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En la Barnacity del 2009 las cosas
est4n que arden. Algjo I, el despre-
ciable e ignominiosgo dictador taram-
bana y esquizoide, sigue apretando
los machos a una Resistencia que se
resiste (claro, como son la resisten-
cia...) a hundir el cogote en sl charco
de opresién y nepotismo en que se
ha convertido su existencia. El
gobierno papal estrecha cada vez
més su cerco de terror y mala gaita:
los videos de animé, las patatas fri-
tas onduladas, los cromos de picar, el
rock sinfénico (bueno, esto aun)...
todo es punible a los ojos del nefasto
y endogamico caudillo infecto y
marranc. Y sin embargo, cuanto mas
aumentan sus ansias por aplastar a
los insurrectos, méas se avivan las
brasas (esta introduccion si que es
una brasa) en pos

de un alzamiento armado contra el
alienado y pomposo tirano indeseable
y lascivo.

BNC Tales consta de cuatro médulos
para Fanhunter, el juego de rol épico-
decadente y chorrapunk. La Madre
Que Nos Pari6, A Cualquier Cosa Le
Llaman Hoy Jamén, El Hombre Con
Tres Celebros y La Novia Era Bl ,
conforman un cuarteto de fabulas,
ora comicas, ora tragicas (coflo, que
prosa tengo hoy; me estoy gustan-
do), que en forma de aventura se
hacen eco de este panorama cotidia-
no, negro como los cojones de un;gri-
llo. Por cierto, como ya os habréis
imaginado, los titulos de estos médu-
los no tienen conexion alguna con las
respectivas tramas. Es por joder al
tipico jugador listo que siempre mira
de regjo los papelotes del animador
por encima de las pantallas.
De nada. En las calles de
Barnacity, la lucha

sigue...

"Por el valle de la

muerte cabalgaron los
seiscientos, sl quieres
que te cantemos saca
cuatrocientas sillas"
(no sé, o lo he escrito
mal, o hubieron dos-
cientos que se queda-
ron de pie).

El Tete




NOTILLAS PARA EL ANIMADOR
Pese a que los cuatro médulos aqui
presentes estin ambientados en la
capital del reino de Dick, y que
hacen un uso extensivo del material
aparecido en el X-Pansion Kit, y
sobre todo en La Guia de BNC (gaun
no la tienes?:Y no te das cuenta del
ridiculo que estés haciendo?), el ani-
mador no debe tomarse BNC Tales
como una prolongacién de dicho
suplemento, y puede maquillar sin
mucha dificultad cualquier cosa que
no le cuadre, ya sea para sustituir
algunas reglas de las que no dispone
0 para ambientar las aventuras en
Madrid, Zaragotham City,
Torremolinos, Velikiye Luki o donde
su enfermiza mente se sienta mas
cémoda..

NNJS
Como de costumbre, en Farsa’s
Wagon hacemos las cosas a lo gran-
de. BNC Tales no es una serie B de
tres al cuarto, sino una ampulosa y
faradnica superproduccion llena de
efectos especiales, decorados de car-
ton pledra y extras, muchos extras.
Es por eso que, los atributos y habili-
dades de algunos de ellos (los menos
importantes), han sido resumidos en
dos categorias: Cuerpo y Mente. El
Cuerpo engloba los atributos de
Combate, Disparo, Misculos y
Reflejos, y las habilidades ligadas a
ellos, mientras que la Mente corres-
ponde a los atributos de Neuronas,
Agallas, Carisma y Empatia, y sus
habilidades asociadas. El numero
indicado en cada caso es el nivel
medio que dicho Nnj tiene en esa
categoria, y corresponde, como es
usual, a la cantidad de dados que
deben lanzarse en cada caso. Si el
animador quiere currarse a estos
Nnjs mas en detalle, alla él, pero si

i1 n €t r o

no, con este sistema ya van que chu-
tan y dan menos guerra.

ORDEN DE MARCHA
Este ingigne suplemento, como ya
estamos cansados de repetir, consta
de cuatro simpéticas aventuretas,
distribuidas por el siguiente orden de
apariciéon (si este orden no coincide
con tu suplemento significa que lo
estas leyendo al revés, lo cual puede
solucionarse facilmente simplemente
con darle la vuelta, o leerlo haciendo
el pino):

La Madre Que Nos Parid, es el clasico
cuento navidefio de corte
Dickensiano, al estilo de clasicos del
género como Jungla de Cristal,
Alerta Maxima o los ultimos quince
minutos de Grupo Salvaje. Unos villa-
nos desalmados, con evidentes caren-
cias en lo que se refiere a trato
social y riqueza de espiritu, secues-
tran una estacion de trenes y ame-
nazan con desatar el infierno si no
se atiende a sus peticiones. Por suer-
te, los Njs andan por alli para ense-
fiaries un poco de modales e incul-
carles, a base de sangre y fuego si
es preciso, que la violencia sélo
engendra violencia.

A Cualquier Cosa Le Llaman Hoy
Jamén, podria definirse como una
aventura de denuncia social, que
ahonda en el problema de la delin-
cuencia urbana como alternativa al
paro (gqué es mas facil, reconvertir
a una banda callejera en un equipo
de baloncesto, o viceversa®?). Los Njs
tienen que llevar a cabo un sencillo
intercambio de maletines en los bajos
fondos de la ciudad, y por el camino
son robados, enganados y golpeados
repetidamente por una anciana
semiartritica, que lejos de responder




al patrén cldsico de la tercera edad,
domina los secretos del kung fu como
quien lava.

E]l Hombre Con Tres Celebros, lanza
una inquietante pregunta: sHasta
dénde abarcan los limites de la cien-
cla? ¢Es licito que se inviertan
auténticas fortunas en experimentos
como enviar dos ratones a Plutén y
ver si son capaces de formar un
hogar, mientras atin no hemos podi-
do encontrar un remedio para la
caspa, o en el tercer mundo millones
de personas siguen sufriendo en
silencio las hemorroides?

Los Njs alquilan su talento al servicio
de una corporacién, para robar unas
muestras de un revolucionario micro-
bio mutante, y la llegan a cagar
tanto que acaban teniendo que libe-
rar la ciudad de una plaga de zombis
atémicos.

La Novia Era Bl, como su propio
nombre indica, es una lGcida refle-
Xxi6én sobre el caracter efimero y
absurdo de la existencia humana. Si
sabemos positivamente gque el univer-
8o es infinito gpor qué cuesta tanto
encontrar aparcamiento? 4Vale la
pena enriquecer el espiritu con vis-
tas a una hipotética existencia maéas
alld de la muerte, 0 es mejor aprove-
char el tiempo que nos queda en este
mundo atiborrdndonos de comer
maprisco y follando hasta perder el
resuello? Los Njs pueden plantearse
estas reflexiones mientras protegen
de las garras papales a un cientifico
loco, que esté completando un pro-
yecto ultrasecreto que puede decan-
tar la balanza de la lucha armada en
favor de la Resistencia.

sPreparados? ¢Listos? Pues tira
padentro...




INTRO
La madre que nos parié (a partir de
shora Lmqnp, por aquello de abre-
viar) es una aventura de Fanhunter
(hombre, ahora si que nos ha fasti-
diado, no va a ser de Estar Guars)
para un grupo de 1 a 6 narizones. 8i
hermanos, en Farsa's Wagon, siem-
pre atentos a los deseos de los
pobres jugadores con los que nadie
quiere compartir mesa, o con aque-
llos desgraciados que han ganado
una plaza de conserje en Las Hurdes
¥y no encuentran a nadie con quien
jugar, hemos decidido preparar una
aventura en la que puedan tomar
parte tanto un grupo normal de Njs
(si es que eso existe en Fanhunter),
como uno solo.

Lmaqnp intenta ser un remix de todas
aquellas peliculas que tantas lagri-
mas de emociétn nos han provocado
en los ultimos tiempos, asi como un
calido y sentido homenaje a todos
aquellos entrafiables héroes solita-
rios, prohombres que siempre estan
dispuestos a dar su vida por unos
nobles ideales. Nos referimos, evi-
dentemente a films como La Jungla
de Cristal (I, Il y III), Alerta Maxima
(1 y ID, y a perscnajes ¢omoe John
McLane (jOEH!), Martin Riggs
(jOEHD, el impagable cocinero Casey
Riback (jOBHD, y demés ministros
de la muerte. En estas pelis, un hom-
bre bueno, justo ¥ que ama a su pais
uele enfrentarse €l solito (bueno, &

veces puede ir acompaiado por otro,
que suele ser negro o chino y que
palma o resulta herido a los tres
cuartos de hora de proyeccién) a una
poderosa organizacién de malvados
(por lo general rusos o Arabes, y
muy feos), que intentan llevar a
cabo algin magquiavélico y sofisticado
plan para forrarse de pasta, dominar
el mundo, o en ocasiones incluso
ambas cosas en el mismo dia.

Normalmente la accién de estas peli-
culas se desarrolla en un espacio fisi-
co concreto y cerrado (un rascacie-
los, un aeropuerto, un barco, un
tren, una plaza de toros...), y a
medida que avanza el metraje, el
héroe (y su amige chino), que al
principio parecian desamparados,
hacen gala de una capacidad de
fuego aterradora, se chulean a los
malos con frases como "yo no sé
mucho de cocina pero esto lo voy a
calentar", "anda, alégrame el dia" o
"Yipi-kiai, hijo de puta", y acaban
enviandolos a todos al infierno entre
grandes explosiones.

Pues bueno, todos estos maravillosos
tépicos que han hecho feliz nuestra
nifiez son los que conforman Lmqgnp,
y 0s garantizamos que 0S8 van a pro-
porcionar como minimo un par de
horas de diversién asegurada (como
en el cine). Asi que agarrad fuerte
las palomitas, bajad la luz y poneos
las gafas que empieza la funcién.




TITULOS DE CREDITO
Ya es navidad en BNC. Nieve en las
aceras (en Barnacity nunca suele
nevar, asi que Alejo, que es un senti-
mental, hace rociar las calles con
bolitas de porexpan), adornos lumi-
nosos por todas partes, mogollon de
pefia con cara acapullada y cargados
de paquetes, Papases Noeles dando
caramelos a los nifios y diciendo "ho-
ho-hooo", e incluso un cierto relaja-
miento por parte de las patrullas de
Fanhunters, que también se embria-
gan del espiritu navidefio (no asi los
Macutes, que son igual de cabrones
en navidad, que en agosto, que en
semana santa).
Mas concretamente, nos encontramos
en el dia 24 de diciembre por la
tarde, pocas horas antes de la noche-
buena. Los Njs estan tan tranquilos
en su base de la Resistencia, montan-
do el belén, poniendo las bolas en el
arbol (ya me entendéis), y vigilando
el pavo en el horno, cuando son lla-
mados por su jefe para una reunién
urgente (como de costumbre).
Al parecer, acaban de recibir un fax
de la cGpula de la Resistencia, firma-
do por el padre Merrin in person,
que dice que es necesario destacar
un comando de aguerridos narizones,

que vayan a la estacién de trenes de
Sants (la que aparece sefalada a la
izquierda en el mapa de Barnacity
que figura en nuestra stupenda Guia
de BNOC), para esperar el expreso de
San Cucufate de las 17. 15, y reco-
ger a un grupo de unos 15 6 20
nifios que viajan en él. Estos tiernos
infantes son huéspedes del asilo de
huérfanos de la Resistencia de los
Padres Descalzos con Botas de
Guadalajara, y vienen a Barnacity
para asistir a la cena navidefla que
la Resistencia organiza cada afo en
la carpa del Circo Ringlinglin.

Una vez los hayan recogido, sélo
deben escoltarlos hasta el circo y ya
estd, fin de la misién. Por supuesto,
la cosa debe llevarse a cabo con el
maximo disimulo, porque si algin
Fanhunter de la estacion llega a
enterarse de que los susodichos
nifios son huérfanos de la
Resistencia, se puede armar la de
San Quintin. Lo han entendido?
Pues hala, hala, que el tren llega a
las cinco y cuarto y son ya mas de
las cuatro, no sea que se les pierdan
los ninos. Y de vuelta puntuales, que
la cena es a las diez y como lleguen
tarde se las cargan.




l]a madre

INFO PARA EL ANIMADOR
Bueno, bueno, bueno, bueno. Parece
f4cil ¢no? Pues no. Antes de lo que
se tarda en decir Merry Christmas,
los Njs se van a ver metidos en un
lio impresionante (ahora si que van
a montar un buen belén). Resulta
que precisamente la nochegiiena ha
sido el dia elegido por los villanos de
esta avensura para convertir la red
ferroviaria que rodea Barnacity en
una especie de autos de choque, pro-
vocando accidentes por doquier con
el fin de chantajear a Alegjo y sacarle
un par de cientos de millones de
MegaDicks. Su base de operaciones,
desde donde controlan todo el asun-
to, estd situada en una antigua y
ahora abandonada estacién, al norte
de la ciudad. Por supuesto, el expre-
so de San Cucufate serd uno de los
trenes afectados por este fregado, y
los NJs8 tcndrdn que sudar, correr,
disparar y sangrar lo suyo para evi-
tar que los malosos culminen su plan
y los pobres nifios sufran ningan
datio.

NOCHEBUENA EN LA ESTACION
La estacién de Sants en visperas de
navidad es un auténtico caos. Por
todas partes hay colas de gente com-
prando billetes, grupos de pefla espe-
rando trenes o despidiendo a colegas,
y, evidentemente, patrullas de
Fanhunters y de la Policia de la ciu-
dad, intentando poner algo de orden
entre tanto follén. Adema4as, como
afuera hace un frio de la reost,
muchos indigentes de la ciudad han
tomado la estacién como refugio, y
en todos los rincones pueden verse
tipos vestidos por el mismo sastre
que Robin Willlams en El Rey
Pescador, durmiendo cubiertos de
periédicos, o calentandose una lata
de fabada en un camping gas. Total,

que
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nos pario

que el animador debe tener en cuen-
ta que a los Njs les puede resultar
un poco complicado abrirse paso
entre el gentio, sobre todo en situa-
ciones de drama maximo, como cuan-
do persigan a un malo a punta de
pistola, o cuando corran con una
bomba de tiempo en brazos, para
tirarla a la cloaca antes de que
explote.

Tras llegar a la estacion y plantifi-
carse frente a alguna ventanilla de
informacién, los Njs no tendran
majyores problemas en localizar la
via por la que llegara el expreso de
San Cucufate, asi como en enterarse
de que viene con dos horitas de
retraso, y que hara entrada en la
estacién sobre las siete de la tarde.
Mientras deciden si quedarse a espe-
rar o largarse a tomar un café y vol-
ver luego, la situacién en la estacion
pasara de la calma chicha méas abso-
luta al mayor infierno de muette y
destruccién en el que los Njs se
hayan visto metidos jamés. Al princi-
pio, sblo veran un tren aproximarse
a la estacién por la via 18. Todo nor-
mal. Al cabo de unos segundos, se
percataran de que el tren avanza a
toda leche, en ruta directa de colisién
con el tope de freno de los railes.
Marrén. Antes siquiera de que los
Njs puedan mirar el pajarito y son-
reir para la foto, el tren llegaré al
final de la via, y colisionaréd sonora-
mente con los topes, descarrilando y
desparramando sus ocho vagones por
media estacion. Explosiones, aullidos,
carreras y caos en general. Es el
momento de dar a tus Njs su prime-
ra oportunidad para ver qué hacen:
si deciden ponerse a cubierto, debe-
ran superar un chequeo Chungo de
Reflejos, o sufrir 4D de pupas por el
fuego, las explosiones y la caida de

EEE———



la madre
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hierrajos y cascotes en general (si
algan Nj te sale con una idea espe-
cialmente brillante o giliborde para
resguardarse del mogollén, puedes
reducir o aumentar a tu gusto la difi-
cultad del chequeo o los dados de
pupas recibidos).

Justo después del accidente, la mega-
fonia se pondra a escupir villancicos
de La Familia Kelley a todo trapo, y
la estacién quedara totalmente a
oscuras, s6lo iluminada tétricamente
por las luces de emergencia. Luego,
tras algunos momentos de descon-
cierto, empezaran a llegar ambulan-
cilas para atender a los heridos y

que
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meter en bolsas de plastico a los
demas. Mientras, los Fanhunters y la
Policia intentardan evacuar la esta-
cién, pero bien pronto se daran cuen-
ta de que sus intentos son inttiles,
porque con la rasca que hace los
indigentes se negaridn a desalojar, y
la, deméas gente que se encuentra
aqui estd a punto de embarcar en un
tren, 0 ha venido a recoger a algiun
amigo o familiar, o tiene cualquier
otro motivo para no querer largarse
sin saber qué pasa, alin a riesgo de
servir como blancos moéviles de tiro,
o quedar hechos carbonilla por la
siguiente explosién (ya sabes, la
borregada siempre comportdndose
como gilipollas ¢No has visto
Terremoto, El Coloso en Llamas y
demas? Pues ya estd).

MARRON EN LA ESTACION
A estas alturas, los Njs ya deberian
olerse que algo muy feo esta suce-
diendo en la red ferroviaria barnaci-
tense, y empezar a hacer preguntas
¥y a remover el cotarrin.
Basicamente, ésta es la informacion
util que pueden sonsacar:

- El personal de la estacion:
interrogarlos sera una tarea ardua,
porque estan todos al borde del ata-
que de panico, y rodeados de gente
que les pide todo tipo de explicacio-
nes. De todas formas, si 1os Njs se
los consiguen llevar a un lugar tran-
quilo y apartado, y superan un che-
queo Chungo de Comecocos para cal-
marlos, les podran sacar que, al
parecer, la estacién se encuentra
totalmente fuera de control. Ademas
del choque del tren y del mogollén
con las luces y la megafonia, resulta
que los teléfonos de la estacion han
quedado cortados (no se puede obte-
ner linea, y del otro lado del aparato




la madre

se oyen unos ruidillos raros, como si
alguien se estuviera tirando pedos
debgjo del agua), y quse el sistema
informaético se ha bloqueado (los
ordenadores, en lugar de los horarios
y el precio de los billetes, sélo facili-
tan informacién sobre los escrutinios
de las quinielas en Sierra Leona). Sin
embargo, la consecuencia més funes-
ta de tanto entuerto es que la esta-
ci6én ha perdido contacto con los tre-
nes que se acercan a la ciudad, con
1o cual éstos deben estar avanzando
a clegas y puede haber tragedia.

- El jefe de estacion:

Xacinto Rascayu, el jefe de la esta-
cién de trenes de Sants, eligié un
mal dia para dejar de esnifar pega-
mento. Su mujer y su perro le han
abandonado, la prensa ha publicado
esas fotos suyas

que
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todo este mogollén. Total, que el
hombre no est4 para hostias, y lo
mas probable es que en cuanto vea a
los Njs los envie al carallo con bas-
tante mala gaita, & menos que éstos
se lo monten para caerle cachondos,
o le convenzan de que tienen una
férmula mégica para recuperar el
control de la situacién (Chequeos de
Comecocos de dificultad variable,
gegun la labia y el Carisma que
demuestren tus jugadores).

