poder llevar mas de tres
granadas, el narizén debe ir armado uni-
camente con un arma corta o de cuerpo
a cuerpo. En cualquier caso, ningn nari-
z0n, sin importar su rango, color de piel

o tendencias sexuales, puede ir armado
con mas de seis granadas, se ponga

COMO Se ponga.



Escenario 1: Search and Destroy

Radio Gae, una de las emisoras de la
Resistencia con mayor difusién en BNC (en
total unos 37 oyentes, incluyendo a las
madres de todos los locutores), ha sido
localizada al fin por los sistemas de detec-
cion papales, y dos escuadras de Fanhun-
ters se dirigen al lugar con la aviesa inten-
cién de reducirlo a escombros. Por suerte,
el Papa Alejo no ha podido resistir la tenta-
cion de llamar a la emisora para participar
en el concurso de preguntas “Chorrada o
No“, que tiene como premio una coleccion
completa de originales de Rob Liefeld, de
su etapa Artis Mutis (Alejo mando cortarle
ambas manos en el 2007, tras lo cual tuvo
que aprender a dibujar con los pies, y al fin
fue capaz de pintar al Capitan América sin
pechos). Tras perder el concurso (a la pre-
gunta final “;jCual es el mayor mamifero
cetaceo existente?” sélo ha sabido contes-
tar “el pollo”), su Santidad, hecho una
furia, ha confesado sus Intenciones (jJa, |a
jaaa! jOs tengo rodeados! jVais a moriiir!),
poniendo sobre aviso al personal de la emi-
sora, que si bien no han tenido tiempo de
evacuar, al menos si que han podido prepa-
rar su defensa, y estan dispuestos a llevar-
se por delante a unos cuantos bastardillos
papales antes de tener que dejar de emitir.

Tableros

=

Fuerzas papales
2 escuadras de Fanhunters de |a
Division Undercity (20 ptos cada una).

Fuerzas rebeldes
1 escuadra estanaar
de Mutazoides (24 ptos).

Despliegue

Todas las escuadras empiezan el juego
fuera del tablero. Los Fanhunters pueden ir
entrando por cualquier casilla libre del lado
que se indica con una flecha discontinua
en el diagrama. Los Mutazoides pueden
entrar por cualquier casilla libre del lado
que se indica con una flecha continua.

Reglas especiales:

-Los Emisores de Radio: Al desplegar los
tableros, el jugador rebelde debe trincar los
dos marcadores de Emisor de Radio que se
incluyen en este suplemento, y situarlos en
dos casillas cualesquiera del tablero n” 11,
que no contengan nada de agua (ni aunque
sea un poquito). Mientras permanezcan en
juego, los Emisores de Radio se consideran
a todos los efectos obstrucciones menores.
Cada Emisor aguanta 3 pupas, y se les
puede disparar, lanzar armas de area de
efecto o atacarles en cuerpo a cuerpo sin
problemas de conciencia. En caso de que
se les ataque cuerpo a cuerpo, se |es
impacta automaticamente, por lo que se
puede tirar directamente el dafio y pasar
de lo demas. Ademas, todo impacto contra
un Emisor de Radio se considera un critico,
aunque no se haya sacado un 6 en el dado
infernal (0 aunque sea un impacto automa-
tico, como un ataque cuerpo a cuerpo). Si
un Emisor es reducido a cero pupas, queda
destruido y se le retira del juego.

-El Gae: Esta zona de las cloacas contiene
una altisima concentracion de Gae, y por
ello, antes de empezar el juego se deben
hacer dos tiradas en la Tabla del Gae en
lugar de sélo una (igual que si se hubiera
obtenido un resultado de Gae Concentra-

do), y aplicar ambos resultados a la vez.

Objetivos y condiciones de victoria

El bando papal gana el escenario si consi-
gue destruir los dos Emisores de Radio. Por
su parte, el bando rebelde gana si impide
que esto suceda (lo cual sequramente
implicara tener que cepillarse a ambas las
dos escuadras de Fanhunters).

Aclaraciones a los
tableros

A diferencia de los
tableros de Fanhunter
Batallitas, los de
Suburbia apenas
necesitan aclaracio-
nes. Ya son de por S|
bastante laberinticos y
no hace falta compli-
carlos mas, salvo por
un par de detalles.

Tablero 9

Las dos casillas con
pequenas cascadas se
consideran obstacull-
zadas, y el cano de
agua del otro lado del
tablero también cuen-
ta como un obstaculo,
cuando se Iintenta cru-

zar por el de una casi-
la a otra.

Tablero 10
Los cuatro canos de
agua cuentan como
obstaculos cuando se
Intenta cruzar por
ellos de una casilla a
otra. Las casillas que
corresponden a las
dos grandes cascadas
también cuentan
como obstaculizadas.
(sigue)




Tablero 11

Entrar en una casilla
lesde una

casilla de agua equi-
vale a entrar en un
dificio, y hacer lo
contrario equivale a
salir de un edificio, por
|0 que ambas cosas
cuestan +1 pto de
accion. A estos efec-
tos, se considera
“escaleras” a todas
las que tengan al
menos cuatro pelda-
nos y dos casillas ae
ancho (en total hay
tres de estas en el
tablero ;No las ves?
Pues vamos apanaos).

Tablero 12

La casilla con una
pequena cascada se
considera obstaculiza-
da. Las casillas con la
nube de vapor se tra-
tan como si estuvieran
permanentemente
afectadas por la explo-
sion de una granada
lacrimoégena. Ademas,
a efectos de resolver
l0s resultados de Ia
Tabla del Gae, estas
casillas se consideran
casillas de agua.

Escenario 2: Kill and Burn

La Division Médica del Departamento Bac-
teriolégico de la Unidad Anticontagio del
Centro de Control de Epidemias de la Divi-
sion Medica (creo que esto ya lo he dicho
;iNo?) del alto mando papal (mas conocida
por sus siglas: YUJU) esta desarrollando
una vacuna contra el terrible Mal de Sanvi-
to, que en los dltimos tiempos viene afec-
tando a un 30% de los Tintin Macutes con
mas de cuatro afios de servicio activo. Se
trata de una enfermedad degenerativa del
celebro, que les hace adoptar paulatina-
mente todo tipo de comportamientos
estrambéticos, como asistir a actos publi-
cos disfrazado de conejo gigante, alimen-
tarse unicamente de alfalfa y chocolate
caliente, o intentar contraer matrimonio
con una trucha, hasta que pierden por com-
pleto la cabeza. No obstante, la Division
Médica necesita un ultimo componente
para confeccionar su vacuna: una muestra
genética de un Macute Degenerado, ya que
estos protobichos mutantes sin codigo ni
moral son una version mas evolucionada de
los Tintin Macutes normales, y resultan
iImunes a este y a otros defectos de fabri-
cacion tipicos de los Tintin Macutes, como
la Claustrofobia. Asi que a tal efecto, la
Division Medica ha enviado a dos escua-
dras de Fanhunters de la Divisién Undercity
a la caza y captura de un especimen vivo...

Tableros

En este escenario, los tableros se colocan
de forma aleatoria. Trinca los cuatro table-
ros de cloacas de Suburbia, bardjalos bien
barajaos sin mirarlos (jHe dicho sin mirar-
los!), y veslos colocando al azar, en el
orden y posicion que se indica en el diagra-
ma inferior (0 sea, el primer tablero en A,
el sequndo en B, el tercero en C y el cuarto
en D; ;Crees que sabras hacerlo sélo?).

Fuerzas papales
2 escuadras de Fanhunters de la
Division Undercity (20 ptos cada una).

Fuerzas rebeldes

1 escuadra estandar de Mutazoides
(24 ptos), y 1 escuadra Megaescoria
de Mutazoides (30 ptos).

Despliegue

Todas las escuadras empiezan el escenario
fuera del tablero. Los Fanhunters pueden ir
entrando por cualquier casilla libre del lado
del tablero que se indica en el diagrama
con una flecha discontinua. Los Mutazoi-
des, por su parte, pueden entrar por cual-
quier casilla libre del lado del tablero que
se indica con una flecha continua. Las dos
escuadras de Mutazoides empiezan el
juego en forma de Blips.

Reglas especiales:

-El Contenedor Criogénico: Los Fanhun-
ters van equipados con un Contenedor Crio-
génico para trincar al Macute Degenerado
y transportarlo fuera de las cloacas. Al
principio del juego, el jugador que lleve al
bando papal debe elegir a un Fanhunter y
asignarle el Contenedor. Para indicar esto,
trinca el marcador de Contenedor Criogéni-
co que se incluye en este suplemento y
coldcalo bajo el susodicho Fanhunter. El
Contenedor esta dotado de rotores antigra-
viticos (o sea, que flota, vamos), por lo que
apenas pesa. No obstante, el narizon que
lo Ileve debe invertir en ello una accion
variopinta en cuanto sea activado para
actuar, o de lo contrario se asume que deja
el Contenedor suelto en la casilla donde
esta, hasta que alguien pase por ahiy lo
recoja de nuevo.

Para que un narizon recoja el Contenedor
Criogénico, es necesario que cuando sea
activado para actuar esté ocupando la
misma casilla que el Contenedor, y que
ademas invierta de inmediato la consabida
accion variopinta antes mencionada. Cual-
quier narizén en juego, sea del bando que
sea, puede recoger el Contenedor Criogéni-
co, excepto los narizones que tengan la
tara de Estipido, que son demasiado gili-
tontos para manejarse con un cacharro



como este. Un Contenedor Criogénico suel-
to cuenta como un obstéculo en la casilla
en la que se encuentra.