En caso de que acceda a confesarles
sus cuitas, les informaréa de que este
cirio ha sido orquestado por un
grupo de desslmados delincuentes,
que han interferido todos los siste-
mas de la estacion (las luces, los
teléfonos, los ordenadores, etc), y los
controlan desde su escondrijo secre-
to. Con sélo pulsar una tecla pueden

con el tuti y la
peluca de rizos,
su hijo ha sido
encarcelado por
trafico de aceitu-
nas sin hueso y
licor de mesnta,
un vecino le ha
demandado por
llevar en publico
y con actitud
ostentosa un som-
brero hongo que
estaba claro que
no gustaba a
nadie en el
barrio, y el depar-
tamento de obras
plblicas ha demo-
1tdo su vasa por
error, creyendo
que estaba edifi-
cada sobre un
cementerio indio.
Y ahora encima,




1l a madre

provocar que se disparen los asper-
sores anti-incendios, que las panta-
llas de informacién proyecten conti-
nuamente peliculas casposas de
Ozores, 0 que todos los trenes pen-
dientes de entrar en BNC reciban
seflales de hacerlo por la misma via
¥y a la misma hora, liando asi una
sarta de accidentes en cadena que se
caga el Yeti.

Los villanos ya han contactado con
Xacinto por teléfono. Se han identifi-
cado como el Frente Ultraviolento de
Liberacioén Retroactivo en Oblicuo, y
sus reivindicaciones consisten en que
el gobierno de Algjo I deposite una
transferencia de 200 millones de
MegaDicks en su banco de La
Mancha (una zona que se encuentra
fuera de la jurisdiceidon papal) si no
quieren que se pongan a jugar a los
choques de trenes. Ademas, han
pedido que todos los Fanhunters,
Macutes y guardias de seguridad se
larguen de la estacién, pero que todo
el personal y el resto de gente se
queden quietecitos, o la lian. Dicen
que cada cuarto de hora llamaran, y
si no les confirman la transferencia
bancaria, causaran otro accidente
ferroviario. Y si de aqui a dos horas
ain no han aflojado la mosca, provo-
caran un accidente en cadena con
todos los trenes que aun queden
enteros, y desapareceran del mapa.
Xacinto se ha puesto en contacto con
el gobierno papal para comunicarles
el asunto, y acaba de recibir un fax
de urgencia con la respuesta del mis-
misimo papa Algjo I, que dice tex-
tualmente asi: "Wa-ha-ha-ha-ha-ha.
Atentamente, Su Santidad Alejo T".
Esto ha llevado a Xacinto a pensar
que su santidad no parece muy dis-
puesto a negociar con los terroristas,
¥y que va a haber que buscarse la
vida por otro camino.

gque
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ALGUIEN TENDRIA QUE HACER ALGO
Bueno, parece que al fin llegé la
hora de los héroes. ¢Asumiran los
Njs dicho papel? En principio, sélo
por evitar que el expreso de San
Cucufate se estampe y los huerfani-
tos a los que han venido a buscar
vuelen por los aires, ya tendrian que
pensar en colaborar. No obstante, si
se ponen correosos, Xacinto les pro-
meterad grandes presentes (dinerito
en metdlico, un bonotrén vitalicio, ta
mismo) si le solucionan la papeleta.
Una vez los haya convencido,
Xacinto les comunicard que en el
sotano de la estacién hay una sala
con un ordenador de emergencia
para estos casos. Alguien deberia ir
hasta alli (donde pone alguien, léase
los Njs), conectarlo y recuperar el
control de la red ferroviaria. Si nin-
guno de los Njs tiene zorra idea de
informatica, Xacinto pondra a su dis-
posicién a un experto programador
del personal de la estacion. Ademaés,
como aguello es un laberinto de tras-
tos viegjos, los Njs seran guiados por
Jenaro, el bedel de la estacion. Se
trata de un vejete jovial y medio cha-
lado, que aunque parezca gque es
como tener un tio en la Habana, aca-
bara resultando crucial para resolver
esta aventura. Ya veréis, ya.

EL TIEMPO ES ORO
Los Njs s6lo tienen dos horas para
salvar la situacidén, asi que el tiempo
que inviertan en cada cosa que
hagan sera vital. Por lo tanto, de
ahora en adelante, en algunas seccio-
nes del texto figuran los minutos que
les debes descontar de las dos horas,
segin cémo se 1o monten. Cuanto
mas se entretengan peor les ir4, no
s6lo porque igual no logran solucio-
nar la aventura a tiempo, sino por-
que los terroristas tendrdn mas can-
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cha para darse el piro, como se indi-
ca méas adelante. Ademaés, cada 15
minutos de tiempo perdido, los terro-
ristas causaran otro accidente, y
més inocentes sufriran (si, a lo
mejor a tus jugadores todo esto se la
rasca, pero a la hora de repartir PX
veras la gracia que les hace).

gque nos

HABLANDO CON
LOS TERRORISTAS

Esto de hablar por teléfono con
los malos y chulearselos es muy
tipico de todas estas peliculas,
asi que ahi va, por si los Njs
quieren probar suerte.

Como ya hemos apuntado, cada
15 minutos (aproximadamente)
el lider nato de los terroristas
TNlamara por teléfono al jefe de
estacion, preguntando qué hay
de lo suyo. Si alguno de los Njs
se pone al aparato, no consegui-
r4 negociar con él un 4pice ni
sacarle nada en claro. Sin
embargo, si supera un Chequeo
Chungo de Observar, se percata-
ra de que el tio titubea més de lo
recomendable para un maestro
del crimen, y qQue parece bas-
tante nervioso (intenta imitar
un acento aleman para disimu-
lar su voz, pero le sale gallego).
Sin embargo, si se le cofiean, se
ponen tontos o le dejan caer que
Alejo no estd por la labor de
apoquinar el rescate, se le ir4 la
pelota y entre tartamudeos,
insultos, denuestos y juramen-
108 mandari 4 su interlocutor a
la mierda, advirtiéndole que, o
pagan, o cuando se cumpla el
plazo la estacién de Sants va a
brillar mas que la paellera de
Villarriba.

pario

EL SOTANO
Este drea corresponde a las antiguas
oficinas de la estacién, que hoy sir-
ven como almacén para guardar
trastos viejos, como barras de paso a
nivel, gorritas de maquinista, cachos
de via, o la vieja Berta, la maquina
de vapor que conducia Jenaro en sus
anos mozos de maquinista. Esta zona
es un laberinto de pasillos y despa-
chos con paredes de conglomerado,
muchas de ellas desmontadas para
que haya més espacio para trastos.
La Unica sala de interés es la del
ordenador de emergencia, y guiados
por Jenaro, los Njs no deben tener
ningin problema para encontrarla.
Con quien si que a lo mejor tienen
algun problema es con el comando de
élite de la banda terrorista (seis
tios), que llegara a la sala al mismo
tiempo que ellos, con la intencién de
petar el ordenador de emergencia
para que nadie lo utilice.
El animador puede dirigir este com-
bate como mas rabia le dé, teniendo
simplemente en cuenta que el lugar
estd a oscuras, y que los malos lle-
van visores de infrargjos. De todas
formas, tampoco se trata de que esto
sea un tiro al pato, y seria intere-
sante que los Njs acabasen saliendo
victoriosos y recuperando el ordena-
dor (y que Jenaro no pillase cacho).
Toda la escena del s6tano, incluidas
las tortas con los terroristas, les des-
contara entre 15 y 45 minutos de
tiempo, a criterio del animador.

EL ORDENADOR
Una vez el humo del combate se
haya disipado, los Njs podran com-
probar que el tan cacareado ordena-
dor de emergencia, de nombre Jail
Nueve 1000, es un modelo algo mas
anticuado de lo que esperaban. Como
unos R0 6 30 afios mas anticuado. Se
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trata de un cacharro enorme
lleno de valvulas y bombilli-
tas, a cuyo lado un Spectrum
18K pareceria el cerebro cen-
tral de la NASA. El experto
programador (o cualquier Nj
con informaética o electroni-
ca), podra ver enseguida que
con esta carraca no van a
poder recuperar la sefal que
guia a los trenes. Sin embar-
go, 1o que si que pueden
intentar es localizar el lugar
desde donde operan los malo-
s08, para plantarse alli y
chafarles la guitarra. Isto lo
pueden conseguir tanto ras-
treando la senal falsa que

estan usando los malosos
para controlar los trenes (chequeo
Muy Chungo de Culturilla;:
Informatica, usando el ordenador de
emergencia), como localizando su
frecuencia de radio a partir de los
Walkie-Talkies que llevaban los terro-
ristas a los que se han pasado por la
piedra (chequeo Chungo de Culturilla:
Electrénica, o Estupido de Neuronas).
Los Njs pueden repetir el Chequeoc
cuantas veces necesiten, hasta supe-
rarlo. No obstante, por cada chequeo
fallido el animador debe descontarles
10 minutos de tiempo.

Finalmente la sefial sera localizada
por uno u otro medio. Esa es la
buena noticia. La mala es que al
parecer los terroristas estdn operan-
do desde una antigua estacién en las
afueras de la ciudad, ahora abando-
nada. Pero 4eémo pueden llegar los
Njs hasoto alli antcs de que se cumpla
el plazo final que han dado los terro-
ristas? En coche o deslizador desde
luego no llegan, y fletar un helicépte-
ro llevaria demasiado tiempo y daria
mucho el cante ¢Entonces?

JENARO, EL HEROE
La solucién se llama Jenaro. Si a log
Njs no se les ocurre, é1 mismo lo dirs
tan pronto como le den oportunidad.
Jenaro es capaz de llevar a los Njs
hasta la estacién abandonada del
Norte en menos que canta un gallo, a
lomos de Berta, su méquina de
vapor. Si hay carcajada al respecto,
Jenaro advertird que ya en 19185
Berta y él ganaron el Rallie de
Maquinas de Vapor de Almendralejo,
¥y las 800 Millas Locomotrices de
Wichitta, pulverizando varios récords
de velocidad (si es necesario, sacars
fotos para demostrarlo).
La ventaja principal que aporta
Berta es que, al ser tan antigua, no
dispone de ordenador ni de compo-
nentes electrénicos que puedan ser
interferidos o controlados por los
terroristas, y es posible que éstos no
puedan siquiera detectar su presen-
cia, lo cual es basico para cogerlos
por sorpresa. Berta lleva méas de cin-
cuenta afos sin ponerse en marcha,
pero Jenaro respondera plenamente
de su fiabilidad, diciendo que en
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selenta anos de servicio nunca ha
dado un solo problema, que hoy en
dia ya no se hacen maquinas como
éstas, ete (si es necesario, sacara
mas fotos para demostrarlo).
Aunque los Njs pueden salir con
alguna otra solucién para alcanzar la
guarida de los malosos a tiempo, el
Animador deberia hacer algo de pre-
8i6n para que acaben aceptando mon-
tar a la vieja Berta (con perdon).
Por supuesto, hay otras formas de
llegar hasta alli, pero seguro que no
son tan divertidas. Sea como gsea, en
esta escena los Njs perderan entre
15 y 30 minutos, dependiendo de si
aceptan en seguida la oferta del buen
Jenaro o si se pierden en disquisicio-
nes macarronicas sobre planes alter-
ativos.

gue nos

pario

BERTA
La vieja Berta es una maéquina de
vapor modelo Oklahoma 1915, con
depdsito trasero de carbén, que des-
graciadamente esta vacio. Sin embar-
go, a falta de carbén, la caldera se
puede alimentar con cualquier otro
material 1o bastante combustible
(ropa, madera, caddverss gorditos,
ete.). A nivel de juego, los Njs necesi-
taran unos diez kilos de material
combustible por cada kilémetro que
quieran recorrer (hasta la estacion
abandonada donde estdn los malosos
hay unos 30 kilémetros, asi que en
total les haran falta unos 300 kilos
de combustible), y cuanto mas aprisa
alimenten la caldera, méas correran.
En condiciones 6ptimas, Berta es
capaz de salirse de las vias ante el
menor obstaculo a una velocidad
punta de 80 Km/h (suficiente para
formar un bajo relieve con los dien-
tes en cualquier arbol). Jenaro se
encargara de gobernar la méquina,
pero necesita que al menos otro Nj le
haga de copiloto, indicandole los obs-
taculos que van apareciendo en la
via y revisando los mapas de rutas.
Los demas se pueden encargar de ali-
mentar la caldera.

El hecho de que la vieja Berta lleve
méas de diez lustros en el paro la ha
acartonado un tanto, lo cual se manit-
festara de dos formas a lo largo del
trayecto. En primer lugar, Jenaro se
quedara con la palanca de cambio en
la mano a la primera ocasién, con lo
que Berta s6lo podra circular a méaxi-
ma velocidad. Por si acaso, y para
darle méas vidilla, la siguiente palan-
ca con la que Jenaro se quedara en
la mano ser4 la de freno (previsi-
ble). Y en segundo lugar, la chime-
nea de la locomotora tiene una fuga,
que hace que el humo expulsado
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vaya a parar directamente a la cabi-
na. Ademaés de los siempre divertidos
Chequeos de Musculos (dificultad
Chunga) para no tragar carbonilla y
sufrir un modificador negativo de -2
a todas las tiradas por lo que queda
de mobdulo, el humo garantiza una
visibilidad totalmente nula, con lo
que cada diez kilémsetros de recorri-
do, el Nj copiloto deberad hacer un
Chequeo Chungo de Observar, o esti-
pido de Empatia, leyendo los resulta-
dos de la siguiente forma (si no
estas usando el sisterma de niveles de
éxito del X-Pansion Kit, improvisa):

Yuju: El Nj encuentra, por puiletera
chiripa, un atajo por alguna via
secundaria que no figuraba en los
mapas de rutas. A efectos de juego,
los Njs ganan 10 minutos de tiempo.

Yipe: El Nj consigue ver g través del
humo un apeadero abandonado. Si
paran un momento alli podran
engancharse una vagoneta con com-
bustible suficiente para alimentar a
Berta el resto del trayecto. Esto no
ocasionarid ninguna pérdida de tiem-
po a los Njs (si ya han solucionado el
problema del combustible, trata este
resultado como si fuera un Yuju).

Bah: Berta se cruza con un tren
parado en una via contigua. Se trata
de uno de los que estan esperando a
poder entrar en la ciudad (no, no es
el expreso de San Cucufate). Los
pasajeros no saben lo que esté
pasando y no podrin resultar de nin-
guna ayuda para los Njs, pero si
éstos se paran a hablar con ellos les
haran perder 10 minutos de tiempo.

Uf: El Nj se hace la picha un lio y
elige el desvio equivocado. La princi-
pal consecuencia de esta cagada es

gque
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que los ultimos cinco kilémetros de
recorrido no les han servido de nada,
y Berta debe volver atréas para reto-
mar el desvio adecuado. Ademaés,
esto representa 10 minutos de pérdi-
da de tiempo.

Ouch: El Nj tiene carbonilla hasta en
los glievos, y ha metido a Berta en
un contratiempo bastante gordo, sin
poder verlo a tiempo para evitarlo.
Algunos ejemplos pueden ser un paso
a nivel con un autocar repleto de
monjas atrapado en medio, un reba-
o de ovejas pastando en medio de la
via, un control de seguridad de los
Tintin Macutes ("sortir del chemin
de fer et laisez-nous de voir votres
identifications, sivuplé"). Los Njs
pueden elegir parar y quitar el obsté-
culo de delante, perdiendo de 10 a
30 minutitos, 0 atravesarlo directa-
mente y quedarse mas anchos que
un ocho (también funciona, y quizas
es una solucién maés acorde con el
espiritu de Fanhunter).

Argh: El Nj ve menos que Don
Depresor por el culo, y se ha metido
de lleno en una via muerta donde
ademés hay una avanzadilla de
malosos emboscados. Se trata de un
grupo de 8 terroristas montados en
una vagoneta, que se dedican a
patrullar las vias cercanas a su
escondrijo, para controlar ‘que nadie
aparezca y les joda la marrana (o
sea, 1o que pretenden hacer los Njs).
BEsta escena puede resolverse de
muchas maneras, desde un tiroteo en
toda regla, hasta una persecucién de
trenes, que se puede resolver usando
las reglas de persecuciones que figu-
ran en el X-Pansion Kit (en tal caso
el atributo de velocidad, tanto de
Berta como de la vagoneta, es de
{D), segln el puntito que tenga el
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animador. La peor consecuencia de
este encuentro para los Njs, ademés
de hacerles perder entre 15 y 45
minutos, es que lo primero que
haran los terroristas sera avisar por
los walkie-talkies a la estacién aban-
donada, con 1o que el factor sorpresa
se habra ido al carajo, y les estaran
esperando con el dedo en el gatillo.

El viaje hasta la estacién del Norte
les llevari unos 30 minutos si van
en la vieja Berta (inés las perdidas y
ganancias adicionales de tiempo por
la gracia del Nj copiloto), o entre 60
y 120 minutos (a criterio del
Animador) si utilizan cualquier otro
sistema. de transporte.

LA ESTACION ABANDONADA
Se trata de una estacién pequeilita,
quse lleva bastante tiempo abandona-
da y estd toda ella rodeada de vago-
nes de tren semidesguazados, pilas
de vigas para hacer vias, y demaés
material ferroviario que se cae de
viejo. La estacion consta de un solo
edificio, que da directamente al
andén, y de una via herrumbrosa y
llena de cardos y matojos. Sus princi-
pales puntos de interés, son (consul-
ta el mapa adjunto para saber exac-
tamente donde estd cada cosa):

1. El edificio. En una sala de este edi-
ficio es donde los terroristas tienen
instalado su centro de control, desde
el cual dirigen todo el cotarro. Es
una habitacién bastante masiva, toda
llena de ordenadores portatiles inter-
conectados entre si, y enchufados a
un Ibertrén que ocupa casi toda la
sala (estd montado en plan diorama,
con arbolitos, montailitas, figuritas
de peatones y de vaquitas, y toda la
parafernalia tipica), que reproduce
los choques que van provocando.

gque
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Aqui hay siempre tres o cuatro téc-
nicos en informaética y telecomunica-
ciones dirigidos por Carabel, el lider
de la banda (ver més adelante, en el
Dramatis Personae), currando para
mantener el control de todos los sis-
temas de la estacién. Por supuesto,
ésta es el 4rea méas controlada de
todo el perimetro, por lo que suelen
rondarla continuamente al menos
media docena mas de terroristas.

2. El vagon de los rehenes. Se trata
de uno de los vagones del tren de
San Cucufate, que los terroristas han
interceptado y traido hasta aqui por
si las cosas se tuercen y necesitan
"mercancia" con la que negociar una
via de escape. A bordo de este vagén
se encuentran los veinte nifios del
orfanato de la Resistencia, controla-
dos en todo momento por ocho ague-
rridos terroristas. De todas formas,
los aguerridos terroristas han roto el
hielo inicial dejandose llevar por el
egpiritu navideno, y en el momento
en que los Njs irrumpan estaran can-
tandoles villancicos a la guitarra,
montandoles a caballito, jugando a la
gallinita ciega, etc, por lo que serian
blanco facil, al menos durante el pri-
mer asalto.

3. Puestos de guardia. En cada uno

de estos puestos avanzados, situados
entre los escombros que rodean la
estacién, hay un grupo de dos o tres
terroristas alrededor de una fogata.
En principio, tienen érdenes de dis-
parar contra cualquier desconocido
(aunque les regale flores), pero como
estad pegando una rasca del carajo,
no separan la hariz un metro de la
fogata ni para ir a mear, con lo que
sus dotes de vigilancia andan bastan-
te menguadas (cualquiera que intente -
pasar de puntillas cerca de un puesto
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La estacion
abandonada

Escala: b 2 m.

1. El edificio k.

2. El vagon de los rehenes
8. Puestos de guardia o
4. Fl tren de los malos *

de vigilancia tiene un modificador
positivo de +1 a su chequeo de Sigilo,
0 de +2 si es de noche).

4. El tren de los malos. Oculto entre
los trastos que pueblan el lugar, en
una seccién de via que conecta con
los railes principales, los terroristas
tienen dispuesto un trenecillo de alta
velocidad, para salir cagando melodi-
as hacia La Mancha (una de las
pocas zonas de Europa que estan
fuera de la jurisdiccién papal, como
se explica en el suplemento X-
Pansion Kit) una vez cumplida su
misién. Este tren es vigilado en todo
momento por un par de terroristas,
¥y en la cabina de pasajeros suele
haber cuatro maés, viendo la tele por
cable, jugando al tute subastado, o
algo. En el caso de que los terroris-
tas consigan largarac cn este tren,
los Njs tendrdn que pensar algo rapi-
do, porque por una vez el caballo de
los malos corre méas que el de los
buenos, y con una tartana como
Berta no los enganchan ni de guasa.

DESENLACE

Lo que pase una vez los Njs lleguen
aqui es cuestién del animador, y de
c6mo vea la situacién.
Evidentemente, es mucho mejor.para
los Njs colarse de improviso y sin lla-
mar al timbre, pero si han armado
un escéndalo del copén por el camino
y han sido descubiertos, ésto no serd
posible, y lo méas seguro es que los
reciban a tiros. De todas formas, la
pregunta del millén es ¢Llegarin a
tiempo? Es pues, momento de conta-
bilizar todos los minutos que han ido
perdiendo los Njs a lo largo de la
aventura, y consultar la siguiente
tabla:

De 81 a 120 minutos: Buen Rollo.
Los Njs llegan con un margen de
tiempo suficiente para rescatar a los
ninos y darles de jumos a los terro-
ristas antes de que se cumpla el
plazo final. Este "margen de tiempo"
puede incluso ser lo bastante amplio
como para poder apostarse fuera del
perimetro de la estaciéon y trazar un
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plan (si sblo
han perdido 95
6 100 minutos),
o lo bastante
justo como para
entrar en la
sala de control
echando el bofe,
encafionar al
jefe de los
terroristas y
gritarle jaaalto!
Jjusto cuando
tiene el dedo
sobre el botdén
rgjo (si han per-
dido 115 6 120
minutos). Lo
més normal es

gque

que esta escena
degenere en una refriega entre los
terroristas y los Njs, aunque si éstos
han estado especialmente brillantes a
la hora de infiltrarse en la estacion,
tienen una posibilidad de pillarlos en
bragas y lograr que se entreguen.

De 121 a 180 minutos: Cagada Relativa.
Los Njs no han conseguido llegar
antes del plazo final (con lo cual no
han evitado el megachoque de tre-
nes), pero si lo han hecho a tiempo
de trincar a los terroristas mientras
éstos plegan velas, vacian los cenice-
ros y se preparan para largarse.
Dependiendo de como se desarrolle el
asunto, y de cuénto tarden exacta-
mente en llegar los Njs (no es lo
mismo tardar 125 minutos que 148),
esta escena puede acabar con una
lucha en firme en torno al edificio, o
con una persecucién cntre Berta y el
tren de los malos. En cualquier caso
y vaya como vaya, los terroristas
s6lo piensan en hacer mutis por el
foro y no se entregaran a menos que
vean la cosa muy peluda.

181 minutos o mis: Fiasco Maximo.
A estas horas, importa tres pepinos
que los Njs lleguen a la estacién por
sorpresa o tocando la pandereta, por-
que alli ya no queda nadie. Los
terroristas hace rato que han liado el
cristo, provocando colisiones varias
con todos los trenes, y se han larga-
do con viento fresco. Ademaés,
haciendo una vez méis gala de su
gran corazon de melén, meldn,
melén, se han llevado con ellos a los
nifios, a los que han decidido adoptar
e ingresar en un campo de entrena-
miento de mercenarios en Nicaragua,
para que de mayores sean terroris-
tas de pro (y los chavales, encanta-
08; a ver, les van a dejar correr por
la jungla todo lo que quieran y ade-
més les van a dar armas de fuego
sque mas necesita un crio para ser
feliz?). Ya pueden los Njs insistir y
dejarse los cuernos, que no encontra-
rén ni una punetera pista para dar
con el paradero de los malosos ni de
los nifnitos. Haberse espabilao antes,
no te jode.
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AFTERMATH Y CONSECUENCIAS
Asumiendo que los Njs rescaten a los
nifios, salven al mundo y todo lo
demads (si son lo bastante asnos
como para no cumplir ninguno de
sus objetivos, comete esta parte del
moédulo e improvisa), el grueso de la
aventura puede darse por resuelto.
Sin embargo, todavia tienen que ase-
gurarse de que los huerfanitos lle-
guen a tiempo a la cena, porque en
caso contrario, el padre Merrin va a
pillar un cabreo que se van a tirar
dos meses limpiando las letrinas del
circo Ringlinglin. Y si se les ocurre
inventarse excusas estupidas del
estilo "es que unos terroristas habi-
an boicoteado la estacién y tenian a
los nifios secuestrados", todavia sers
peor, que si una cosa no soporta
Merrin son los embusteros.

El animador puede arbitrar esta
parte final utilizando el (hoy dia tan
en boga) estilo narrativo (6 sea,
explicar de corrido lo que pasa sin
dar a sus jugadores ocasién de inter-
venir), o jugarla en toda su plenitud,
porque los Njs guiando a R0 crios
por el centro de la ciudad en noche-
buena, pueden dar méis espectaculo
que el Fary en la NBA ("tengo pis",
"comprame la muifleca", "quiero
churros", "4y por qué no me com-
pras la mufieca?", "jcudndo llegare-
mos?", "pero yo quierc la mufieca",
"tengo sed de naranjada'...). En todo
caso ésa es otra historia, y debe ser
contada en otra ocasién.

madre

En cuanto a las reacciones del
gobierno papal frente a este inciden-
LB, 56T4Nn MAas bién escasas. Mientras
sucedia todo el follén de la estacion,
Algjo estaba participando en la cam-
pafa navidefla "Ningin Nifo Sin
Julepe" (se disfraza de hombre del
saco y se va de gira por los orfelina-

gque
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tos, pegando con un paraguas a los
nifios que han sido traviesos, al grito
de "toma malo"; se lo pasa de muer-
te el tio), y, aparte de contestar por
fax a la amenaza de los terroristas,
no le ha prestado la menor atencién
al asunto.

EXPERIENCIA
De 3 a 6 puntos fijos para cada Nj,
més los siguientes bénuses segiin
cémo hayan ido las cosas:

-De 3 a 6 puntos més si obtienen un
resultado de Buen Rollo en la tabla
de pérdida de tiempo.

-De 2 a 4 puntos extras si consiguen
un éxito total; o sea, que todos los
Nnjs importantes (Jenaro, los nifios,
etc) salgan ilesos y ademés capturen
a los terroristas vivos.

-De 4 a 10 puntos MENOS si obtienen
un resultado de Fiasco Maximo en la
tabla de pérdida de tiempo.

DRAMATIS PERSONAE

Perico Carabel,
cerebrillo criminal.

§ 2

_jﬁ
Habilidades

Arrojar 2, artes marciales 2, atletis-
mo R, callgjear 3, comecocos 3, con-
ducir (coches y trenes) 3, crimen
(petar cajas fuertes) 3, culturilla,
(grandes golpes de la historia) 4,

COMBATE 3
DISPARO 4
MUSCULOS 3
REFLEJOS 3
NEURONAS 5
AGALLAS 4
CARISMA 3
EMPATIA 4




la madre

defensa 2, explosivos 2, farolear 2,
idiomas (aleman, turco y gallego) 3,
intimidar 3, investigar 2, manitas 4,
nadar 2, observar 3, precision (pisto-
la y subfusil) 2, psicologia 2, sigilo
2, talento (trazar siniestros planes
para ser rico y domefiar el mundo)
3, talento (perder los papeles a la
que lag cosas se le tuercen) 4.

Coiias y Taras
Cruce de cables (cuando alguien le
chulea, o sus planes se van al pedo).

Equipo

Transmisor portatil, chaleco anti-
balas, subfusil, machete, granadas a
tutiplén, traje negro ajustado en plan
infiltracién, y betin para pintarse el
careto.

Descripeion
Perico Carabel es una mezcla poco
agraciada entre Moriarty y Cantin-
flas. Intenta ir de duro, de remalo y
de maestro del crimen, vistiendo tra-
jes italianos con fularcillos y dandose
muchos aires, como si fuera Jeremy
Irons en La Jungla de Cristal II1,
pero en realidad no es mas que un
chacal y un mangante de tercera re-
gional, que ha montado este golpe
merced a una pedrea que le tocd en
la loteria de navidad. Los terroristas
(que son un poco cortitos), se han
tragado el rollo hasta el fondo, y le
consideran un crack y un genio que
los va a retirar a todos, por lo cual
le obedecen sin titubeos. Al principio
de la aventura, Carabel ird de chuli-
llo y de vacileta, pero a medida que
vays viendo gue el asunto este no le
va a reportar un duro, empezaré a
tartamudear, soltar espuma por la
boca y actuar cegado por la ira, lo
cual puede ser aprovechado por los
Njs para apiolarlo.

gque

rd

nosg pario

Terroristas tipicos,
sadicos, egoistas y descerebrados.

CUERPO 4
MENTE 4
PUPAS 40

Equipo
Llevan mas
0 menos lo
mismo que
Carabel, y
ademas van msjor armados que el
prota del Doom en la pantalla final.

Descripcion

Panda de terroristas profesionales
contratados por Carabel a través de
una agencia de trabajo. Son tipos
muy duros, muy currados, muy feos
y muy antipéticos (claro, son los
malos). La mayoria de ellos son ex-
marines, ex-boinas verdes, ex-agen-
tes de la CIA, o algun otro "ex" con
connotaciones fachas. En total, la
banda est4 compuesta por 30 indivi-
duos (sin incluir a CarabeD.

Sus motivaciones para llevar adelan-
te el golpc son sus ansias de forrar-
se, su fe ciega en Carabel, y que son
méas malos que el aceite de ricino.
Por todo ello, seguirdn adelante con
el plan previsto aun cuando resulte
clarinete que no les van a pagar el
rescate. S6lo se plantearin la rendi-
¢ién en el caso de que los Njs den al
traste con todas sus opciones de
fuga, y aun asi, no lo haradn sin
repartir antes unos cuantos guanta-
zos (mira que pueden lledar a ser
pesaos, los terroristas).

8i ¢l animador quiere entretener a
sus Njs, o si estos estan corriendo
demasiado y ve que la aventura le
va a quedar corta, puede sacarles un
encontronazo con un grupillo de 4 a
8 energuimenos de estos, vigilando




la madre

alguna. seccién de la estacién en plan
avanzadilla o algo asi. Algunos luga-
res 6ptimos para montar uno de
estos tiroteos son unas escaleras
mecéanicas (¢,recuerdas Desafio
Total?), una cinta transportadora de
equipajes (¢recuerdas Jungla de
Cristal II?), un vagbn de tren a toda
leche (grecuerdas Depredador II?),
etcétera,. Eso si, el animador debe
recordar llevar la cuenta de los
terroristas que van estirando la pata
a lo largo de la aventura, en encuen-
tros con los Njs, para saber cuantos
le quedaran para el combate final en
la estacién abandonada (de todos
modos, si la aventura ha sido una
carniceria para uno u otro bando, el
animador siempre puede inflar o
reducir el namero de malosos que
aparezcan en dicha refriega).

dJdenaro,
ex-maquinista senil.

COMBATE 1
DISPARO 1
MUSCULOS 2
REFLEJOS &
NEURONAS 3
AGALLAS 3
CARISMA 3

gue nos

EMPATIA 2

Habilidades

Atletismo 1, callgjear 1, comecocos 1,
conducir (trenes) 4, culturilla (treno-
logia) 4, investigar 1, manitas 3,
observar 1, psicologia 1, sigilo 1,
talento (jugar al Ibertrén) 3.

Cofias y raras

Mc Guiver, Atrofias y achaques mil
debidos a la edad (es dalténico, esta
sordo como una tapia, ve menos de
lejos que un topo en una discoteca,
etc).

r

pario

Equipo
Mono grasiento, gorrilla, cartera con
fotos y paquetito de picadura.

Descripcion

Abuelete cachondo y cazallero. Hace
anos era maquinista, pero ahora se
ve relegado a bedel del sétano de la
estacidén. Estd un poco tronado y
siempre se refiere a si mismo en
plural, como si hubiera alguien mas
con el ("Nosotros estamos de acuer-
do", y cosas asi). Aparte de esta
pequena chaladura es un gran tipo y
colaborara con los Njs para lo que
haga falta, aunque su méxima priori-
dad es impedir que Berta, su mitica
locomotora, sufra ni un solo rasgufo.

Niiios huerfanitos de la Resistencia,
joputas como la madre que los parié.

CUERPO 1
MENTE 2
PUPAS 10
Equipo
Tirachinas,
petardos,

bombas féti-
das y demas artilugios gamberroides.

Descripcion

Clasico grupo de nifios megaplastas,
que se pasan el dia voceando y
corriendo arriba y abajo como si lle-
varan un avispero clavado en el

culo. Estos no son de los que ayudan
a las viejas a cruzar la calle, 0 que
estudian para ingenieros, sino de los
que trincan al gato y le hacen fumar-
8é una faria, le pegan fuego a la
barba de los tios que hacen de Papéas
Noeles en las tiendas, o te untan cola
de impacto en el acelerador del
coche. Ademés, como son huerfanitos
¥y eso, aun tienen mas mala hostia.




Esta aventura requiere un grupo de
3 a 6 narizones con algo de expe-
riencia en el negro mmundo de los
bajos fondos barnacitenses (si tienen
experiencia en otros negros mundos,
como la vida de los lamelibranguios,
el tenis de mesa 0 los juegos malaba-
res con antorchas, tal vez el
Animador se vea obligado a modifi-
car algunas pistas o encuentros para
que la aventura le cuadre). Por otro
lado, es conveniente leérsela al
menocs una vez antes de arbitrarla,
porque aungue el argumento parece
lineal, si los Njs se empefian en
joderte pueden dar més vueltas que
un tiovivo.

SINOPSIS RESUMIDA PARA
EL ANIMADOR

A los Njs les encargan una sencilla
misién. La cagan. Hay unas cuantas
persecuciones y tiros. Trincan al
malo. Resulta que no era malo y se
hacen amigos. Llegan los malos de
verdad. Hay maés tiros, explosiones y
tal vez incluso

PARTE 1.

BUEN ROLLO
Los Njs seran requeridos con urgen-
cia (los detalles quedan al libre albe-
drio del Animador; pueden enterarse
por un mensajero musical, por tele-
graima O COINO Sea) por un contacto
de la Resistencia. Parece que esta
vez les van a encargar algo gordo. Si
no, no los hubieran citado en el res-
taurante espectaculo de cinco tenedo-
res Pantumata, en pleno Pedralbes.
El departamento de falsificacién de
la, Resistencia les facilitaréd documen-
tacion de cofia, para que puedan
entrar en Pedralbes haciéndose
pasar por una banda de mariachis
que viene a actuar al restaurant;
asi que ya te puedes imaginar como
irgn vestidos. Tienen que encontrar-
se aqui con Flederico Pampero, un
megasoplén de la Resistencia en los
bgjos fondos de BNC, que siempre
anda enguarrado con negocios tur-
bios. En principio los disfraces y los
pases falsos deben colar, y los Njs no

algunos muertos.
La partida termi-
na. Llega el invier-
no. El monticulo
del pitcher se llena
de nieve. Pasa ¢l
tiempo. La gente
envejece y muere.
El pequefio Timmy
ya nunca volvera
del frente...
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tendran mayores problemas para
entrar en Pedralbes (aunque vale
decir que es en momentos como éste
cuando un Animador creativo,
inquieto y sagaz marca distancias
frente a uno acomodaticio y aburri-
do, y les saca a los Njs un accidente
de trafico en cadena, una patrulla
macute con ganas de estrenar sus
metralletas, o cualquier otra excusa
para que les estalle el coche, los tra-
Jjes les queden hechos un cristo, el
departamento de falsificacién se
haya equivocado y en lugar de car-
nets de identidad falsos el sobre con-
tenga cartones de bingo, aceitera,
aceitera. Lo que sea con tal de que al
final acaben como siempre: teniendo
que colarse por las cloacas a tiro
limpio, hechos una mierda y corrien-
do como si levaran los meados en el
vientre).

INTO THE PANTUMATA, AND BEYOND

Sea como sea, al llegar al Pantumata
encontraran, en una mesa apartada,
al tal Flederico, sandwicheado entre
Rufus e Igor, dos matones megaca-
chas (Cuerpo 5, Mente 2, pupas 50,
y llevan pistolones). Si la cosa se
desarrolla con calma no moveran ni
una pestana, pero al menor indicio
de verbena le hardn un nudo en la
minga a cualquiera que intente tocar-
1& un pelo & Flederico.

Tras los saludos y las contrasenas de
rigor, Flede entrarad en materia,
mientras pide la carta y les dice a
los Njs que tomen lo que quieran
(esto no significa que les esté invi-
tando, aqui cada cual se paga lo
suyo; y teniendo en cuenta que aqui
el cubierto medio va a 50 6 60
MegaDicks, si se animan a pedir
marisco o algo similar en plan
gorrén creyendo que paga la Resis-
tencia, luego puede haber llanto).

Al algodén

Segan explicard Flede, la Resistencia
estd en tratos con una banda de
mafiosos que tienen en su poder cier-
to material interesante, y estan tra-
tando de colocarlo. Se trata de las
planchas originales del cémic
"Ultraplast and his Joyful Merry
Men vs. the Motorcicled Mutant
Monstrosities from Mars". Si los Njs
superan un chequeo Facil de
Neuronas, recordarian que se trata
de un cémic inédito de Byrne que
creian que se habia quemado durante
la batalla de Montjuich, y que debe
valer una pasta gansisima. La Resis-
tencia ya ha llegado a un acuerdo en
cuanto al precio, y los Njs son los
encargados de realizar el intercambio
de los originales por el maletin con
la pasta, por lo cual cobraran 500
MDs por napia. Si regatean exitosa-
mente con Flederico (competicién de
comecocos), puede subir la oferta
hasta 600 6 700 MDs. ¢Cémo?¢Les
van a pagar por cumplir una misién?
Uuuy, que mal karma. La cosa no
puede ser tan buena. aqui debe
haber gato. Si los Njs le interrogan al
respecto, esto es lo que le pueden
sacar (segun lo que pregunten):

-Flederico no sabe exactamente cudn-
tos "Dickys" (Megadicks, en argot
barnacitense) contiene el maletin,
pero calcula que no menos de
10.000. La pasta pertenece a los fon-
dos reservados de la Resistencia.

-El "aguinaldo" que van a percibir
los Njs es para evitar que les entren
malos pensamientos de quedarse el
maletin y huir a Maracaibo. De todas
formas, el maletin lleva un cierre de
seguridad con una combinacién de
tres nameros, y un explosivo mega-
cafre (20D de pupas) consectado a él.
Si alguien intenta abrirlo forzandolo,
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a bocaos, o de cualquier otra forma
que no sea tecleando la combinacién
correcta, hard kabum y "see you
later, Lucas" (51 en algin momento
de la aventura los Njs intentan pro-
bar suerte, invéntate una combina-
cién y tapate los oidos).

Tras responder a todas las cuestio-
nes que los Njs tengan a bien plante-
arle (excepto las de mal gusto, ¢como
dénde perdié la virginidad) Flede
sacars un maletin negro de debajo de
la mesa y se lo entregars, informéan-
doles de que el intercambio se lleva-
ré a cabo en Grajo Street, un callgjon
de Neo-Barris, dentro de una hora.
Asi que ya pueden darse prisa en
pedir los cafés y salir cagando leches
(no sin antes llevar a cabo su actua-
cién mariachi, para disimular:
Chequeos Chungos de farolear para
evitar que los comensales les tiren
las sobras; s8i sacan un Ouch o un
Argh, ademés el dueflo del local se
da cuenta del toco mocho y llama a
los de seguridad, con lo que hay per-
cal. Flederico, of course, ya hara
oras que ha hecho mutis).