-Modo de empleo del Contenedor
Criogénico: Para meter al Macute Dege-
nerado en el Contenedor Criogénico, basta
con reducirlo primero a papilla (tirao,
vamos), y entonces, antes de que la papilla
se regenere de nuevo, ponerse adyacente
con el Contenedor, y llevar a cabo una
accion variopinta para embutir dentro al
Macute Degenerado (o lo que queda de él).
A partir de entonces, y por el resto del
escenario, se considerara que el marcador
de Papilla esta en el interior del Contene-
dor (para indicar esto, pon el marcador de
Papilla debajo del marcador de Contenedor
Criogénico).

Mientras un marcador de Papilla estd den-
tro de un Contenedor Criogénico, no puede
regenerarse (hete aqui la guasa del asun-
to). Aln diré mas: una vez que se ha meti-
do un marcador de Papilla dentro de un
Contenedor Criogénico, se enciende un car-
telito de “Completo”, y el contenedor se
autosella isoflautamente. Es decir, que no
puede volverse a sacar el marcador de
Papilla del interior del Contenedor por lo
que queda de juego (sodlo los cientificos
papales tienen la combinacion para abrir
estos trastos).

Un Contenedor Criogénico no puede ser
atacado, y no es afectado para nada por
las armas de area de efecto (si, ya se, no

hacen Contenedores Criogénicos como 10s
de antes). Si el narizén que lo transporta la
palma, el Contenedor se queda suelto en
su casilla, tan tranquilo, hasta que vuelvan
a pasar a recogerlo.

Objetivos y condiciones de victoria

El bando papal impondra su ley del Talion
en este escenario si consigue reducir al
Macute Degenerado a papilla, meterlo den-
tro del Contenedor Criogénico, y llevarselo
con al menos un Fanhunter vivo por el
mismo lado del tablero por el que han
entrado las tropas papales. Como era de
esperar, el bando rebelde ganara si se
maquina a todos los Fanhunters presentes
en el escenario antes de que esto suceda.

Escenario 3: Hit and Run

Se acerca una fecha muy senalada, ni mas
ni menos que el 50 aniversario del padre
Merrin, y la Resistencia quiere homenaje-
arle con una fiesta sorpresa. Los preparati-
vOS ya estan en marcha, y la red de infor-
madores de la Resistencia esta intentando
contactar con los Mutazoides de las cloa-
cas para comunicarles como progresa el
plan, mediante un mensaje en clave. Uno
de los mensajes posibles es “John tiene
luengo el badajo”, que significaria que
por fin ha llegado a BNC el esperado car-
gamento clandestino de matasuegras, glo-
bos con formas divertidas v sombreros de
cucurucho. El sequndo mensaje posible es
“los cuervos sobrevuelan el pastel”,
que significaria que no van a haber bastan-
tes refrescos para todos, y que cada invita-
do deberia traer una botella de algo. Y el
tercer mensaje posible es “la abuela Win-
nipeg esta mala” que significa, en efecto,
que la abuela Winnipeg, una de las miem-
bros mas venerables de la Resistencia, ha
sufrido una ambolia y no va a poder asistir
al convite. Por supuesto, esto ha llegado a
oidos del Papa alejo, que quiere impedir la
celebracion a toda costa para minar la
moral de las huestes rebeldes, y para ello
ha enviado una dotacion de Fanhunters a
impedir que se transmita el mensaje.

Tableros

Primer nivel

'
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Segundo nivel

Nuevos
escenarios

Ya se, ya se, cuatro
escenarios parece
una miseria despues
de tantas paginas de
reglas estupidas a
mas no poder. En fin,
por si 0s habéis que-
dado con ganas de
mas, hete aqui las
directrices basicas
para montarse un
escenario genérico de
Suburbia, lo bastante
descerebrado como
para que podais
jugarlo unas dos mil
veces seguidas antes
de empezar a encon-
trarlo repetitivo.

-Tableros. Para
empezar, trinca los
tableros que quieras
usar y colocalos alea-
toriamente, por idén-
tico procedimiento al
que se detalla en e!
escenario n° 2 de
este suplemento.
(sigue)




Para hacer la situa-
cion lo mas confusa
posible, yo tiraria por
la opcion bestia, que
consiste en jugar con
dos plantas de cuatro
tableros cada una
(aunque para partidas
mas rapidas, con dos
tableritos por planta
vais que 0s chutais).
Una vez 0s hayals
decidido, colocad pri-
mero los tableros
correspondientes a la
planta superior, y
luego los de la planta
inferior. Por dltimo,
que cada bando coja
un marcador de Tram-
pilla y otro de Foso v,
alternativamente
(echad a suertes
quien va primero)
idlos colocando donde
querais. Las unicas
restricciones al res-
pecto son que todos
los marcadores deben
colocarse en tableros
diferentes (@ menos
que sea imposible), y
n casilias que esten
vacias, 0 como mucho
obstaculizadas.

(sigue)

n Sombra de Foso

Fuerzas papales

1 escuadra de Fanhunters de la Division
Undercity (20 ptos), y 2 escuadras de Tintin
Macutes (12 ptos cada una).