El callején

Escala: ki 2 m.

1. Contenedor
2. Gato

8. Gorilas

4. Tartuffo

PARTE 2.

MAL ROLLO
Los Njs se pueden dejar caer por
Neo-Barris como quieran. Sacales un
encuentrillo que les entretenga un
poco para ponerlos de los nervios y
que crean que llegan tarde, y tira
millas. El callején donde han quedado
es un lugar gjcuro y chiniestro, con
paredes desconchadas llenas de graf-
fitis, un contenedor de basuras
ardiendo, vapor saliendo de las tapas
de alcantarilla, un gato buscando
raspas de sardineta y cosas asi, todo
como muy urbano. Al fondo estdn
esperando cuatro tios, medio ocultos
entre las sombras (por algun sitio en
esta pa-gina tiene que haber un
plano del callején y de dénde esta
cada uno, asi que mejor te lo consul-
tas y eso). Tres de ellos son fornidos
chicarrones del norte (Cuerpo 4,
Mente 2, pupas 40; armados con
subfusiles y/o escopetas correderas).
El cuarto es un coletas bajito, trajea-
do y tan cargado de anillos, collares,
pulseras y deméas quincalla que cuan-
do se mue-ve parece un sonajero.
BEste lleva un maletin muy parecido
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al de los Njs, que contiene las plan-
chas originales del cémic. Los cuatro
tienen una pinta de macarroni que
apestan.

Seguramente los Njs querran tomar
todo tipo de precauciones antes de
entrar en el meollo, como mirar que
no haya nadie dentro del contenedor,
0 frangotiradores apostados en algu-
na azotea, o cosas asi. No hay nada
de eso, pero déjales hacer y que ali-
menten su paranoia. En todo caso,
los del callgjén parecen de escayola:
no se moveran de sitio ni para ir a
mear, y esperarian con toda la
paciencia del mundo a que los Njs
dejen de hacer el ganso.

Una vez ya se decidan a entablar
conversacion, el tio bajito se presen-
tard como Marchelinno Tartuffo,

EL COMIC DE BYRNE

“Ultraplast and his Joyful Merry
Men wvs. the Motorcicled Mutant
Monstrosities from Mars", es un
¢émic inéddito de John Byrne, de
unas treinta paginas a lapiz y tinta,
que nunca pudo ser publicado debido
a que Algjo llegb al poder poco antes
de que entrara en imprenta. Narra
las aventuras de Ultraplast, un
superhéroe que a raiz de haber sido
mordido por una boina radioactiva,
adquirere ‘bizarros’ poderes, como
lanzar rayos subatémicos por las
oregjas o retener la orina indefinida-
mente, que le ayudan a combatir la
amenaza de los Lemonesios, una
raza alienigena que quiere invadir la
Tierra y convertirla cn un parking.
Cualquier Nj que lo gjee por encima
se dard cuenta en seguida que se
trata de un cémic de Byrne (no hay
ni un pufietero fondo), y que debe
valer no menos de 8000 MDs.

enviado de la familia Tusquetti (al
que supere un chequeo Facil de Neu-
ronas puedes soltarle parte de la in-
formacién que figura en La Guia de
BNC sobre esta familia mafiosa).
Marchelinno tiene prisa por cerrar el
trato, asi que no se andars con ro-
manzas y tras mostrarles que su
maletin contiene los originales de
Byrne (usa la informacién que figura
en la ventana de aqui al lado para
describirselo a los jugadores), les
reclamars la pasta para hacer el
intercambio de una vez. Cuando ello
esté a punto de suceder, empezars, el
bacalao.

SONRISAS Y LAGRIMAS

Para abrir boca, se oird una Ppequeila
explosion sorda (4Que como suena,
eso? Ni flores), y todo el callejéon se
llenard de un espeso humecillo blan-
quecino, Alguien ha lanzado dos gra-
nadas de gas, una hilarante y otra
lacrimégena. Asi pues, todo quisque
que permanezca dentro del callgjon,
deberd superar cada asalto dos che-
queos Chungos de Agallas, uno por
cada gas. Si se falla el del gas hila-
rante, al narizén le entra la tonteria
¥ se dedica a caerse de culo y desco-
Jonarse de la risa, con lo que recibe
un modificador negativo de -2 a
todos los chequeos que impliquen
algo de concentracién o de sincroni-
zacion (si, a disparar también). Y si
falla el chequeo del gas lacrimoégeno,
rompe a llorar como un nific marra-
no al que le han robado la merienda,
con lo que recibe otro -2 a todos los
chequeos que tengan que ver con la
vista 0 la coordinacién mano-ojo (si,
a disparar también). Los efectos de
ambos gases son acumulativos, v
duran hasta que termine la tangana.
Tras unos cuantos asaltos de descon-
cierto, mala folla, disparos al aire y
gritos de no siento las piernas, y
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cuando la mayoria de la pefia se
haya visto afectada por los gases O
haya abandonado el callgjon, una
figura vestida de negro gjustado y
blandiendo una especie de sais o algo
descendera descolgandose por un
canalén, y luego saltando de toldo en
toldo en plan como muy acrobatico y
superheroéico, al grito de {jTuki-Tukill
(quien supere un chequeo Chungo de
Neuronas, o Facil de culturilla japo-
nesa o algo asi, lo reconoceri como
un famoso grito ninja de muerte que
viene a significar "se os acabé el
rollo, manteconas"). Tras llegar al
suelo, el de negro (que ahora ya estd

claro que es un ninja), se despachara
filigraneramente y sin apenas despei-
narse a los que se le pongan por
enmedio, trincars los dos maletines,
y al grito de jjAki-Akill (famoso grito
ninja de muerte que quiere decir
"hasta luego, cocodrilo"), volvera a
pegarse el piro por donde ha venido.
Aseglrate de que esta escena se
gsuceda lo suficientemente rapido
para que todo el mundo titubee
mucho y no dé tiempo a reaccionar a
nadie. Para el buen desarrollo de la
aventura es imprescindible que el
ninja se largue llevdndose ambos
maletines (el de la pasta y el de los
originales), asi que si algun Nj los
pilla antes y sale corriendo, o algo
por el estilo, méntatelo como quieras
pero resuélvelo, tete. El ninja es una
mala bestia (mira sus caracteristicas
al final de la aventura), asi que se
puede ccpillar a quien se le ponga
chulo sin mucha dificultad.

Al acabar la zapafiesta, en el callgjén
todo seran luxaciones, narices rotas
y una mezcla de cachondeo y nostal-
gia, causados por los gases. Cuando
se le pase la cofia, Marchelinno cul-
paré a los Njs de lo ocurrido, gritan-
doles (entre risas) "porcos misera-
bles del fetuccine di merda", "fillos
de la putanna del mascalzone de la
sua madre" y demés denuestos en
italiano barriobajero, y les instaré a
recuperar los maletines isoflauto, si
no quieren acabar dentro de una
removedora de cemento. Si los Njs se
niegan, se sacari una motorola del
bolsillo y llamara a Flederico
Pampero, su contacto en la
Resistencia, quien tras oir los hechos
y pedir que a ver, que se pongan al
aparato esos capullos, les dird que la
Resistencia se esta jugando mucho en
este asunto y que como no colaboren,
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él mismo se encargars de comprar el
cemento. Si los Njs se muestran vio-
lentos, los gorilas, que ya se han
recuperado, se pondrian a repartir
hasta que la cosa se calme.
Marchelino les dara 48 horas para
recuperar los maletines, y un teléfo-
no de contacto para que le llamen en
cuanto los tengan. Y para que no le
hagan la peya, les pondra como vigi-
lancia a Roscoe, uno de sus matones
favoritos (sus caracteristicas figuran
también al final de la aventura).

DE LO QUE SE ENTERA UNO

Bueno, a estas alturas debes estar
pidiendo tiempo muerto, pensando
que te has perdido algo ¢no?
Tranqui, tronqui, que ahora te lo
explicamos todo.

Pues lo que los Njs no saben, es que
los originales del cémic de Byrne
estaban perdidos en un vetusto alma-
cén del Ludocentro papal (edificio del
Revaticano donde Alejo guarda todo
el material subversivo que requisa;
para més informacién... si, sefor, la
Guia de BNC). Y los Njs tampoco
saben quc los susodichos originales
fueron mangados de alli hace unas
semanas por un comando ninja de
los Yakuzzi (una familia mafiosa de
BNC, de origen japonés), que logr6
infiltrarse en el edificio haciéndose
pasar por limpiadores de alfombras.
Y por supuesto, tampoco tienen ni
zorra idea de que tras consumar el
robo, los ninjas fueron a emborra-
charse para celebrarlo, y se cruza-
ron con un grupo de Tusquettis (otra
familia mafiosa de BNC, éstos italia-
nosy, que aprovechando el estado
paposo de los ninjas, les dieron
matarile y les mangaron el comic,
las carteras y los zapatos de piel.
En cuanto los Tusquettis vieron lo
que les habia caido entre las manos

(los originales de un cémic inédito
del insigne John Byrne), llamaron a
la Resistencia para colocarles la mer-
cancia cuanto antes, no fuera que los
Yakuzzi se acabasen enterando del
asunto y la cosa degenerara en una
vendetta (por tenian tanta prisa por
cerrar el trato en el callgjon).
Peeero, pero, pero... lo que ni los Nis
ni los Tusquetti saben, es que los
Yakuzzi han enviado a uno de sus
mejores comandos ninjas a que ave-
rigie lo que pasé, recupere el cémic
de Byrne, y convierta a los respon-
sables del robo en abono. Y lo que ni
los Njs, ni los Tusquetti, ni los
Yakuzzi saben, es que un crack team
de Fanhunters de élite, camuflados
de tunos, también anda detras de los
originales, Cierto, Alejo no se ha per-
catado aun del robo, pero sus
Cardenales si, y es voluntad de éstos
que su Santidad siga en la inopia,
porque como se llegue a enterar de
que alguien se ha colado en su pro-
pio feudo y le ha jodido un comic de
su cole, van a rodar maéas tarros que
cuando Robespierre.

Y finalmente, lo que ni los Njs, ni los
Tusquetti, ni los Yakuzzi, ni los
Fanhunters saben, es que el super-
ninja que ha aparecido en el callgjén
repartiendo mas palos que una este-
ra y llevidndose los originales y la
pasta, es en realidad una agiela de
noventa afnos, con dos nietos fanpi-
ros que necesitan leer tebeos nuevos
constantemente. Y a su vez, lo que
ésta no sabe es que est4 siendo per-
seguida por los Riguinaits, una banda
de traficantes Jamaicanos de tebeos,
que estan hasta las pelotas de que la
vieha les levante todos los cargamen-
tos clandestinos de coémic-books que
intentan mover por Neo-Barris.

&Y los Njs? En medio de todo, como
los jueves.
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PARTE 3.

A LA CAZA
Bueno, los Njs tienen encima un
buen marrén, asi que ellos dirdn. Lo
mas 16gico es que busquen informa-
cién sobre el tipejo que les ha asalta-
do. Pueden ir a donde quieran y pre-
guntar a quien les dé la gana, pero
sblo conseguiran pistas de interés
siguiendo los caminos que se mencio-
nan a continuacién. El Animador de-
be dosificar la informacién de cada
fuente segin como se lo curren. Si
los Njs son unos lerdos o la cagan
alli donde van, enterarse de todo
puede llevarles varios dias. Si por el

. contrario se lo montan bien y

demuestran soltura y buenas mane-
ras, a lo mejor el primero al que pre-
gunten se lo larga todo de golpe. Ta
veras lo que haces:

-La Resistencia
Sus contactos en la Resistencia les
pueden contar que la mayoria del
material robado que corre por Neo-
Barris suele ir a parar a una tiendu-
cha clandestina de compra-venta de
comic-books, animé y demas, situada
en la trastienda del restaurante
mexicano Andale & Andale. Aunque
no tengan ellos los origi-
nales de Byrne, seguro
que como minimo han
oido hablar del asunto.
Otra ¢08a que les pueden
decir es que en la dltima
semana se ha visto bas-
tante actividad de
Fanhunters de la secreta
por Neo-Barris, pregun-
tando en varios garitos
clandestinos donde se
comercia con material
ludico, haciéndose pasar
por compradores que
querian pillar algo. Por

‘L-\,P-\

suerte los Fanhunters de la secreta
se disfrazan con menos gracia que
Charlot y se les ve el plumero en
seguida, asi que por ahora nadie de
los que han interrogado les ha solta-
do prenda, pero el caso es que
podria ser que el gobierno papal tam-
bién andara detras del rollo éste del
comic.

-Los bajos fondos

Preguntando entre la pefa del
barrio, los Njs podran confirmar que
ésta no es la primera fechoria del
susodicho ninja misterioso. Durante
los ultimos anos se han sucedido los
ataques de esta inhiesta y nefanda
figura, principalmente asaltos a car-

-gamentos de comic-books, cartas

coleccionables y demas material
(aunque cuando encuentra pasta
también la trinca, que no es gilipo-
llas). Algunos dicen que es un joputa
ladrén que se forra revendiendo en
el mercado negro lo que roba; otros,
que se trata de un justisiero de la
noche que asalta a los traficantes de
cobmics y luego reparte el botin entre
los fans pobres, otros que es un
agente de Alejo que trabaja recupe-
rando material subversivo para el

-~ ‘
DAL
DTN -

OS2




a cualquier cosa le llaman hoy jamdn

Ludocentro papal. En fin, que lo
unico que sacaran en claro los Njs
investigando por esta via es que las
opiniones son como los culos: todo el
mundo tiene una.

-Los pandilleros

Los pandilleros de Neo-Barris son la
fuente de informacién mas fiable de
la que dispondrén los Njs en este
tramo de la aventura. Por desgracia,
son igualmente los menos propensos
a interaccionar con ellos, a menos
que se les dé una buena razén (como
por gjemplo una manita de ostias).
Egpecia este encuentro a tu gusto,
teniendo en cuenta que los pandille-
ros son unos vaciletas que intenta-
ran chulearse a los Njs y sacarles
algo por la informacién, y que es
posible que la cosa entrafie algunas
gotas de violencia innecesaria. En
todo caso, 51 108 Nj5 consiguéen hacer
que los pandilleros canten, éstos les
informaran de que el ninja en cues-
tién es un traficante que revende por
su cuenta todo 10 que manga. Lleva
varios afios operando en la zona y
dando pol culo a todos los demas tra-
ficantes, en especial a los Riguinaits,
una banda de jamaicanos que le
odian y han puesto precio a su tarro.
Se le puede encontrar en el Andale &
Andale, un restaurante mexicano de
Neo-Barris que sirve como tapadera
a un garito clandestino de compra-
venta de material subversivo. Alli es
donde el ninja ése suele llevar a cabo
todas sus transacciones.

Ademas, los pandilleros también
saben que en la 1ultima semana se ha
visto por Neo-Barris bastante activi-
dad de Fanhunters de la secreta, y
de un grupo de orientales todos de
negro y con katanas, preguntando
por un cémic de Byrne con un titulo
muy largo.

Esto es todo lo que hay. A partir de
aqui los Njs tendran que buscarse la
vida ellos solitos para encontrar al
ninja misterioso. Pueden montarselo
como quieran, aunque esté claro que
la. pista. méas evidente que tienen es
el restaurante Andale & Andale.
Vamos a ello, pues.

PARTE 4.
ANDALE & ANDALE
BAR AND GRILL

A primera vista, el Andale & Andale,
regentado por Otiluke Rebollos (un
gordinflas bigotudo y muy amigo de
la cofla), no es més que el tipico res-
taurante en plan parrillada inhuma-
na de carne, donde pagas una pasta
pero te pones hasta el culo y no
necesitas comer en las préximas cua-
renta y ocho horas (chuletones de
cinco kilos, jabalies asados en plan
Astérix, etc). Nadie sospecharia que
en realidad se trata de uno de los
garitos clandestinos mas rentables y
prosperos de Barnacity.

Efectivamente, en la trastienda del
Andale & Andale (a la que se accede
por el callgjén contiguo, soltando una,
contraseila a eleccién del animador),
Otiluke recibe a los clientes de su
negocio alternativo. Se trata de un
almacén cutrongo y apolillado, deco-
rado con pésters de Spawn y
Dragonball que se caen de vigjos,
una fotocopiadora a color para falsi-
ficar Moxes y Black Lotus, y un
montén de cajas de embalar despa-
rramadas por doquier y llenas de
mufiequitos de Star Wars, tebeos
impregnados con las huellas dactila-
res de Cels Pifiol, gjemplares de El
Senior de los Anillos sin erratas
(bueno, al fin y al cabo en algo se
tiene que notar que Fanhunter es un
Juego de ciencia ficcién...), y demés
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TORMENTA GASTRICA

Como ya hemos dicho, el Andale
8 Andale es un restaurante bas-
tante pantagruélico, pero si los
Njs van de machitos y el mend
les parece demasiado suave,
siempre pueden pedir la "Tor-
menta Géastrica", el plato espe-
cial de la casa, que ademas tiene
la ventaja de que si eres capaz de
terminartelo entero no te 1lo
cobran.

La "Tormenta Gastrica" consiste
en doce kilos de carne de buey
adobado, rellena de guindillas
picantes y tomatitos de la huer-
ta, y rociado todo ello con salsa
de soja, tequila y petréleo. Si
alguno de los Njs tiene arrestos
para probarlo, deberd superar
un chequeo Muy Chungo de
Musculos. Si lo supera, se zam-
paré el plato entero y se quedaré
tan campante, pero como lo falle,
se pondra de parto, recibird un
modificador -2 a todos sus che-
queos y le entraran esporadicos
ataques pedorreros (cuando al
Animador le parezca divertido),
que cuentan como un arma toxi-
ca de area de efecto, causando
2D de pupas y volviendo rubio a
todo el que se encuentre en un
radio de 3 metros del narizon fla-
tulento (asi que sera mejor que
se mantenga alejado de los mate-
riales combustibles durante un
tiempo, porque una ventosidad
mal calibrada al lado de un bidén
de gasolina puede conducir al
desastre). Todos estos efectos le
duran hasta que haga la diges-
tion (1D de dias més tarde), o se
trasiegue lo menos.2 litros de sal
de frutas.

material que haria reventar las glan-
dulas salivares de cualquier fan
(aunque & precios no precisamente
populares).

Para acceder al garito, los Njs debe-
rén demostrar que son miembros de
la. Resistencia, hacerse pasar por
contrabandistas de cémics, 0 algo por
el estilo, porque sino nanay. Una vez
gsolventado este escollo, y si hacen
las preguntas adecuadas, ésta es la
informacién que pueden obtener del
amigo Otiluke:

-El superninja del que le hablan es
cliente suyo, en efecto. Viene cada
quince dias a llevarse el material que
ha encargado (generalmente comics
de superhéroes y videos manga).

-Es falso que el ninja mangue coémics
y material ladico para revenderlo,
sino que se lo queda todo para él.
Otiluke no tiene ni zorra de porqué
hace esto, aunque si quieren se lo
pueden preguntar al propio ninja,
porque seguramente volveri a pasar-
se esa misma tarde (0 cuando al
Animador mejor le cuadre), a reco-
ger los encargos de la semana pasa-
da. De todas formas, Otiluke adverti-
r4 a los Njs de que si tienen que
montar algin cirio lo hagan en la
calle, que él no quiere lios. Este con-
sejo puede verse reforzado con la
aparicién en ese mismo instante de
una docena de camareros culturistas
del propio restaurante, que cargarin
viciosamente contra el grupo a la
minima que intenten armarila dentro
de la tienda (tienen Cuerpo 4, Mente
2, pupas 40 y van provistos de
cuchillos para el pan, botellas de
rigja, paelleras, y demas armas ;
improvisadas que hayan podido trin-
car en la cocina).
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Dado que los Njs saben que el ninja
tiene que venir en breve, lo mas 16gi-
co es que le monten una emboscada
para entonces (de todas maneras, si
por una vez te sorprenden pariendo
w1l plan alternativo coherente déjales
hacer, que para una vez que no se
les cruzan los cables hay que aprove-
charlo). Se pueden apostar a esperar
donde quieran: en una azotea cerca-
na para verle venir, dentro del pro-
pio local haciéndose pasar por clien-
tes o camareros (si logran convencer
a Otiluke para que les deje), ocultos
entre las cajas de la trastienda, o
repartidos como quieran.

Sea como sea, poco rato después
hara su aparicién el interfecto (como
en Bxpediente-X, que los malos siem-
pre llegan 20 segundos después de
que Mulder se esconda a vigilar),
saltando por las azoteas con su mag-
nifico estilo hasta liegar a la puerta
trasera del restaurante, que da
directamente a la trastienda. Si los
Njs no intervienen en la escena el
ninja llamara a la puerta, soltars la
contrasefa para entrar, se acercars
al mostrador, pillard su pedido
(varios cémics de la miniserie Silver

Surfer y Chiquito de la Calzada en la
Feria de abril, y el video de Alerta
Maxima 15: Infierno en el asilo), y
se daréi el piro con viento fresco.

Asi pues, 10 que ocurra cuando los
Njs den finalmente con el ninja
dependeré en gran medida de c6mo
reaccionen. En principio él no tiene
intencién de pelear, asi que aunque
los Njs se pongan chuletas y hostiles,
s6lo presentaré batalla defensiva-
mente, intentando trincar su pedido
y largarse. De todas formas, tampo-
co tiene todo el dia, y si no hacen
nada més inteligente que intentar
enchufarle, se acabara cansando y
les endifiar4 una palera legendaria.
Si, por el contrario, se les ocurre
mencionar que son miembros de la
Resistencia, que s6lo quieren hablar
con él o cualquier otra cosa que le
haga pensar (erréneamente) que son
buena gente, detendra la lucha
diciéndoles, con una profunda voz de
cazalla, que estan del mismo bando o
algo asi, mientras se retira la pafo-
leta que le cubre la cara para dejar
que los Njs descubran con congoja
que se trata de una viejorra de unos
noventa afios, arrugada cual pasa.
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PARTE 8.

LA ABUELA NINJA
Una vez los Njs consigan recuperarse
del pasmo y se recojan la mandibula
del suelo, la abuela empezaréa el rela-
to (en su dialecto pueblerino) de
todas sus tramas y subtramas en
esta historia, a saber:

"Muy buenas. Soy Phermina Revilla
parta servir a Dios y a ustedes, y
me encuentro gjerciendo de las beli-
gerancias obligada por las propias
circostancias de la vida misma. Mis
dos nietecicos, sobre todo el pequefio
(que ademas no me come nada y
mira que se lo tengo dicho, todo el
dia mascando regalesias y luego a la

noche no prueba el cocido y me sestd ~

quedando en los huesos, que ahora
hay muchas animias y muchos viru-
ses y si pillas uno la has jodido
buena con perdén), pues resulta que
mis nietos se aquejan del padecimien-
to de unos malestares estranos que
dice el boticario son de muy mal
curar, y que no hay medecinas, bra-
vituricos ni endiciones que valgan, y
que si no leen cuentos y pulgarcitos
y ven peliculas de sangres y tiros
(que ya me dirdn ustedes que marra-
nadas y que manera de perder el
tiempo) con cierta costancia, les
entran sudores, flatos, mal de vien-
tres y ganas de devolver. Y como yo
otra cosa no pero soy muy mia, deci-
di de echarme a la calle buscando
sulociones a mi poblematica, y como
ya no tengo edad para hacer las
esquinas, que de joven habia que
verme lo que lucia pero ahora la
juventud viene apretando y una ya
no est4 para unas filmaciones, me
apunté a unos cursillos noturnos
para jobilaos deso del konfd, o la
defensa del personal o-como se
llame, y desdentonces voy atracando

a los dilincuentes del barrio pa tener
aliviaos a mis susodichos nietos, Dios
mediante".

O sea, hablando en cristiano, que la
venerable seflora se dedica a mangar
c6bmics y demés material ladico a los
traficantes de Neo-Barris, para
pasarselo a sus dos tiernos nietecitos
aquejados de fanpirismo galopante, y
asi calmarles el monazo que les pro-
duce tal enfermedad. Si los Njs le
inquieren al respecto, confesard que
tiene los originales del cémic que
andan buscando, aunque en lo refe-
rente a la pasta, se la ha pulido en
estos dos dias pagando algunas deu-
das y compréandoles a sus nietos un
gjército de Horkos de 15.000 figuri-
tas. No obstante, si a pesar de oir
esto los Njs retienen sus ansias de
rebanarle el gafiote alli mismo y se
comportan bien con ella, Phermina
les propondréd que la acompafien a su
casa para ver cémo se puede encon-
trar solucién a este asunto.

El piso de la abuela ninja, sitoc en el
coraz6n de Neo-Barris, es pequefiuelo
y vetusto y estd lleno de estanterias
rebosantes de mercancia cotizadisi-
ma: comic-books como Elektra
Electricista o Guachmen, toda la fil-
mografia de Bruce Willis, juegos de
ordenador como Dum o Pece Jurgol,
suplementos de rol como el Manual
Ewok de Star Wars o La Isla de los
Grifos (reglas de fontaneria para el
juego Ruinquest), y demés incuna-
bles. Si algin Nj supera un chequeo
de Neuronas (dificultad Normal),
puede determinar que aqui hay baca-
lao por valor de no menos de
1.000.000 de MDs.

Una vez aposentados, y tras aceptar-
le un par de platitos de arroz con
leche ("comed, comed, que 08 Veo
mu delgaos"), los Njs podran conocer
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pasta. Si han conseguido
engdanar a Phermina
haciéndole creer que son
de fiar, ésta se mostrara
bastante de acuerdo en
devolverles los originales
desByrne, siempre y
cuadfzdo primero la ayu-
defl a solventar la pape-
leta de sus nietos. Esto
no es tan chungo como
parece; los Njs tienen
diversas opciones para
lograrlo, como ingresar-
los en la clinica de desin-
toxicacién fanpirica de la
masia de Joe Quaid, o
contratar a un pintamo-
nas en paro de la

a los nietos de dofia Phermina
(Jaimito y Jaimita, de 10 y 13 afios,
respectivamente) y constatar los
efectos que la enfermedad esta
teniendo en ellos. Cuando estan
leyendo un c¢émic, jugando a rol o lle-
vando a cabo una actividad similar
parecen normales, pero en cuanto se
les termina el rollo (se acaban el
cémic y no tienen el siguiente nime-
T'0, a Su personaje de rol se 1o come
un oso lechuza, etc), entran en un
profundo estado de acartonamiento
tal que si se hubieran fumado un
petardo. Se ponen palidos como la
cal, los ojos les empiezan a parpade-
ar, girar y hacer chiribitas, como si
fueran una tragaperras que acaba de
dar Jackpot, y s6lo son capaces de
largar babilla y articular frases como
"ble, ble", "ugh, ugh" o "gn, gn".

ESTO TIENE MAL ARREGLO
Llegados a este punto, los Njs deben
decidir cé6mo concluir la aventura
teniendo en cuenta que sus priorida-
des son recuperar el cémic y la

Resistencia para que les
dibuje historietas, y asi mantenerlos
continuamente abastecidos de tebeos
nuevos y calmarles el mono fanpiri-
co. Pero no se lo soples tu, degja que
tus jugadores se coman los cascos y
encuentren una solucién ellos solitos.

Por lo que respecta al dinero no debe
haber mayores problemas, pues si
bien es cierto que dofia Phermina se
ha fundido los 10.000 del ala, en la
casa hay material de sobra que sus
nietos ya no utilizan (tebeos que se
han leido veinte veces, y dema4s),
como para que los Njs se lo revendan
¥y los recuperen (e incluso se saquen
una propinilla extra, si el Animador
se estd gustando y tiene el dia enro-
llado y magnanimo).

De todos modos, ten en cuenta que
éstas son las soluciones l6gicas y
civilizadas, y que debes estar prepa-
rado por si tus Njs deciden tomar
derroteros menos sofisticados, como
darle de palos a la vieha, entregrse-
la a alguno de los muchos que la
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andan buscando o arrambar con todo
1o que hay en la casa y largarse a
Timbuctd, los muy ladinos (son per-
fectamente capaces, ¥ ta lo sabes;
ademaés, seguro que estdn deseando
chafarte el modulo). Pues en esas
estamos. Decidan lo que decidan los
Njs, cuando creas que ha llegado el
mumentc de divertirac de verdad, les
largas el combate final y acabas el
mobdulo de una puta vez. )

THE BIG FINAL TANGANA
Como ya hemos manifestado en ante-
riores parrafos a la abuela ninja JE:
anda buscando todo quisque. Y, por
una de esas extrafias conjunciones
astronomicas que s6lo se'dan una
vez cada chomil afios (¥ que sin
embargo resultan tan frecuentes en
el mundo de Fanhunter), todos van a
pulneldir en la refricga final.
Méntatela a tu libre albedrio, aunque
si quieres un consejo, algunos luga-
res idéneos para llevarla a cabo seri-
an un almacén abandonado, un calle-
jén solitario, el apartamento de
Phermina (este sitio es especialmente
adecuado. Imaginate las caras de
horror de los Njs si por gjemplo se
declara un incendio y empiezan a
arder todos los comics), u otro rin-
con igualmente purulento y sordido
donde puedan liarse a mantecados
sin molestar a los vesinos. En ¢ual-
quier caso, el orden de sucesos seria
méas o menos el siguiente:

1. El grupo (los Njs y la agiela)
seran emboscados por un grupusculo
de media docenita de Riguinaits (10s
traficantes jamaicanos que también
andan metidos en el ajo y que se
explican con detalle mas adelante).
Estos iran principalmente a por la
vieha, pero le entrardn a todo el que
se meta enmedio a incordiar.

2. 1D de asaltos despues del inicio de
las hostilidades, haran aparicién un
grupo de matones Tusquettis (Cuerpo
3, Mente 3, Pupas 30; llevan pistolo-
nes y toledanas) y otro de Yakuzzis
(sus caracteristicas figuran: al final
del médulo). Ambos iban siguiendo a
Phermina, pero al verse unos a otros
se olvidaran de ella y sacaran a flote
sus rivalidades mafiosas. En Gltima
instancia, los Njs quedardn sandwi-.
cheados en medio y seran los que
acaben recibiendo méas candela.

3. Cuando dé la impresién-de que la
cosa se decanta en favor de unos u
otros, entrara en escena una banda
de borrachuzos callgjeros de la zona
Cuerpo 2, Mente 2, Pupas 20; llevan
envases de litrona rotos), que empe-
zaran a repartirle a todo el mundo
sin preferencias aparentes. Estan
totalmente desconectados de la histo-
ria, pero como esta gente parece
estar pasandoselo tan bien, pues han
decidido unirse a la fiesta.

4. 1D de asaltos mas tarde irrumpi-
rén un par de patrullas Fanhunters
(Cuerpo 4, Mente 2, Pupas 40; le-
van chaleco antibalas y fusil de asal-
to) atraidas por el escéndalo, y pro-
cederan a detener a todos los impli-
cados. Si se percatan de que alguno
lleva encima material ladico-subver-
sivo de algun tipo, tiraran a matar.

Llegados a este punto el torbellino de
violencia e hilaridad habra alcanzado
tal extremo que, la verdad, ni se me
ocurre ni me apetece pensar como
huevos terminar la aventura. Ta
veras como sales del marrén, chato
(te jodes, por hacer el manta y leerte
los moédulos a medida que los vas
arbitrando, en vez de darles un repa-
sito antes...).
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AFTERMATH
El desenlace de esta aventura puede
conllevar consecuencias muy a tener
en cuenta a largo plazo. Los Njs pue-
den tanto ser condecorados con hono-
res (por ejemplo, si convencen a
Phermina para que ingrese en la
Resistencia, donde sus aptitudes en
combate urbano y la ludoteca que ha
logrado reunir serian muy bien reci-
bidas), como arrojados al rio con
pesas atadas al cuello (por ejemplo,
si los originales de Byrne se han ido
a parir panteras). Eso por no men-
cionar que ademas se pueden haber
ganado la enemistad de varias ban-
das callejeras, un grupo de trafican-
tes jamaicanos y las dos familias |
mafiosas més cafres de BNC. No estd
mal para una tarde de juego. Pero
bueno, esto es Fanhunter, y nadie
dijo que la vida fuera facil. El que
quiera finales felices, pociones de
curacién y subir de nivel cada quince
dias que se calce unos leotardos y se
vaya a pelar orcos y dragones a
donde todos sabemos.

EXPERIENCIA
-De 3 a 6 puntos fijos por Nj, mas los
siguientes emolumentos extras:

-De 3 a 6 puntos mas por llegar a un
trato con la agiiela ninja respecto a
sus nietos, los originales y la pasta.

-De 2 a 4 puntos extras por montar-
selo chachi en el combate final (evi-
tando la tangana, consiguiendo que
alguno de los bandos beligerantes se
alie con ellos, ete).

-De 4 a 10 puntos MENOS por ir
pisando mierda alld por donde pasen
(enchufarle a Phermina y cargarsela,
no recuperar los originales ni los
10.000 trompos, etec).

DRAMATIS PERSONAE
(Y YO QUE SE, SI NO ENTIENDO LATIN)

Phermina Revilla,
imposible abuela ninja.

COMBATE 5 ;
DISPARO 2 1
MUSCULOS 3 ¢
REFLEJOS 4!
NEURONAS 2
AGALLAS 6
CARISMA 3
EMPATIA 3

Habilidades

Arrojar 4, artes marciales 5, atletis-
mo 2, callejear 2, comecocos 1, cri-
men 2, culturilla (anécdotas y bata-
llitas sobre el hambre que se pasaba
en la posguerra) 3, defensa 5, faro-
lear 2, intimidar 3, investigar 2,
maestria (armas ninja) 4, maestria
(armas improvisadas con escobas,
sartenes, agujas de hacer calceta) 5,
manitas 1, nadar 2, observar 2, psi-
cologia R, sigilo 4, talentos (cocinar
estofados, zurcir pantalones, com-
prar mas barato en el super, etc) 4.

Coiias y taras
Atrofia (sordera galopante), cédigo
de honor (proteger a sus nistecitos).

Equipo

Kits completos de ninja (traje negro,
katana, shurikens, etc), y de abuela
(estampita de la virgen, agujas de
calceta, petaquita de cazalla, etc).

Descripcion

Prototipo de la agiela de lo menos
noventa aflos, venida del pueblo
cuando la guerra, siempre de negro,
con mono y mantilla, mas sorda que
un gato de escayola, que a la que te
descuidas te llena el plato otra vez y
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se coge un cabreo de la leche si no te
1o comes todo, y que dice lemonesia
en lugar de limonada, alcahueses en
lugar de cacahuetes, y cocretas en
lugar de croquetas. Bueno todos
habéis tenido abuela ¢no? Pues eso.

Roscoe,
maton con dificultades psicomotrlces.

COMBATE 4
DISPARO 2
MUSCULOS §
REFLEJOS =
NEURONAS 1
AGALLAS 8
CARISMA 3

EMPATIA 1

Habilidades

Arrojar 1, atletismo 3, callejear 2,
comecocos 1, conducir 1, defensa 3,
idiomas (macarroni) 4, intimidar 4,
maestria (sves este puﬁo?) 4, sigilo
1, talento (comer a tres ca.rrﬂlos) 3,
talento (practicar origami con tuberi-
as de acero, atravesar paredes a
cabezazos, coger huevos recién hervi-
doa con las manos y otras brutalida-
des dignas de Terminator) 2.

Coilas y taras
Distraido, estlgma (le jiede la boca).

Equipo :
Pistolén, cachiporra, puﬁo americano
y patito de goma.

Descripcion

Hombretoén con las espaldas més
anchas gque un armario ropero empo-
trado con las puertas abiertas. Es el
tipico matoén italiano de las peliculas
de gangsters, que no sabe contar
hasta veinte sin quitarse los calceti-
nes, perc que es capaz de tumbar a
un camello de un pufetazo. Va repei-

nado, lleva un traje que le viene dos
tallas pequefio, y blande siempre una
sonrisa totalmente desprovista de
inteligencia, que deja entrever una
muela de oro y dos. caries.

Guest Stars :

Como ya se ha apuntado, en esta
aventura cohabitan varios grupos-
periféricos, que estdn en el ajo por
diferentes motivos, y que puedes
emplear como mejor prefieras, ya
sea tomando parte activa en la
trama, para sacar un encuentro a
los Njs cuando te convenga, o:igno-
randolos hasta el cornbate final. Por
lo general todos ellos iran siempre
un paso por detras de los Njs en sus
investigaciones. Helos aqui (por una
cuestion de sentido comun, a nivel de
juego sblo vienen descritos con
Cuerpo, Mente y Pupas; si quieres
mas detalles te 108 haces ta, rey):

Fanhunters de incognito,
mas tontos que hechos de encargo.

CUERPO 4 1,
MENTE 2 \b-
PUPAS 40

Equipo
Como van
disimulando
s6lo llevan
pistolas.

Descripcion

Este crack team de Fanhunters de la
divisién paisansa (o sea, de incégnito)
ha sido destacado por un grupo de
cardenales papales para recuperar el
cémic robado del Revaticano. Deben
completar su misién sin meter
mucha bulla para evitar que Algjo
llegue a enterarse de lo sucedido y
monte en cdlera, por lo que han deci-
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dido disfrazarse y hacerse pasar por
traficantes de cémics. Sin embargo,
en el departamento de camuflajes del
cuerpo se ha producido un error
administrativo, y los disfraces que
les han enviado son de tunos, asi
que van pegando el cante y de
momento no han tenido mucho éxito
en sus indagaciones.

Ninjas Yakuzzi,
asesinos nipones con muy mala leche

CUERPO 3
MENTE 3
PUPAS 30

Equipo
Katanas,
tonfas, ninja-
tos, y demés

armas largas
de combate.

Descripcion

Este es el comando ninja enviado por
los Yakuzzi para recuperar los origi-
nales de Byrne y abuchanar a todo
bicho viviente que se les interponga.
Durante la aventura, puedes emple-
arlos de dos formas béasicas:

-Primero, para liar a los Njs si éstos
buscan rumores sobre presencia
ninja en Neo-Barris, haciéndoles sos-
pechar que la abuela ninja est4 de
alguna forma conectada con ellos.

-Segundo, dado que son unos ultra-
violentos de la reost, y que estan de
una mala gaita del copén, también
los pusedes sacar como encuentro
cafre en plan emboscada de pelicula
de Bruce Lee, si ves que conviene
argumentalmente hablando, o que
hace demasiado rato que nadie les
mete briza a los Njs.

Riguinaits,
traficantes jamaicanos emporrados.

CUERPO 2
MENTE 2
PUPAS 20
Equipo
Pistolas, sub-
fusiles y
correderas.
Descripeién

Banda de unos 40 rastafaris que tra-
fican con material ladico de dudosa
procedencia. Controlan una buena
porcidén de las redes clandestinas de
distribucién de Neo-Barris, y sus
métodos expeditivos les han ayudado
a deshacerse de la competencia en
poco tiempo. Podria decirse que todos
los dados poliédricos, figuritas de
plomo, y cémic-books que entran en
el distrito pasan por sus manos.