Fuerzas rebeldes
1 escuadra de Fans (20 ptos), y 1 escuadra
estandar de Mutazoides (24 ptos).

Despliegue

Todas las escuadras empiezan el escenario
fuera del tablero. Las fuerzas papales pue-
den entrar en juego por los lados del table-
ro sefialados con flechas discontinuas. En
concreto, las dos escuadras de Macutes
entran por el tablero n° 2, y la escuadra de
Fanhunters entra por el tablero n° 10. Las
fuerzas rebeldes, por su parte, pueden
entrar por los lados del tablero indicados
con una flecha continua. Concretamente, la
escuadra de Fans entra por el tablero n® 1,
v la de Mutazoides por el tableron® 9. La
escuadra de Fanhunters de la Division
Undercity v la escuadra de Mutazoides
empiezan el juego en forma de Blips.

Reglas especiales:

-El Mensaje en Clave: Para poder pasar-
se el mensaje en clave, un Fan y un Muta-
zoide (Menor o Mayor, no importa) deben
situarse adyacentes y pasarse un turno
completo sin hacer nada de nada. Cada vez
que esta operacion se repita, el Mutazoide
implicado habra captado el mensaje en
clave (para indicar esto, basta con marcarle
una cruz en su Hoja de Escuadra). Varios
Mutazoides pueden pillar a la vez el men-
saje en clave, si todos se sitdan adyacen-
tes a un mismo Fan y cumplen el requisito
de estarse un turno sin hacer nada.

Objetivos y condiciones de victoria

El bando rebelde se Ilevara el gato al agua
si consigue que al menos un Mutazoide
que haya captado el mensaje en clave

salga vivo del tablero por el mismo lado
por el que entrd. En cuanto al bando papal,
como de costumbre, todo lo que tienen que
hacer para poner el broche de oro a su
actuacion es impedir que esto suceda ;Y
que mejor manera de conseguirlo que no
dejando bicho viviente? Pues eso.

Escenario 4: Twist and Shout

Hoy es fiestorro mayor y dia de chanza, chi-
rigota, regocijo, charada y algarabia en
todo el Reino de Dick. Alexius Corvus Pri-
mus (Alejo, vamos), celebra el XV aniversa-
rio de su llegada al poder, y del inicio de su
despo6tico, ignominioso y nepotista reinado
del terror, el llanto y la molicie; y eso, seas
del bando que seas, es cosa de celebrarse.
El alto mando papal ha organizado un des-
file en masa de todas las fuerzas armadas,
que recorrera Barnacity de punta a punta,
levando la buenanueva a todos los rinco-
nes de la capital (lamentablemente, debido
a un recorte de gastos, los efectivos para
el desfile han quedado finalmente reduci-
dos a dos escuadras de Macutes, pero el
alto mando papal no va a permitir que este
insignificante reves empane la espectacu-
laridad del evento). En estos momentos, la
comitiva acaba de entrar en Neo-Barris,
una de las zonas mas violentas de BNC,
habitada por todo tipo de maleantes:.gangs
callejeros de abuelas karatekas, ninos con
Uzis, cortagargantas de la Resistencia, etc.
Por eso, las medidas de seguridad aqui son
especialmente cafres. Hay repartida por
todo el barrio una numerosa dotacion de
Fanhunters con 6rdenes de vigilar al publi-
co asistente, y de detener y apalear a todo
aquel que suelte risitas ahogadas, grite
iBuuu! al paso dl desfile, mastique chicle
de manera lasciva, o adopte cualquier otro
tipo de comportamiento subversivo, bajo
los cargos de alteracion del orden, incita-
cion al terrorismo y conducta antideportiva.
Sin embargo, lo que nadie sospecha es que
la Resistencia no sélo planea joder la desfi-
lada, si no también mutilar la estatua de
Alejo que preside el parque proximo al des-
file, y llevarse su cabeza como trofeo. Nor-
malmente, esto no pasaria de ser una chi-
quilleria sin importancia, pero hoy todo
apunta hacia un nuevo bafno de sangre.



Tableros

Primer nivel
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Trampilla

. Sombra de Trampilla

Foso

n Sombra de Foso

Trayectoria del desfile

Fuerzas papales

2 escuadras de Tintin Macutes (12 ptos
cada una), 2 escuadras de Fanhunters Anti-
disturbios (18 ptos cada una), 1 escuadra
Pesada de Fanhunters con un Capitan al
mando (35 ptos), y 1 escuadra de Fanhun-
ters de la Division Undercity (20 ptos).

Fuerzas rebeldes

2 escuadras de Fans (20 ptos cada una),
1 escuadra de Fans Letales (28 ptos),

v 1 escuadra Megaescoria de
Mutazoides (30 ptos).