Los Riguinaits son casi todos more-
nazos con un look tipico de jamaica-
no fumadisimo. Como andan todo el
santo dia sopldndose porros del
tamano de farias, suelen tener un
caracter tranquilo y hablar como un
tocadiscos que va mal de revolucio-
nes, o como HAT, 9000 cuando lo
desconectaban en 2001 ("queee paa-
asa tilio", y eso), pero si la cosa
requiere accién, entran en estado
kamikaze y no paran de meter lefa
hasta que no queda nadie en pie.

En lo que respecta a esta aventura,
los Riguinaits estan hasta los mismos
de que la abuela les joda el negocio
levantandoles cargamentos de tebeos,
asi que s6lo se dardn por satisfechos
cuando la vean reducida a escom-
bros. Este punto no es negociable a
menos que se les proponga un trato
extremadamente beneficioso.
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tres celebros

Barnacity, 16 de Septiembre del 2009.

En un oscuro cuartucho iluminado
tan sélo por un flexo, en pleno distri-
to Corporativo, se celebra una reu-
nién secreta entre los méas altos car-
goa directivos de Kokakol Inc.,
Cereales Kellops y Danonex
Industries, tres corporaciones antano
punteras, pero que en la actualidad
no venden una raspa. El motivo es
idear y llevar a cabo una campana
de marketing que las salve de la
ulebra. Tras la reunién, los departa-
mentos de investigacién de dichas
empresas Se ponen a currar conjun-
tamente, asesorados por las principa-
les eminencias mundiales en el
campo de los microorganismos y las
cosas diminutas, ¥ a las pocas sema-
nas ya tienen a punto.el proyecto de
publicidad subliminal més revolucio-
nario de la historia: Water Close.

WATERCLOSE (,COMOR?)

La cosa tiene tela. Se trata de desa-
rrollar un micrubio gque lleve implan-
tado un transmisor biogenético de
6rdenes subliminales. El bicho en
cuestién, bautizado con el nombre
clave de M.0.C.0 (Micro Organismo
Conductor en Oblicuo), se inocularé
estratégicamente en los pliegues del
papel higiénico de la marca Culosec
(una filial de Kokakol, por supuesto),
que serd vendida a mansalva merced
a una campaha de promocién abe-
rrante, estilo "pague uno y llévese
dos" (o "no pague y llévese tres",

directamente). Asi, cuando el inge-
nuo barnacitense vaya a limpiarse el
culete... zas!i el M.0.C:0 se colara
por el agujero que le quede més a .
mano, ¥ trepara por el conducto con
menos atasco hasta llegar al cerebro,
donde se aposentars y volcara toda
la informacién subliminal. La victi-
ma, gjena a todo mal, quedara irre-
versiblemente marcada por las 6rde-
nes recibidas, y se veré impelida a
obedecerlas sin remisién. Asi, le
parecerd oir vocecitas en su cabeza
que le dicen, por. egjemplo, “Enjoy
Kokakol”, y cada vez que tenga sed
sentira la necesidad de cascarse una
bebida refrescante de extractos de la
susodicha marca (es més, instars a
todos sus amigos a que le acompa-
fien). Y quien dice Kokakol, dice
yogures Danonex, cereales
Chofoflostiks de Kellops o cualquier
producto de una de las corporaciones
implicadas en el asunto. Y al cabo de
pocas semanas, cuando todo quisque
haya sido "subliminado" por el
virus, y los productos en cuestién
empiecen a venderse como churros,
suben los precios y hala, el férrense.

POZUELO METE LAS NARICES

Merced a sus extensas redes de
esplonaje industrial, el proyecto
M.0.C.0O ha llegado a oidos de
Pozuelo e Hijos, una corporacion
rival dedicada a la fabricacion y
venta de embutidos y satélites de
comunicaciones (més informacién en
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La Guia de BNC). Cuando la clipula
de Pozuelo se enterd del asunto les
dié un ataque de envidia tremebun-
do. v han decidido joder la marrana
robando una muestra del experimen-
toy usé.ndola.\pa.ra sus propios fines.

Naturalmente, para lievar a cabo
una misién de infiltracién de tal
envergadura necesitan la colabora-
cién de un grupo de agentes especia-
lizados y exhaustivamente prepara-
dos, tanto fisica. como mentalmente.
Y, la verdad, no se quién les ha
enganado haciéndoles creer que los
Njs encajan en esta descripcidén, pero
asi estdn las cosas.

De esta forma es como los Njs entran
a formar parte de la trama. 4Que no
lo ves claro? Si estd chupao, hombre,
cualquier excusa vale. Haz que uno
de 108 NJ5 tenga un veeino o famiiiar
que curre de portero en Pozuelo e
Hijos, ¥y le hayan soplado el rumor
de que la empresa anda buscando un
grupo de chicarrones del norte para
un brabgjo muy bicn pagado, y con
multitud de ocasiones para pegar
tiros. O atin mejor, que los propios
Njs sean currantes de Pozuelo e
Hijos, en una cadena de empaquetado

de salchichas (la Resistencia no paga
sueldos, y de algo hay que vivir), ¥y,
dados sus conocimientos en armas ds
fuego y demoliciones (porgue los tie-
nen §no?), y como salen més baratos
que un comando ninja, la directiva
de la empresa les ofrece un mes de
vacaciones con paga extra por acep-
tar el encargo. Lo hagas como lo
hagas, el caso es que los Njs acaben
acudiendo a una entrevista con
Brotswualdo Pozuelo, director gene-
ral de la firma, a ver si les dan el
trabajillo.

Una vez alli, cuatro tipos trajeados
entre los que se encuentra el “boss”
Brotswualdo, les propondran el asun-
to, tras explicarles todo el tomate (la
informacién que figura en el aparta-
do titulado "Waterclose"). Su misién
es localizar el emplazamiento del
laboratorio secreto donde se cultivan
los M.0.C.0.s y robar una muestra
para que Pozuelo e Hijos pueda mon-
tarse un criadero propio.

Brotswualdo pondréd a disposicion de
los Njs todos los recursos disponibles
(lo cual, a efectos practicos significa
material y equipo diverso por valor
de 20.000 MegaDicks). Si los Njs
consiguen traerse un vial con

una muestra del bicharraco en
cuestién, Pozuelo les hara un
suculento ingreso de 5.000 MDs
en la cuenta corriente que le
digan, ademéas de regalarles un
lote de charcuteria selecta
Pozuelo etiqueta Negra. Estos
emolumentos no son negociables,
pero si los Njs se ponen capullos
y superan un chequeo Chungo de
Comecocos, pueden conseguir que
les paguen la mitad por adelanta-
do (el lote no; el lote no se lo dan
hasta que cumplan la misién).




el hombre con

EN EL CORPORATIVO

X1 laboratorio ultragecreto donde se
estan desarrollando los especimenes
estos, es, como su propio nombre
indica, ultrasecreto. No es imposible
averiguar dénde se encuentra, pero
los Njs tendran que currarse la
manera de lograrlo. En principio,
saben qué empresas estdn implicadas
en el proyecto, asi que si espian de
cerca sus instalaciones en el distrito
Corporativo, no les sera dificil obser-
var el sospechoso despliegue de
medios que estan realizando.
Aproximadamente cada dos horas
llegan dos megahelicépteros de esos
con tres o cuatro hélices, que
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En tal caso, podran ver que lo que
transportan los helic6pteros es mate-
rial cientifico diverso (tubos de ensa-
yo llenos de liquidos humeantes,
cacharritos electrénicos que hacen
ping y esas cosas), y toneladas de
rollos de papel higiénico. Si los Njs
gjercitan esta opcién, el animador no
debe perder la oportunidad de marti-
rizarles haciendo que todo quisque
les encargue tareas que, como no, no
sabran realizar: limpieme el arma,
analiceme este cultivo, compruebe la
textura de este papel higiénico, etc.
No es tanto cuestion de que los des-
cubran, como de que hagan el ridicu-
1o un rato.

aterrizan en las azoteas de los
edificios de Danonex y Kellops,
respectivamente (ambas corpora-
ciones son vecinas). Enseguida,
de cada uno bajan una veintena
de narizones, entre seguratas,
cientificos y demas, y tras car-
gar varias cajas y bultos gordisi-
mos se pegan otra vez el piro sin
mas dilacion.

St los Njs tienen un medio para
seguirlos (y superan los consabi-
dos chequeos para no perder €l
rastro y no ser descubiertos)
veran que se alejan de la ciudad
y tiran mar adentro, hasta ate-
rrizar en lo que parece una pla-
taforma petrolifera o algo, a
unos 10 Kms de las costas bar-
nacitenses.

Los Njs también pueden intentar
colarse en uno de los helicopote-
rros, o infiltrarse entre la pefna
haciéndose pasar por currantes
del proyecto (previo apiole de
algan uniforme, y tras diversos
chequeos de Farolear cada vez
que se crucen con un guardia,
ientifico o similar auténtico).
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EN LA PLATAFORMA
El laboratorio secreto estéd ubicado,
como ya hemos apuntado, en medio
de la mar océana, en una plataforma
petrolifera abandonada, cuyas insta-
laciones han sido reformadas para
servir como centro de experimenta-
cién avanzada. La plataforma cuenta
con un sistema de seguridad ultrapij.
O sea, que méas que un laboratorio
parece la Estrella de la Muerte en
Defcon Uno. Dicho esto, no es necesa-
rio hacer hincapié en que mas les
vale entrar tirando de ingenio y sigi-
lo, porque si pretenden hacerlo a
hostia limpia, les van a poner la
cara como un pan de chapata.

A pesar de sus medidas de seguri-
dad, infiltrarse en el recinto no es
tan crudo como parece. Los guardias
son modelo ropero abierto, si
(Cuerpo 8, Mente 2, armados con
metralletas y cachiporras), pero méas
cortos que las mangas de un chaleco,
asi que con un poco de morro bien
empleado (una trola algo méas elabo-
rada que el tipico "venimos a traer
una. pizza", sera suficiente), log Njs
no tendran problemas para entrar.

En todo caso, cuando se decidan a
hacer acopio de valor y colarse, ya
sea a la fuerza o de estranquis, esto
es lo que hay que ver:

La plataforma es enorme; un montén
de chatarra medio oxidada que se
mantiene a flote por razones desco-
nocidas, si se tiene en cuenta su des-
tartalado estado. Mapéala o describe-
la. como te salga de las narices (el
hecho de que esta aventura no inclu-
ya un mapa como Dios manda es
s6lo otra demostracioén de rostro por
nuestra parte, que a estas alturas ya
no deberia sorprender a nadie), pero
baste tener en cuenta que en total
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rondan por aqui unos 200 tios arma-
dos capaces de dar bastante guerra
(entre guardias de seguridad y per-
sonal diverso) y que en cada momen-
to hay al menos 2 posibilidades entre
6 (1-2 en una tirada de 1D) de que
2D de ellos se encuentren patrullan-
do cerca de donde estdn los Njs (si
quieres algo més concreto usa la
tabla de encuentros corporativos,
versién cafre, de La Guia de BNC).

La plataforma es bastante laberintica,
y liada, asi que a lo mejor les cuesta
algo encontrar el laboratorio princi-
pal (chequeos Chungos de Callgjear a
discrecién del Animador) donde se
guardan las muestras que andan
buscando. Sin embargo, es de espe-
rar que acaben dando con él (y de
esto, adema4s, si que tenemos mapa
jJal), por lo que aqui tienes una des-
cripcion detallada del mismo:

La seguridad

El lugar este estd protegido por 12
guardias (que el Animador puede
repartir como quiera, aunque seria
1égico que la mayoria estuvieran
vigilando las entradas y el laborato-
rio principal) y por aqui suelen cam-
par alrededor de otras quince perso-
nas, entre chupatintas, cientificos y
currantes varios. Ademaés, todos los
accesos al recinto estan flanqueados
por sensores de metales, lectores de
tarjetas de identificacién, cd4maras de
vigilancia y detectores de tontos
(cuando los cruza alguien con
Neuronas 1 salta la alarma).

Localizaciones
(los numeritos se corresponden con
los del mapa y tal)

1. Puertas de acceso de personal.
Dan directamente a la plataforma.
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8. Puerta y pasillo para carga y des-
carga de material (por eso son dobles
y estan justo enfrente del almacén).

3 y 4. Dos laboratorios auxiliares
para llevar a cabo experimentos
secundarios. Son muy pijines y tal,
pero no contienen nada de interés
para los Njs.

8. Cocinilla y despensilla del personal

del laboratorio (para cuando hay
mucho curro y se tienen que quedar
a comer).

8. Sala variopinta gue hace lag veces
de comedor, sala de recrec y cuarto
de estar para el personal. Hay
varias mesas largas, una television,
una diana, un revistero, una pista de
petanca, etc.

%. Laboratorio principal. Aqui es
donde est4 el bacalao, compaieros.
Junto a los tipicos e insondables
cacharros que pueblan un laboratorio
tipico, y a la media docena de cienti-
ficos que estédn aqui currando a
todas horas, hay una cadena de pro-
duccién automatizada, que va hacien-
do pasar rollos de papel higiénico por
una cinta transportadora, donde son
inoculados con el virus y luego enva-
sados en paquetes de a cuatro.
Ademas por todos lados esta lleno de
viales, tubos de ensayo y potecillos
con muestras del microbicho en cues-
tién, asi que los Njs no deben tener
muchos problemas para trincar algu-
no. Los problemas pueden venir de
parte de los doce guardias de seguri-
dad del recinto, que a lo mejor tienen
algo que decir en el asunto.

Por supuesto, si aqui tiene lugar un
tiroteo, ¥ la cosa se prolonga mucho,
el follén no tardars en atraer al '
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resto de seguratas de la base, con:lo
cual casi que puedes pasar directa-
mente al apartado "Let’s party" de
la pagina siguiente.

8. Almacén general de la base. En el
se guarda de todo, con un sentido del
orden cuanto menos peculiar. Asi, en
una misma estanteria uno puede
encontrar utiles de limpieza, latas de
fabada en conserva, material de
demolicién, plutonio enriquecido, etc.
Por supuesto, aqui también almace-
nan algunas muestras del M.0.C.O.,
y este lugar estd menos vigilado que
el laboratoric. Si los Njs rebuscan un
rato por entre los trastos, acabarian
dando con una repisa en la que des-
cansan 18 frascos sin ninguna eti-
queta, y que contienen una especie
de gelatina grumosa de color grana-
te. Al pie de la repisa hay engancha-
dos un par de cartelitos; en uno pone
"Muestras de M.0.C.0.", y en el otro
pone "Mermelada de Arandanos".
Seis de estos tarros contienen mues-
tras del susodicho microbicho (sin
haberlo preparado me ha salido un
pareado), y el resto estdn llenos de
mermelada. ¢D6nde esta el truco?:
A) El M.0.C.O. tiene exactamente el
mismo aspecto que la mermelada de
arandanos; B) Todos los frascos
estan mezclados entre si, ¥y C) Nin-
guno lleva etiqueta (He, hee, heee).
Asi pues, los Njs tendrdn que compo-
nérselas para diferenciar unos tarros
de otros y trincar el que corresponda
(anda que como se equivoquen y se
presenten en el despacho de
Brotswualdo Pozuelo con cinco kilos
de mermelada...). -

9y 10. Oficinas. Esto esta lleno de
escritorios, archivadores y ordenado-
res cargados de datos sobre experi-
mentos diversos. En principio, a los
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La plataforma
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1. Puertas aoceso del personal

2. Zona de carga y descarga,
3-4. laboratorios auxiliares

8. Cocinilla, y despensilla.
6. Camedor
7. Laboratorio principal

r B

8. Almacén

(8

9-10. Oficinas
11. Centro de seguridad

12-14. Habitaciones varias

Njs todo esto les sonara menos que
la alineacion titular de la seleccién
koreana de hockey sobre hielo. Sin
embargo, si alguno de ellos es cienti-
fico, tiene conocimientos de bhiologia, o
ha visto Bstallido y La Amenaza de
Andrémeda una docena de veces,
podré descifrar algunos informes cla-
ramente relacionados con diversos
experimentos realizados hasta la
fecha con el microbicho. En principio
estos papeles no parecen gran cosa,
pero si los Njs los trincan y se los
entregan a Brotswualdo Pozuelo, se
ganaran un bonus extra de 1.000
MegaDicks.

11. Centro de seguridad, donde estan
apostados los guardias de vigilancia,
del lugar y desde donde se controlan
todas las medidas de seguridad que
protegen el laboratorio y tal.

12-14. Diversas habitaciones de uso
comun para el personal del complgjo:
lavabos, dormitorios, salas de recreo,
etc (st quieres darles color, pon en
alguna de ellas un grupito de gente
comiendo, descansando, jugando al
tute o cagando).

Ta luego Lucas

Para largarse de la plataforma, los
Njs pueden optar por salir de tapadi-
llo, tirar por la puerta principal
haciendo gala del mismo morro del
que se han servido para entrar, espe-
rar al siguiente cambio de turno de
los currantes del complejo (los malos
no pagan horas extras) y largarse
con ellos en los helicépteros de trans-
porte, u otra opcion similar. Hombre,
8i, claro, también pueden salir a
tiros Y entonces qué?

Let’s party

Si en cualquier momento los Njs
cometen una barbaridad y son descu-
biertos los guardias no tendran nin-
gUn reparo en tirar a matar, aunque
si pueden evitarlo preferirdn trincar-
los con vida para interrogarlos. En
tal caso, los Njs serdn llevados a un
almacén del complejo flanqueados
por media docena de guardias que, a
la espera de que se decida Que hacer
con ellos, se irdn turnando para
hacerles desembucharlo todo a base
de meterles la minga en el enchufe
de la luz, romperles ladrillos en la
cabeza, retorcerles la nariz con unos
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alicates hasta que parezca una bom-
billa, y otros procedimientos conside-
rados de mal gusto por la convencién
de Ginebra.

Tras unas cuantas horas de delibera-
cién sobre la suerte que deben correr
nuestros amiguetes (tiempo que estos
pueden aprovechar para idear y lle-
var a cabo un plan de fuga), John
Palomo, el jefe del proyecto, decidira
usarlos como cobayas en un nuevo
experimento de fisica nuclear, consis-
tente en comprobar las reacciones
fisiolégicas que produce en un ser
humano ser punto cero de una explo-
sion de quince megatones y en que
estado le queda el traje de tergal.

Dﬁ VUELTA EN EL CORPORATIVO

Bueeeno, es de suponerse que, de
una manera o de otra, los Njs acaben
saliéndose con la suya y llevédndole a
Brotswualdo una muestra del tema.
En cuanto los cientificos de Pozuelo e
ijos tengan EL M.0.C.0., se pondran
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a trabajar para reproducirio en un
tiempo récord, y comercializar cuan-
to antes sus propios rollos de papel
higiénico inoculado. Brotswualdo
Pozuelo quedara muy satisfecho con
el trabajo de los Njs (si 4no?), y les
invitari a cava entre grandes aspa-
vientos y algarabias, citdndoles para
que dentro de una semana se pasen
a cobrar lo convenido (primero quie-
re que sus cientificos hagan las com-
probaciones de rigor, no sea que
estos le estén enredando y en reali-
dad las muestras sean de mermelada
de arandanos o algo ash.