Despliegue

Las dos escuadras de Fanhunters Antidis-
turbios vy la escuadra de Fanhunters de
Asalto pueden empezar desplegadas en
cualesquiera casillas de los tableros 5, b, /
v 8, excepto en las casillas que formen
parte de |a trayectoria del desfile (ver el
diagrama). La escuadra de Fanhunters de la
Divisién Undercity puede desplegarse como
le rote, en cualesquiera casillas de l0S
tableros 9, 10, 11y 12.

Y atentos ahora, que la cosa se pone chun-
guetl. Intentaré escribirlo poco a poco para
gue podais sequirme. Las dos escuadras de
Tintin Macutes empiezan el juego fuera del
tablero, y pueden ir entrando por los table-
ros 6 u 8, pero ojito, que s6lo pueden
entrar por las dos casillas que forman parte
de la trayectoria del desfile (las que estan
marcadas con una trama gris en el diagra-
ma del primer nivel).

Por lo que respecta a los bravos rebeldes,
todas sus escuadras empiezan tambien
fuera del tablero. Las dos escuadras de
Fans y la de Fans Letales pueden entrar

por cualquier lado de los tableros 507,y

la de Mutazoides puede hacerlo por cual-

quier lado de los tableros 9, 10, 11 0 12.
Eso si, todos los miembros de una misma
escuadra deben entrar en juego por el
mismo lado de tablero. Los integrantes de
la escuadra de Mutazoides empiezan el
juego en forma de Blips.

Reglas especiales:

-El Desfile: El (nico objetivo de los Tintin
Macutes en este escenario es desfilar calle
abajo, que para eso es o que se les ha
ordenado. Por ello, estan sujetos a las
siguientes reglillas especiales:

1) Todos los Tintin Macutes en juego deben
elegir concentrarse en las acciones de
movimiento como prioridad, a efectos de
poner en practica su lara de Zoquete.

-Tropas. Para deter-
minar que escuadras
tomaran parte en el
escenario, o mejor es
dejarse de leches
merengadas y utilizar
nuestro flamante sis-
tema de listas de tro-
pas por puntos. ;Y
cuantos puntos hay
que dar por bando?’
Bueno, esto ya va a
gusto del consumidor
Un buen baremo
launque no es el
unico), podria ser 10
puntos para cada
bando por cada table-
ro que utilice el esce-
nario (en nuestro
ejemplo, en el que
estamos usando un
total de ocho table-
ros, serian 80 puntos
por bando, que dan
para unas dos a cua-
tro escuadras).

-Despliegue. Todas
las escuadras partici-
pantes empezaran el
juego fuera del table-
r0, € iran entrando a
medida que se acti-
Ven para actuar.
(sigue)
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Para decidir por
donde entrara cada
bando, el jugador al

que le togue Ir prime-
ro puede elegir cual-
quier lado del tablero.
A partir de entonces,
todas sus escuadras
entraran en juego por
ese lado, v las escua-
dras enemigas lo
haran por el lado
opuesto. Las escua-
dras de Mutazoides, y
de Fanhunters de |a
Uivision Undercity
solo podran entrar en
juego por un tablero
de la planta inferior (o
sea, de cloacas), y
siempre deberan
empezar el juego en
forma de Blips.

-Objetivos y condi-
ciones de victoria.
Esto sI que es facll de
determinar. El bando
gue aniquile al otro
gana. Y hala, a cas-
carla (hombre, a ver,
siempre se pueden
buscar condiciones de
victoria mas comple-
jas, pero ;jRealmente
vale la pena?).

2) Los Tintin Macutes y los Sargentos
Macutes solo pueden moverse por las dos
filas de casillas que componen la trayecto-

ria del desfile, y no pueden abandonar
dicha trayectoria de forma voluntaria bajo
ningln concepto. Si un Macute se activa
estando fuera de la trayectoria del desfile
(por ejemplo, porque le han empujado),
solo podra llevar a cabo las acciones de
movimiento necesarias para situarse de
nuevo en la trayectoria del desfile (o lo
mas cerca posible), usando el camino que
le cueste menos puntos de accion. Una vez
entre de nuevo en la trayectoria del desfile,
ya podra volver a actuar normalmente

3) Al final de cada turno, despues de que
todas las escuadras hayan actuado, aque-
los Tintin Macutes que se encuentren
“fuera de la formacion” se ganaran de
inmediato un marcador de Pajara. Se consi-
derara “fuera de la formacion” a los Macu-
tes que no estén en ninguna de las casillas
que marcan la trayectoria del desfile, asi
como a los que no tengan adyacentes
como minimo a otros dos Macutes, que a
suU vez si que esten en correcta formacion.
Los Sargentos Macutes, por su parte,
deben cumplir estos mismos requisitos y
ademas mantenerse a la cabeza del desfile
(0 sea, no tener a ningln Tintin Macute por
delante suyo), o de lo contrario se les con-
siderara también “fuera de la formacion”.