Tres dias después, los nuevos rollos
de papel "Poguelo Limpiamuch"
invadirdn las tiendas, se empezaran
a vender como rosquillas, y todo ten-
dra pinta de haber salido a pedir de
boca. En teoria, la aventura termina
aqui. Por una vez los Njs han conse-
guido acabar la cosa de manera facil
y simpatica. Saludos y aplausos. Cae
el telén. ¢Si? Pues no.
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Todo hubiera salido a la perfeccitn,
si no fuera por un detalle tan nimio
como que el microbicho que han
mangado los Njs es defectuoso. En
lugar de enviar al cerebro 6rdenes
subliminales de consumir embutidos
Pozuelo, 1o que hace el cabrén es
crear en la victima una especie de
ansia paranoide que le insta a com-
prar y deglutir las susodichas vian-
das sin orden, concierto ni mesura,
valiéndose de cualquier medio por
zafio que sea para conseguir los pre-
ciados salchichones, choppeds y mor-
tadelas de oliva Pozuelo.

Sin embargo, los cientificos de
Pozuelo no detectaran nada anormal.
Todo les parecerd correcto y pondran
en circulacién el papel higiénico sin
sospechar el horror informe que van
a desatar. En un primer momento, la
gente que se quede enganchada a los
embutidos Pozuelo los consumira
més o menos racionalmente, pero en
cuanto ya no puedan acceder a ellos
de forma asidua (porque se hayan
pulido todos los ahorros, porque el
super de la esquina haya agotado las
existencias, o algo asl), 1a ansiedad
venceréd a la cordura, y la pefia no
se cortard un pelo a la hora de come-
ter cualquier tropelia o acto violento
para conseguir mas y mas...

Asi, una semana después de acabada
su misién, los Njs seran llamados
para una reunién urgente con
Brotswualdo (ellos creerdn que es
para cobrar, pero nanay). En cuanto
este los vea, antes de mediar ni
media (chascarrillo cachondo) dejara
caer sobre la mesa un gjemplar de la
ultima edicién del Daily Dick, que
abre con la siguiente noticia en por-
tada (fotocopia y entrega a tus juga-
dores el papelico que figura a conti-
nuacién; o léeselo directamente):

Horrisona ola de
asaltos en BNC

En la tarde noche de ayer, se
registro en la capital del reino de
Dick una oleada sin preceden-
tes de mas de un centenar de
asaltos a diversos hipermerca-
dos y tiendas de ultramarinos.
En todos los casos, los malean-
tes no buscaban dinero, si no
embutidos y conservas de la
conocida marca Pozuelo e
Hijos. Los incidentes han inclui-
dos algunos linchamientos de
charcuteros cuyos comercios
habian agotado sus existencias
de las susodichas viandas.
Numerosos efectivos del cuerpo
de policia y de los Tintin
Macutes han montado cordones
de seguridad en torno a la
mayoria de supermercados y
cadenas de grandes almace-
nes, pero los pequefios etableci-
mientos siguen expuestos a las
arremetidas de los violentos...

Brotswualdo pedira explicaciones a
los Njs con la mirada, y les contara
lo de la tara del microvirus que man-
garon una semana antes. Cuando los
cientificos de Pozuelo se dieron cuen-
ta, ya era tarde, pues la campaiia de
oferta del papel higiénico Pozuelo
habia funcionado de cofa, y se habi-
an vendido mas de chocientas tonela-
das de rollos. Ahora, la ciudad vive
en estado de guerra y la policia est4
investigando las conexiones de
Pozuelo e Hijos con el asunto.
Brotswualdo hara responsables del
desaguisado a los Njs, por ser tan
furros de robar una muestra en mal
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estado y provocar este mogolién, y
amenazaré no sélo con no pagarles
1o convenido, si no con denunciarlos
e inundarlos de pruebas falsas que
los inculpen como Unicos autores de
los hechos, pa Que se jodan, a menos
que acepten ayudarle a resolver la
situacién.

Liegados a este punto, 1os Njs no tie-
nen otra salida que agceptar el trato, -
asi que dando por supuesto que lo
hagan, Brotswualdo los enviars al
Ensanche para que hablen con los
comercios de ultramarinos de la
zona, averiglen en vivo log efectos
del virus sobre la pefia e informen
de cualquier novedad. Mientras, los
cientificos de Pozuelo (que al paso
que van, cuando acabe este asunto
se habran forrado de cobrar pluses
por horas extras), estdn ultimando el
procese de cultivo de una bacteria
experta en Jiu-Jitsu, que si se logra
introducir en el cuerpo humano aca-
baria con el microbicho en un plis
plas. Cuando la tengan lista en canti-
dades suficientes, avisaran a los Njs
para que se encarguen de distribuir-
sela a los enfermos de forma rauda
y eficaz.

PANICO EN LAS CALLES

Las calles de Barnacity son un caos
reptante. Por todos lados se oyen
aircnas de bomberos, se ven pasar
tocineras macutes, hay containers de
basuras y cabinas telefénicas ardien-
do, y los comercios de ultramarinos
presentan el aspecto de haber sido
arrasados por el primo de
Terminator que toma Zumosol. No
obstante, algunos (pocos) estableci-
mientos aun resisten fieramente la
posicién. Frente a cada uno de ellos
hay una quincena o veintena de nari-
zones afectados por el microbicho

mutante enzarzados en pleno asalto,
en una escena bastante similar a la
de cualquier pelicula de zombies de
George A. Romero. Sin embargo en
estos comercios el duefio ha conse-
guido bajar a tiempo la persiana
metdlica, o atrincherar la entrada
con sacos de patatas y cajas de fru-
tas, o0 algo, y de momento esta
logrando contener a los asaltantes a
base de escobazos, naranjazos, cocte-
les Molotov improvisados con carto-
nes de Don Simén, etc.

El caso es que, tras algunas indaga-
ciones que quedan a criterio del ani-
mador (tal vez interroguen a alguno
de los afectados y se lo saquen a
hostias, o hablen con algin tendero
que lo sepa, 0 eso), los Njs se entera-
radn de que la mayoria de comercios
de BNC ya han sido arrasados, y que
los zombificados por el virus prepa-
ran una gran concentracion esa
misma noche, para asaltar la planta
central de envasado de Pozuelo e
Hijos, que a estas alturas debe ser el
Unico lugar de Barnacity donde toda-
via se puedan encontrar existencias
de los preciados embutidos (Los cien-
tificos de Pozuelo pueden informar a
los Njs de que, haciendo calculos por
el volumen de papel higiénico chungo
vendido hasta ahora, les sale que
puede haber unos 100.000 ciundada-
nos afectados por el virus, asi que la
zapafiesta puede ser de 6rdago).

iiHay que hacer algo!!

Es de suponer que los Njs informa-
ran a Brotswualdo de lo del asalto a
la planta de Pozuelo y tal. En tal
caso, seran nombrados voluntarios
forzosos para salvaguardarla con su
propia vida y hasta su ultima gota
de sangre, si fuera menester. Al fin
y al cabo, la epidemia también puede




el hombre con tres celebrosg

=

=1

(= g
Q

oL

::1.

La planta Pozuelo
Escala: b={ 10 m.

1. Zona de carga y descarga

8. Vestuarios y taquillas del personal
3. Entrada. del personal

4. Zona de almacenaje

8. Cintas de envasado

6. Entrada principal

7. Depéstto

haber afectado a los propios guar-
diag de seguridad de la planta, asi
que Brotswualdo necesita a alguien
despegjado y capaz para dirigir la
defensa del lugar (después de todo
los Njs son sacrificables, y si acaban
pringando, pues no quedari ningun
testigo del robo de las muestras y
Pozuelo se librara de la investigacién
policial). En caso de que los Njs
muestren dudas morales sobre su
participacién en el asunto, o salgan
con que se les da un ardid de todo
ello (o sea, que les importa un carajo
lo que pase), Brotawualdo les prome-
terd un plus de 500 MDs por cabeza.
Por cierto, que atn no les ha pagado
un chavo de lo que les debe, asi que
si se ponen muy burros, en ultimo
caso argumentara que o le ayudan a
desfacer el entuerto o van a cobrar
la semana de los tres jueves.

EL ASALTO

La planta de envasado de Pozuelo e
Hijos est4 ubicada en las afueras de
BNC, a unos cinco kilémetros segin
se sale por el norte de la ciudad. Fn
cuanto los Njs lleguen, deberan ocu-
parse de la ardua tarea de preparar
el edificio para defenderse de la
embestida (hazles una descripcién
somera del lugar usando el mapa que

corre por aqui). Para ello, contaran
con la ayuda de un grupo de 20
currantes de la planta (Cuerpo 2,
Mente 2, pupas 20; van provistos de
salamis tremendamente afilados, ris-
tras de chorizos usadas en plan nun-
chakus, y demas armas improvisa-
das), ademas de los 6 guardias de
seguridad, que son los unicos que lle-
van armas de verdad (Cuerpo 3,
Mente 2, pupas 30; van con chaleco
antibalas y metralleta).

Mientras los Njs se aclaran, montan
la defensa y van pensando una
formay de distribuir el antidoto, veran
como & la entrada se empieza a arre-
molinar una horda de varios miles
de faniticos sedientos de embutido
fresco, dispuestos a cargar de un
momento a otro y reducir el lugar a
pulpa, Njs inclusive.

Y justo en ese momento, cuando log
Njs empiecen a creer que ya sélo les
queda encomendarse a Dios y a su
madre, un helicoptero de Pozuelo
hara aparicién en lontananza y ate-
rrizaréd en la azotea de la planta,
cargado con quince garrafas de cinco
litros de antidoto, suficiente para dar
cuenta de todos los afectados. Uuuf,
salvados ¢no? Cheeel Para el carro,
que esto aun no se ha acabado.
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SALVANDO EL DiA

Parece que la cosa no estd tan chun-
ga y que los Njs empiezan a ver la
luz al final del tanel, pero aun deben
idear una forma de distribuir el anti-
doto, antes de que la marabunta
humana de la entrada se lance al
ataque y deje el lugar igual que si
Godzilla hubiera decidido usarlo como
pista de baile.

En realidad, cualquier solucién gili-
borde pero simpatica y plausible
(tipo regalar a los zombificados ces-
tas gratis de choricillos inoculados
con &l antidoto, rueiarselo directa-
mente desde el helicoptero, o algo
similar), debe bastar para repartirlo
con éxito. Sin embargo como hemos
dicho, el tiempo apremia y esta
gituacién no puede alargarse indefini-
damente, asi que a nivel de juego
dales a tus Njs 30 segundos de reloj
para que piensen algo. Pasado ese
tiempo, a la mierda su cuerpo; la
turba enfervorizada cargara y que
salga el sol por Antequera (mira,
puede ser un combate épico).De
todas formas, recuerda también que
al fin y al cabo esto es Fanhunter, y
que hasta el Nj més inepto puede
pisar mierda en un momento dado ¥y
solucionar la aventura, aungue sea
por accidente.

FINALE

Si la cosa sale bien (ni que decir
tiene que si sale mal mas vale que
los Njs vayan eligiendo talla para el
disfraz de pinguino y se larguen a
vivir al Artico) y consiguen parar el
asullo y/o distribuir el antidoto de
forma eficaz, Brotswualdo les pagara
1o convenido méas todos los pluses y
pbonuses pertinentes (y los maluses
que convengan, en caso de que le
dejen la planta muy destrozada), ins-

tandoles a que desaparezcan del
mapa durante unos mesecillos hasta
que la cosa se calme (por supuesto,
como se vayan de la lengua y se des-
cubra el pastel, lo Gltimo que hara
Brotswualdo antes de entrar en chi-
rona sera contratar a un grupo de
asesinos profesionales, para que los
trinquen y les metan salchichones
por el culo hasta que revienten). Con
el tiempo, tanto la policia como el
gobierno papal archivarin el asunto
gin saber exactamente qué ha pasado
y santas pascuas. En cuanto a las
tres corporaciones implicadas inicial-
mente (Kokakol, Kellops y Danonex),
consideraran el experimento un fra-
caso y destrulrdn todas lag mues-
tras y pruebas que posean (hombre,
a lo mejor lo pueden reconvertir en
arma bacteriolégica y sacarse unos
MegaDicks vendiéndoselo a algan
gjército, pero esa cs otra historia).
De todas formas, esta gente suele
tener una memoria elefantidsica, y si
algan dia llegan a echarles encima el
guante a los Njs, que se preparen...

EXPERIENCIA

De 3 a 6 puntos para cada Nj, méas
los siguientes bonuses:

-De 2 a 4 puntos por montéargelo de
bolas para mangar las muestras en
la plataforma (sin que nadie se ente-
re, sin pegar un tiro, etc).

-De 3 a 6 puntos por montarselo
excelsamente bien para defender la
planta de envasado y repartir el
antidoto entre la peia.

-De 3 a 6 puntos MENOS si meten la
gamba hasta el fondo (trincar un
tarro de mermelada en vez de mues-
tras de M.0.C.0, dejar que la planta
de envasado sea arrasada, etc).
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DRAMATIS PERSONAE

Barnacitenses zémbicos,
pobres diablos babeantes y famélicos.

CUERPO 1
MENTE 1
PUPAS 10
Equipo:
Armas
improvisadas
diversas.
Descripcion:

Los afectados por el microvirus se
comportan como zombies descerebra-
dos, cuya unica motivacién es conse-
guir mas embutidos Pozuelo. Actian
gregariamente, en grupillos de 18 6
20, pero sin demasiada coordinacién.
El virus los agilipolla hasta el punto
de que sus capacidades sicomotrices
¥y de raciocinio se vuelven similares
a las de Rainman (se mueven torpe-
mente, se asustan ante el fuego, se
intentan comer las pastillas de jab6n
¥y esas cosas que hacen los zombis de
las peliculas), y son incapaces de uti-
lizar maquinaria mis avanzada que
un mechero. Si consiguen hacerse
con un embutido Pozuelo (tras darse
de cazos con los deméas para ver
quién se lo queda), pierden el mundo
de vista y se sientan a papeédrselo en
un estado cercanv al éxtusis.

Asesinos a sueldo corporativos,
sin entraiias ni perrito que les ladre.

COMBATE 4
DISPARO 4
MUSCULOS 4
REFLEJOS 4
NEURONAS 2
AGALLAS 4
CARISMA 1
EMPATIA 4

Habilidades:

Arrojar 2, artes marciales 3, atletis-
mo &, callgjear 2, conducir 2, defen-
sa 3, explosivos 2, intimidar 3,
investigar 1, maestria (lucha sin
armas) 3, nadar 2, observar 2, pre-
cisién (pistolén) 3, psicologia &, sigilo
3, talento (recitar passgjes de La
Riblia antes de digpararte) 3.

Coiias y taras:

Codigo de honor (no disparar contra
los nifios ni los enanos), estigma (la
pefia les repele porque van como los
polis de las series de TV de los afnos
setenta: corte de pelo patilludo, traje
marrén, pantalén campanoide, etc).

Equipo:

Pigtolén H&K 45. Maximal Slaughter
(in the Night), con silenciador y
mecherito. RAR 3 / ALC 4-8 / CAR 7
/ CA¥ 1 / PUP 5D.

Descripcién
Grupo de Nnjs opcionales, que puedes
incluir si lo ¢crees oportuno, para
darle caldillo al asunto. Se trata de 8
asesinos mercenarios de lo mejorcito
del gremio, alquilados por Kokakol
Inc., Cereales Kellops y Danonex
Industries, para dar caza a los Njs y
recuperar las muestras robadas por
éstos. En principio entraran en
accién después de la escena de la
plataforma, aungue si los Njs se lo
montan de putifa y no dejan pistas
con las que rastrearles, o si conside-
ras que ya van bastante de craneo
con lo que tienen, pues no los sacas
¥y santas pascuas.

Manéjalos como mejor te parezca,
pero ten en cuenta que son tope
tarantinianos (implacables y sin
escrupulos y todo eso y tal y cual),
por lo que detonaran todo su octana-
Je con tal de cumplir con su trabajo.




"La novia era él" es una aventura
tan corta como estupida, ideal para
un grupo de 3 6 4 narizones (si son
més no te agobies y arbitralo igual;
sacas m&as malos y santas pascuas).
A los Njs se les encarga que protegjan
a un importante colaborador de la
Resistencia que tiene algunos proble-
millas con las tropas papales. El
colaborador en cuestién es un inven-
tor sonado como una campana, que
estd trabajando en un proyecto
secreto de importancia vital para la
Resistencia, y por tanto los jefes de
los Njs estdn muy interesados en vi-
gilar que el hombre no les pille ni un
mal resfriado. Hay un problema, no
obstante ¢hombre, pues clarc que lo
hay), y es que el amigo en cuestion
es un impostor con un morro que se
lo pisa, cosa que como de costumbre
los Njs ignoran, pa que se jodan.

RESUMEN PARA LOS NJS
Ralph Makintosh es un cientifico al
servicio de la Resistencia, que esté
trabajando en un proyecto ultrase-
creto cuyo nombre en clave es
“Recopetin”. Se trata de un traje de
combate que atna un montéon de
prestaciones y que, en caso de poder
fabricarse en serie, decantaria de
una vez por todas el fiel de la balan-
za del lado de la Resistencia en su
cruenta y nunca lo bastante bien
ponderada lucha (aqui pausa para
coger aire) contra el zafio, déspota e
incivico tirano Alegjo 1.

El amigo Ralph tiene instalado su
laboratorio de trabajo en un chalet
de Pedralbes. Pese a la insistencia
por parte de la Resistencia de que se
traslade a algin lugar menos vigila-
do y més seguro (las afueras de la
ciudad, la masia de Joe Quaid, o algo
asi), Ralph argumenta que su instru-
mental de trabajo es muy delicado, y
que moverlo de sitio a estas alturas
podria dafar irreversiblemente algin
componente y enviar al carajo todo
el proyecto. Pero claro, Pedralbes es
uno de los distritos mas vigilados de
Barnacity, y resulta dificil para la
Resistencia proteger al cientifico sin
levantar sospechas, por 1o que en
una reunién de urgencia, las altas
instancias de la organizacién han
decidido que uno de sus comandos de
élite se traslade a vivir al chalet de
Makintosh, para controlar que no le
pase nada mientras ultima su traba-
jo. 8i, no te rias, el comando de élite
son los Njs. Te lo juro.

La misién no parece muy complica-
da. Nadie sabe que Ralph Makintosh
trabaja para los rebeldes y por si
acaso, el servicio de recontraespiona-
je de la Resistencia ha preparado
una tapadera perfecta para que los
Njs se alojen en su casa (se haran
pasar por unos primos de Soria, que
acaban de llegar a la ciudad para
apostar en las carreras y ver espec-
taculos de vodevil). Ademaés, al
bueno de Ralphie le quedan apenas
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dos o tres dias de currele para com-

bletar su proyecto, asi que en princi-
pio esto no puede durar mucho. Facil
&no? Pues no.

RESUMEN PARA EL ANIMADOR
La mayor parte de lo que dice en el
resumen para los Njs es cierto, si
bien quedan algunos detalles por
explicar, que son los que al final nos
llevarén al previsible aunque espera-
do paroxismo de viclencia y risas
(no necesariamente por este orden)
en que debe degenerar toda buena
aventura de Fanhunter. Pues lo cier-
to es que el bueno de Makintosh eg
un peyas y un megafuller de mucho
cuidado, y estéd jugando a dos bandas
con la Resistencia y el Gobierno
Papal. Ralph no es un gran cientifi-
co, ni un cientifico mediocre, de
hecho es una mierda de cientifico.
Sus conocimientoo dc fisica y quimica
se basan en haber aprendido de
memoria el manual de instrucciones
de un juego de quimica y en soltar
palabras de més de tres silabas como
“Aneurismo” o “Iconoclastia” para
impresionar a la pefa. Sin embargo,
Ralph suple este pequerio lapsus téc-
nico con su experiencia en el mundo
del teatro como actor de segunda
fila, con sus conocimientos mentalis-
tas y con un morro que le llega al
sotano. Gracias a todo ello ha logra-
do convencer tanto a la Resistencia
como al Gobierno Papal de que estd
disefiando un traje de combate de
prestaciones hiperchulas. 4Con algin
oscuro objetivo de dominacién mun-
dial, tal vez? No padre. Ralph es un
redomado sacamantecas que sélo
busea levantarles hasta la camisa.