-La Cabeza de la Estatua: E| objetivo
principal de este escenario para las tropas
rebeldes es serrarle el tarro a la estatua
del parque (la del tablero 6, rompetechos),
v llevarsela como trofeo. Para ello, basta
con que al menos 2 narizones rebeldes se
situen en cualquier casilla adyacente a la
estatua, y lleven a cabo una accion vario-
pinta cada uno. Ambos los dos deben reali-
zar la accion variopinta en el mismo turno
(aunqgue en el orden que quieran), o la cosa
no valdra. Una vez lo consigan, se conside-
ra que han logrado descabezar a la esta-
tua, asi que trinca el marcador de larro de
Estatua (si, estamos en todo) que hemos
incluido en este suplemento, y enddsaselo
a cualquiera de los dos narizones que han
tomado parte en la gamberrada.

El narizon que transporte el pesado tarro
de la estatua vera su atributo de acciones
reducido a la mitad (redondeando hacia
arriba), y sélo podra llevar a cabo acciones
de movimiento. Dejar el tarro de la estatua
en el suelo sélo puede hacerse durante el
turno del narizon que lo lleva encima, pero
no cuesta ningun pto. de accion, basta con
anunciarlo y colocarlo en la casilla donde
se encuentra el narizon en ese momento.
Eso si, el narizon no recuperara el resuello
(es decir, su atributo normal de acciones)
hasta que se active en el siguiente turno.
Volver a coger del suelo el tarro de |a esta-
tua cuesta una accion variopinta. Si al nari-
Z0n que transporta el tarro le da un yuyu
(se muere, vamos), el tarro se queda quie-
tecito en su casilla. No se puede disparar
ni atacar cuerpo a cuerpo al tarro de la
estatua, y ademas es inmune a todas 1as
armas de area de efecto (s, ya no hacen
estatuas como las de antes). El tarro de la
estatua no obstruye ni obstaculiza en modo
alguno el movimiento en su casilla.

Objetivos y condiciones de victoria
Este escenario cuenta con la particularidad
de tener dos condiciones de victoria dife-
rentes. Para empezar, el desfile. £l bando
papal debe sacar del tablero, por el lado
opuesto al que han entrado, y siempre por
casillas que formen parte de |a trayectoria
del desfile, a un minimo de cuatro Tintin
Macutes (los Sargentos cuentan). De ser
asi, el desfile se considerara un éxito y
podra sequir adelante. Los rebeldes, evi-
dentis, deben impedir esto como sea.

Por otro lado, estd lo de |a estatua. El
bando rebelde debe cortarle el tarro a la
estatua de Alejo y sacarlo del tablero a tra-
vés de las cloacas, por el mismo lado por
donde haya entrado en juego I3 egcuadra
de Mutazoides. Y evidentemente, el bando
papal debe impedir esto a cualquier precio.

Resumiendo, esto es lo que hay. El bando
que consiga cumplir sus dos objetivos,
gana el escenario. jQue pacha? ;Que cada
bando ha cumplido s6lo un objetivo? Pues
una de dos, o a jugarlo otra vez, o0 empate
y tal dia hara un ano.




Los buenos valientes

Hﬂja dE ESEuadI'EI (es como la otra pero mas mejor)

‘ Narizon | Acc.\ Dis. | Com. Mus.l Pup.

Conas y taras

Arsenal

—

Arsenal

Tipo de arma ch CdF I Pup.

Notas y reglas especiales

Casillitas varias (para apuntar municion gastada y tal)

I ] ] U ]
S ] 000 OO0
Costes de accion
Acciones de movimiento Acciones de tortas Acciones variopintas
-Mover una casilla -Realizar un ataque -Realizar una
hacia adelante 1 pto. CUErpo a cuerpo 1 pto. | accidén genérica 2 ptos.
-Mover una casilla hacia -Disparar un arma -Desencasquillar un arma 3 ptos.
atras o lateralmente 2 ptos. | de fuego corta o larga 2 ptos. | -Eliminar un marcador
-Si se esta entrando o -Disparar un arma de Pajara 4 ptos.
saliendo de un edificio +1 pto. | de fuego pesada 3 ptos.
-Si la casilla a la que se -Situarse en Alerta 3 ptos.
mueve estd obstaculizada  +1 pto.

-Girar un encaramiento 1 pto.




“Caballeros, es tiempo de héroes, no de rilarse como los mirles...”

Capitan Vortigern, compaiiia 38 de Fanhunters de la
Division Undercity, segundos antes de la matanza del subnivel Zulu

El caos, la muerte y el crujir de dientes se extienden en las profundidades de Barnacity
como una guadaiia siniestra, que... (no, no, no, demasiado tragico; esto es Fanhunter,
probemos con un tono mas jovial). Hooola de nuevo, amiguitos de los narizones. Vuestros
personaijillos favoritos regresan con nuevas y vivarachas aventuras gue... (no, no y no.
Tampoco hay que parecer gilipollas. A ver esto otro). Fanhunters Antidisturbios
Armatostes de Asalto, Macutes Degenerados, Mutazoides con horrisonas mutaciones
(claro, de ahi su nombre), un cutrefacto y misterioso gas inteligente que puebla las
alcantarillas... todo ello lo encontraras en Suburbia, este archibello suplemento para
Fanhunter Batallitas, que te permite combatir con tus narizones en el entorno mas
inhdspito, parachungo y protofecal de Barnacity: las cloacas. Nuevas reglas cloaquiles,
nuevas cartas de evento, nuevas tropas, nuevos escenarios... Todo nuevo. Bueno, todo
menos los chistes malos, que son los mismos de siempre. Qué le vamos a hacer, no se
puede tener todo. Ah, y por menos dinero del que cuesta encargar una pizza a domicilio.
Mola ;eh? ;Como, que prefieres la pizza? Je, je, jeee, demasiado tarde amigo.

Aviso Importante: El 95% de todos los beneficios obtenidos por las ventas de este
suplemento se destinaran a la organizacion benéfica Farsa's Wagon de defensa y
ayuda humanitaria a Chema Pamundi y su Yeti. Para que luego digan de nosotros.

FARSA'S

WAGON Farsa's Wagon

C/ Gran de Gracia n° 227 08012 Barcelona (Spain)
wagon@intercom.es

EDICIONES
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Mapa de la zona

Juega esta carta después de que todo quis-
que haya desplegado sus escuadras, pero
antes de empezar la partida. Las hordas
Mutazoides se conocen al dedillo la zona
cloaquil donde se va a desarrollar la refriega,
por lo que pueden tender una emboscada a
sus enemigos. A efectos de juego, puedes
activar ya mismo una de tus escuadras de
Mutazoides y jugar un turno completo con
ella. Durante este tumo extra, los integran-
tes de la escuadra’ elegida s6lo podran
moverse por tableros de cloacas, y no podran
realizar acciones de tortas ni situarse en LdV
enemiga. Una vez completado el turno extra,
la partida da comienza 'de forma normal.

Peligro, avalancha

Juega esta carta al principio de un turno
lantes de sacar ningun marcador de iniciati-
va). Las esclusas de desaglie sueltan un
poderoso chorromierda que inunda todos los
corredores. Lanza un dado por cada narizon,
te cualquier bando, que ocupe una casilla de
agua, sumando a la tirada su atributo de
Musculos. Si el resultado total es de 6 o
menos, cagada. El interfecto es derribado
{como en una carga) en la casilla donde esta,
y ademas queda pringado de cagarrutas, por
lo que pierde -1 a su atributo de Acciones
por el resto del juego. Los Mutazoides, los
Macutes Degenerados y los Blips no se ven
afectados en modo alguno por esta cara.

—

¥

e

Emu directamente mmwa _m

e

__r_-.-ani.__._lm_,w o L

..U.-uﬂ 5 ...m_x.
Juega esta carta %aa nmm_zﬁ de aE,+
narizén Eag ﬂﬂmfﬁaﬁ

‘estsendo del arma Edéﬁﬁr
masivo um un sector del _mﬁ_._a,.,_.d

trado en la casilla del narizén que ha pellsg
el tirito. Tras esto, coloca un marcad de “§
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o un resultado um mala caida.

Esto me lo quedo

Juega esta carta antes de empezar la parti-
da sobre cualguier Mutazoide. Rebuscando
entre las montanas de bostillones que se for-
man a la salida de los desagiies, el susodi-
cho narizon ha tenido la chamba de encon-
trar un arma en perfecto estado (se le debid
de caer en la taza a alguien mientras trufia-
ba). Puedes hacer ipsofacto una tirada en la
tabla de Arsenal Mutazoide Decente (incluso
si se trata de un Mutazoide Menor), v susti-
tuir todo el arsenal del narizén por lo que
indigue el resultado obtenigo.

Nube de morciégalos

Juega esta carta justo después de que un
narizén en un tablero de cloaca realice un
disparo, tras resolverlo por completo. El
ruido del arma provoca la desbandada de
unos morciegalos (extrana raza de bichacos
mutantes, voladores y con una boca llena de
dientes) que estaban sobando la siesta en el
techo. Designa a un maximo de tres narizo-
nes (no Blips) enemigos que estén en un
mismo tablero de cloaca, y tira un dado por
cada uno de ellos. De 1-a 3 no le ocurre
nada, pero de 4 a b los morciegalos se des-
piertan con los cables cruzados y atacan furi-
bundamente al narizdn, causandole 3D de
pupita nogueante por mardiscos varios.

1

Bandada de ratas atomicas

Juega esta carta al principio de un turno
lantes de sacar ningln marcador de iniciati-
va). Una bandada de Ratas Atomicas Fame-
licas (cominmente conocidas como RAF
entre los poceros) se abalanza sobre la zona
de combate con mas hambre que el que se
perdid en la isla. Las ratas atémicas son
voraces como las piranas y atacan como un
torbellino imparable. Se te echan encima, te
comen todo lo comestible y se largan por un
gujero del suelo, dejandote el esqueletito
limpio. Selecciona al azar.a un nanzon del
bando enemigo. Antes de que el pobre dia-
blo pueda darse cuenta, ias ratas le causaran
inmediatamente 60 de pupas.

Metagae

Juega esta carta antes de empezar 1a parti-
da. En lugar de tirar en la tabla del Gae para
ver sus efectos, puedes elegir a dedo cual-
quier resultado de la susodicha tabla, excep-
to el resultado de Gae concentrado. Nétese
que mediante esta carta puedes elegir sélo
un efecto de la tabla del Gae. Si se generan
efectos adicionales del Gae, debido a otras
cartas o por reglas especiales del escenario,
deberas tirarlos en la tabla de la forma
usual.

=

‘sedantes. El narizén puede emplear et

“dado, De 1 2.3 no se uan_._mma_.ﬁ

by

_i

= I .

. m_m.. ‘J gue haya perdido durante el juego.

‘ jugaderg

B

u._..__..ﬂ._r ——

E

Scanner © g

- i 1 T T,

narizon ha m__..ﬁw_ ’
‘scanner capaz de am”m:;:m_, E _, Ca
exacta de cualquier enemigo Oculo. |
un dado por cada Blip enemigo &
encuentre a seis casillas o menos de. |
Fanhunter. De 1 a 3 el scanner no lo def id
pero con un resultado de 4 o més, el Blipes ™=
revelado de Eﬁm m_._aamﬁm.ﬁ mﬁ Mas
_ w.amaE: ¥ no s6lo gso:DAdo que es el
w_mnm_m el.s¢dhner quien revela
‘el Blip gnemigo, también es él quien decide
A'¢a as Emﬂm y el encaramiento en los
queaps r....fm_ narizan ..m._._m,w% 1

Hun.. i.--l

- - ¥ "—,_n r

s

-

bre cualgier E_.a
excepto el sn_ﬂ @mﬁ.&ﬁ justo
8 _“E::_.__a%m
‘squipado con un modemo E@E

en tu Hoja de Escuadra), que €
Fanhunters malheridos a base de ¢

kit sobre si mismo o sobre ___”_._m__uc_m_, .
Fanhunter adyacente. Para usarlo, basieeor
_=______.m:= ung accion ,___m.._mm_:ﬁm wmr”w_ﬁﬁ

fecto,
Eaﬁﬁm%m_ pacientg‘fecupera todas las | |

i

kit tiene un maximo de tres usos
' _.ﬁmiu_um entu _.__“__,m de Escuadra).

e A L ol

-

] o
: ﬁ .L-..m ﬂdﬂum:m:a

Lcmﬁmmﬁnﬁm%ﬁwﬁ mEEq.mq _a .._ -
da. La Division de armas.Basteriologicas def
Revaticano ha rociado a mﬁ#&ﬁﬂ:
‘aernsoles experimentales que n
Gae, causandole tos, urticaria {
{;como puede un gas tener tos, urticaria |
sarpullidos?). De resultas de esto, y'parel |
resto del juego, el Gae no tendra ni -.r.. - R
efiecto sobre los Fanhunters en este a8Bna-
rio. Enlo que a los Fanhunters qmmmmmm st
carta anula incluso el wﬁmﬂc.mm eartas de
Emﬂ.m.ﬁ& se jueguen’ @ntes o después
as de Metagae o Gae virulento), o

ier regla especial sobre el Gae que

Bt

AL

Juega mﬂmnmnm mnmmqﬁmmmq m: go.
En esta zona de las cloacas-no se ve z.ﬂ_
solo bicho viviente per ningun lado: Ni rate
ni morciégalos, ni siquiera wﬁmﬁmﬁ
se debe a que aqui el Gae ha mutat
forma extremadamente virulenta, ¥

estd a salvo de sus efectos. Por ello, en.

incluyendo a los _ﬂﬁmmmamﬁ _ﬁmnﬁmm
_“_Em_._m_muﬁ y cualquies .m___naﬂ tipo de nari-
E: que normalmente $ea inmune. Sin
aumﬁp esta carta no afecta a los narizo-
idos por la carta de mﬂm_._a papal

mando EE_ :mnu_._.a_z_m:mmn a mm_c 05 e
{os.Fanhunters participantes en mmﬁ%m___ i
una nueva droga experimental de. mgﬁgﬁ
diluyéndosela en la leche con galletas g

les dan antes de acostarse, para ver ¢

el resto del Emma todos los _”m:rc_ﬁ_.m de

dicha escuadra ganaran un 3 cualquier

E:u:n_ dé tul eleccion, yperderan un -2 a
Emﬁ otro atnbuto, también de tu elec-
. Los dos atributos afectados deben ser
ﬁ.ﬁ:ﬁm para todos los Fanhunters.