De momento ha conseguido que las
dos facciones hayan soltado una
buena morterada en concepto de
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anticipos y gastos de material (unos
600.000 MD, que evidentemente
Ralph ha ingresado directamente en
su cuenta corriente) y ahora planea
rematar la faena con una jugada
maestra. Para empezar, ha pedido
ayuda a la Resistencia en forma de
proteccién, porque asegura que se
siente vigilado y teme por la suerte
del proyecto. Una vez los Njs estén
instalados en su casa y le sirvan de
testigos, fingird que es objeto de un
asalto por parte de las tropas papa-
les, que vienen a robarle el proyecto,
¥ en el calor de la porfia se las inge-
niaré para que todo el chalet arda
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(los muebles son de skay, asi que no
le costara mucho), y parezca que él
ha muerto en el incendio, mientras
en realidad huye del lugar cual rata
y desaparece del mapa. En cuanto a
su otro cliente, Alejo I, Ralph se lo
montars para achacar las culpas de
su presunta muerte a los Njs y que
asi los Fanhunters se entretengan
persiguiéndoles a ellos.

Bsta aventura transcurre a lo largo
de un dia y medio. Los Njs llegaran a
casa de Ralph por la tarde y la cosa
se prolongara hasta la noche del dia
siguiente (o hasta antes, si deciden
liar el cristo a media partida, como
tienen por costumbre). Durante estas
treinta horas los Njs seran testigos
de una serie de acontecimientos que
deberian ayudarles a desenmarafiar
el marron antes de que este se pro-
duzea del todo, 0 como minimo a
saber un poco por dénde les van a
venir las leches. ¢Si? Pues accion.

LA ACCION
Como ibamos diciendo, nuestra histo-
ria se inicia con los Njs recibiendo el
encargo dc ingtalarse en el suscdicho
chalet de Pedralbes, con instruccio-
nes de velar por la seguridad de
Makintosh y su proyecto, hasta la
finalizacién del mismo. Los detalles
del planteamiento de la misién
(quién se la encarga, cudnto les
pagan, y demas etcéteras), corren a
cargo del Animador, que a nosotros
nos da pereza. Si los Njs quieren
negociar algan tipo de primas por
peligrosidad, montarse una coartada
nueva, llamar a su madre, hacer tes-
tamento o algan otro capricho, tu
mismo, pero en cualquier caso su
movilizacion debe ser inmediata (no
les des tiempo de ir a comprar arma-
mento pesado).

n o v i a
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LA CASA
Bl de Makintosh es un bonito chaleti-
to de dos plantas, espaciosc pero no
lo suficiente como para que haya
una habitacién para cada Nj. Esta la
habitacién de Ralph, la de Braulio (el
chofer, cocinero, mayordomo, secre-
tario y ayudante), el lavabo, la coci-
na, el laboratorio, el despacho, el co-
medor y un par de habitaciones mas
(ver mapa adjunto).

LAS PISTAS
Si bien al principio es probable que
los Njs no se huelan nada chungo del
amigo Ralphie, es de esperar que los
acontecimientos que se vayan produ-
ciendo mas adelante les pongan la
mosca detras de la oreja. Asi que si
se deciden a investigar, éstas son las
pistas que pueden encontrar por la
casa (si tus jugadores pasan de todo
y se dedican a la vida contemplativa,
desconfia; pellizcalos, a 1o mejor
resulta que se han clapado durante
la partida, o que llevan varios dias
muertos y no te habias enterado).
Qjo, estas pistas no estan tiradas por
ahi, al libre albedrio, sino escondidas
en los lugares pertinentes de la casa,
por lo que antes de la descripcién de
cada una de ellas figura su localiza-
cién concreta y el chequeo de
Investigar que deben superar los Njs
para encontrarlas:

-Extractos de la cuenta corriente de Ralph.
Encima, del escritorio que hay en el
despacho de Ralph. Chequeo Normal.
Estos extractos desvelan importanti-
simos ingresos en metdalico (general-
mente de tres o cuatro ceros) recibi-
dos por Makintosh desde hace unos
seis meses (0 sea, Mas 0 MENOS
desde que inicid el proyecto y empe-
z6 a sangrar por igual a la
Resistencia y al papado).
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“‘z‘"j® = La casa de Makintosh
_——a Escala: H 3 m.

‘B
1. Recibidor
imer piso 8. Despacho
8. Comedor
4. Cocina,
@ 8. Lavabo
8. Dormitorio Ralph
@ @ @ ?. Dormitorio Braulio
8. Dormitorios invitados
Pla.nta. ba,]'a. 9. Laboratorio
-Material teatral. la comida de los Njs (preferiblemente

En un cajén cerrado del despacho de
Ralph. Chequeo Muy Chungo. Una
carpeta llena de posters, afiches y
criticas (atroces por cierto) recorta-
das de los diarios, a propésito de las
obras de teatro que ha interpretado
Ralph a lo largo de su carrera. Todas
son obras de segunda, como “Las
Encias de una Madre”, “Almizcle de
Buey” o “Confesiones de un queso
Monstruoso”, que los Njs recordarin
como sonoros pestifios de hace algu-
nos aflos. BEn todas las fotos salen
Ralph y Braulio en sus anos mozos,
¢omo intérpretes de las susodichas

| obras. El resto de actores que apare-

cen no les suenan de nada (aunque

pueden reconocerlos méas adelante).

-Drogas aturdidoras.

En uno de los tarros de sal de la
cocina. Chegqueo chiungo. Estas pildo-
ras son un recurso de ultima hora
por si los jugadores se ponen muy
tontos. El plan consiste en que
Braulio, el mayordomo las mezcle en

T,

en un coéctel de gambas, un sorbete
de limén u otro manjar exquisito y
apetecible, para asegurarse de que se
lo toman; no se lo enchufes en una
sopa de pescado de sobre, melén).
Esta droga es muy cafre, y causa al
que la ingiere un modificador negati-
vo de -2 en todos sus atributos men-
tales (Neuronas, Agallas, Carisma y
Empatia), asi como en todas las habi-
lidades y poderes derivados de ellos,
durante 1D de dias.

LOS HECHOS
Primer acto
Después de que los Njs se hayan pre-
sentado en la casa, hayan conocido a
Ralph y a Braulio, y se hayan insta-
lado donde mejor les parezca, Makin-
tosh les propondra presenciar una
demostracién del prototipo en el que
est4 trabgjando, aunque por proble-
mas de espacio en el laboratorio sélo
podran acceder de dos en dos (y asi
de paso Ralph los controla mejor
para que no se le desmanden).




El laboratorio est4 instalado en la
segunda planta y es bastante peque-
fio y tosco, pero esta limpio y orde-
nado (quiz4s demasiado, pero no se
lo digas a los Njs; si alguno te lo pre-
gunta explicitamente y supera un
chequeo Chungo de Observar, se
puede percatar de que no parece que
se haya estado trabajando mucho por
aqui dltimamente). Por doquier hay
cacharritos electromecanicos de
diversa indole (irreconocibles para
loa Njs), asi como varios maniquies
vestidos con pruebas incompletas del
traje.

Uno de estos muiiecos, situado en un
lugar preferente, lleva lo que parece
la version definitiva del prototipo
(para la descripcion del mismo ver la
ssccion “El traslo™). Tras dejar a los
Njs algunos minutos para que se lo
miren y flipen, Ralph se deshara en
prolijjas explicaciones técnicas sobre

c6mo ha conseguido fundir diversos
conceptos en unc y bla, bla, bla,
obteniendo como resultado una arma-
dura de combate polivalente que
lleva incorporado un autopropulsor y
dispara rayos atoémicos.

La demostracién consiste en que el
maniqui con el traje se eleve un
metro del suelo, efectiie unos cuantos
giros, bucles, tirabuzones y manio-
bras diversas por la habitacioén, y
finalmente dispare contra otro de los
maniquies, que quedari hecho un
churrito. Esto no le funciona siempre
a nuestro amigo el inventor, asi que
por si le falla (lo que ocurre aproxi-
madamente el 50% de las veces) esta
preparado para utilizar sus poderes
de Control Mental, Telekinesis e
Tlusién y fingir que todo va de cona.
Cualquier problema que Ralph no
logre controlar por estos medios, 10
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achacara a pequeinos fallos de con-
cepto que no duda poder superar en
breve, y bla bla bla de nuevo. En
ningan caso, estd claro, admitira el
fraude (si la cosa se le va realmente
de madre mandara a Braulio a por
unas copas, para relajar el ambiente
con un poco de alcohol y su bla bla
bla de siempre).

Segundo acto

Esa noche, tras una cena copiosa 'y
con abundante alcohol (y, quizéds dro-
gas, si los Njs ya se le empiezan a
poner chulitos) todo el mundo se
retirard a descansar. Pero ya se sabe
que de noche todos los gatos son par-
dos, y el silencio y la ominosa oscuri-
dad seran aprovechados por dos figu-
ras aviesas que penetraran con
inconfesables propésitos en la casa
que nos incumbe, sin ébices, vallada-
res ni cortapisas que se lo impidan.
Se trata de Rimsky y Korsakov, un
par de Fanhunters de élite enviados
por Algjo con la misioén de infiltrarse
en silencio en la casa, examinar el
estado de los prototipos, y cerciorar-
se de que Makintosh no le esta
tomando el pelo a su santidad (cosa
que su santidad empieza a sospechar,
porque Ralph le ha levantado ya una
pastarrufa del carallo y hasta la
fecha no se han visto demasiados
progresos). Parece una misién chu-
pada para un Fanhunter de élite,
&»no? Pues tampoco.

Rimsky y Korsakov son Fanhunters
de élite, si. Y seguramente lograran
infiltrarse en la casa y realizar su
trabajo (o0 sea, comprobar que los
prototipos no son méas que un timo),
sin que nadie se percate de su pre-
sencia. Sin embargo, al fin y al cabo
siguen siendo Fanhunters, 1o cual de
por si ya les supone un cierto grado

a
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de estupidez congénita (y ademéas,
son cenizos). Por ello, cuando se dis-
pongan a abandonar la casa, se las
arreglardn para meter el pie en un
cubo, tropezar echandose por encima
las cortinas de la ventana, ir dando
tumbos a ciegas hasta caérseles por
encima una estanteria de libros, sen-
tarse encima de una plancha calien-
te, pisar una trampa para ratones, y
finalmente caer rodando por las
escaleras del s6tano, donde Braulio,
que no podia dormir y estaba sacu-
diendo las alfombras para relgjarse,
la emprendera con ellos a golpes de
atizador. Bs de suponer que el escén-
dalo despierte a los Njs y que éstos
puedan disfrutar de la bronca duran-
te un par de asaltos. Rimsky y
Korsakov se defenderén bravamente,
pero acabaran resbalando en una
botella, golpeandose la cabeza con
una tuberia vigja o cayéndose de culo
sobre la carbonera, y quedando
ambos fuera de combate.

Una vez sometidos, y si se les inte-
rroga héabilmente, estos dos pollos
contaran el propésito de su misién y
el resultado de la misma (que
Makintosh negard radicalmente,
claro). Lo més destacable de estos
dos Fanhunters es que llevan sendos
transmisores ocultos en su cuerpo (el
lugar concreto queda a criterio del
animador i{No, ahi no!) y todo lo que
se diga en su presencia estars siendo
captado en esos mismos momentos
por "El Qjo de Dick" (el centro de
control del alto mando Fanhunter, en
el Revaticano; mirate La Guia de
BNC y culturizate). Por supuesto, los
Njs no se enterarin de esto a menos
que los abran en canal, pero el caso
€s que en menos que canta un gallo
la casa serd asaltada por dos doce-
nas de Fanhunters (Yujuw).
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BIG FINALE (EL DE CARTON)
La pantomima de Ralph tiene su
punto final aqui, con la puesta en
marcha de su plan de fuga. Mientras
los Njs interrogan a los dos
Fanhunters, un grupo de seis actores
colegas de Ralph (los que aparecian
junto a él en las fotos de los afiches
que habia en su escritorio), conve-
nientemente disfrazados de
Fanhunters, irrumpiran en la casa,-
le prenderan fuego y tirotearan a los
Njs. Estos falsos Fanhunters dispo-
nen de llaves de la casa, conocen la
disposicién de las habitaciones y han
recibido informacién de Ralph acerca
de cuantos son los Njs y como acta-
an, por lo que, aunque no son profe-
sionales del gatillo, confian en poder
liar el suficiente escandalo como
para dar tiempo a que Ralph, Braulio
y ellos mismos se peguen el piro en
la furgoneta que han aparcado a la
entrada (no sin dejar antes en un
rincén de la casa un puilado de ceni-
zas junto al bigote postizo de Ralph,
su carnet de conducir y su sombrero
favorito, para simular que ha muerto
calcinado a causa del incendio).

Segin este plan, el Gobierno Papal y
la Resistencia se achacaran mutua-
mente la triste pérdida del gran
inventor y nadie se preocupara de
buscarle bajo el nombre de Wilson
Tartufo en las islas Seychelles, que
es donde piensan largarse él y sus
amigotes a reventarse en daiquiris y
chatis la pasta levantada.

BIG FINALE (EL DE VERDAD)
Si los Njs han sobrevivido al combate
con los falsos Fanhunters, ahora
mismo deben estar pensando que
todo ha acabado, (Jos muy ilusos) y
que seguidamente su animador favo-
Tito les repartird unos cuantos pun-
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tos de experiencia como el que da
altramuces a los micos |Ja! No ami-
gos, no, aun no ha corrido la sufi-
ciente sangre como para que nos sin-
tamos satisfechos. Falta el Big Finale
sin el cual un médulo de Fanhunter
quedaria tan mofias como uno de
Cthulhtlhtu sin tentaculos y babas.

Bl asunto es que, tras haber tramita-
do todo el papeleo necesario para
poder hacer una redada, los
Fanhunters (esta vez los de verdad)
llegaradn al lugar de autos dispuestos
a ganarse el sueldo, con érdenes
directas de Alejo I de liquidar a los
Njs y trincar al gracioso de Ralph
para hacerse un llavero con su
minga, y que sirva de escarmiento a
todos aquellos que quieran reirse de
su insigne santidad papal (que dicho
de paso, no son pocos). En un santia-
mén dos docenas de Fanhunters
rodearan completamente la casa y
abatiran sobre los Njs todo su poder
de fuego.

El animador deberia esforzarse por
dejar claro a los jugadores que la
situacién es desesperada, y que qui-
zas por una vez convendria pasar de
hacerse el supermacho y buscar una
salida mucho menos heroica pero
més saludable. O sea, correr.

La cosa parece estar de lo més chun-
ga, lo sabemos. Pero el objetivo de
este combate final no es matar a nin-
gun Nj (bueno, ya...si), sino pintarse-
lo tan negro que se vean forzados a
salir cagando melodias de la casa,
utilizando el prototipo del traje como
via de escape. De hecho, para los
animadores realmente capaces y cre-
ativos, desde Farsa's Wagon reco-
mendamos que el tiroteo se monte en
la planta baja de la casa (¢Has visto
"Zuli"? Vaya &Y "85 Dias en
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EXPERIENCIA
De seis a diez puntos
por narizén por sal-
var el pellejo, y tres
0 cuatro mas a guien
haya jugado de
manera maja y enro-
llada, despertando a
la par el asombro y
la risa de sus compa-
fieros. Si alguno con-
sigue pillar a Ralph
por las pelotas para
que devuelva a la
Resistencia el dinero
que ha levantado,
dale cinco puntos
extras. En tal caso la
Resistencia, agradeci-
da, regalara a los Njs
un 1% de la pasta
recuperada. Si los
muy cabritos pasan
de devolverla y se la
quieren quedar toda

Pekin" ?4Tampoco? Joder. A ver, ¢;Te
acuerdas de la escena final de "Dos
Hombres y un Destino"? jPues mira
chaval, que té den por sacol).

Asi, poco a poco los Fanhunters iran
ganando metros, arrinconando a los
Njs hacia el segundo piso y maéas
tarde hacia el laboratorio, donde se
guarda el prototipo del traje, ¥y donde
hay una ventana abierta que nadie
vigila... ¢nos sigues? Bien. Si lo
intentan, usa las especificaciones que
figuran en el apartado "El trasto", y
sé creativo. La Barnacity del 2009
esté llena de edificios altos, carteles
luminosos, inoportunas bandadas de
gansos y demas obstaculos que se le
suelen poner a uno enmedio, justo
cuando estéd intentando un loop
desesperado para esquivar el anun-
cio gigante de Whisky Dick...

ellos, déjales. Al cabo
de dos o tres dias se
percataridn de que es falsa y San
Seacabd (en realidad eran billetes de
Monopoly; pero como es un juego
prohibido por Alejo y los Njs nunca
han visto uno, creian que se trataba
de algun tipo de moneda extranjera)
y santas pascuas. {Ah, el dinero!
Como viene se va...

EL TRASTO
Traje completo de combate, mezcla,
de armadura espacial y cafetera
gigante, repleto de cables externos,
protuberancias con formas diverti-
das, y articulaciones imposibles. En
teoria funciona por estimulos senso-
riales; es decir, que se mueve y dis-
para segin tus pensamientos. La
realidad es una muy otra, pero de
momento sigamos con la teoria.
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Lo unico que ha hecho el chapuzas
de Makintosh es coger una armadura
de energia (ver Fanhunter gjdred),
acoplarle un autopropulsor (volver a
ver Fanhunter gjdred) e implantarle
un lanzallamas, un fusil de asalto,
un lanzagranadas y una navaja mil
usos (volver otra vez a ver
Fanhunter ejdred; si, ya sé que te lo
podriamos decir todo de golpe, y no
hacerte dar tantos viajes, pero somos
asi de majos). Esto se complementa
con un bello casco de disefio, median-
te el cual se acoplan al cerebro los
electrodos que accionan los mecanis-
mos sensoriales, asi que cuando el
merluzo que va dentro del trgje pien-
sa "quiero disparar", dispara y
cuando piensa "quiero girar a la
derecha", gira a la derecha (y cuan-
do piensa "quiero tirar recto", segu-
ramente se esmorra contra el obsta-
culo mas a mano, porque con el
casco puesto no se ve un pjjo).

Todo esto es muy bonito y tal, pero
por supuesto tiene algunos problemi-
llas. Para empezar, el equipo comple-
to pesa casi ciento cincuenta kilos, 1o
cual reduce notablemente la capaci-
dad de maniobra de su portador. Por
otra parte, el traje soélo funciona
correctamente en un 50% de las oca-
siones; a efectos de juego, cada vez
que el narizén ejecute tna maniobra,
un disparo o lo que sea, el animador
lanzars 1D en secreto. De 1 a 3 no
pasara nada raro, pero con un 4 6
mas la maniobra en cuestion no sal-
dra exactamente como era de espe-
rar. Suponemos gue ya sabes lo que
se entiende en Fanhunter por "esto
no ha salido exactamente como era
de esperar", pero por si te duele el
tarro y no tienes ganas de improvi-
sar, ahi va una tabla de posibles
cagadas para el traje (hacer una
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tirada cada vez que el Gltimo nimero
del DNT de alguno de tus jugadores
coincida con el nimero de asalto en
el que se estd desarrollando la
accién; o sea, cuando te salga de las
pelotas). Se lanzan 2D o se elige un
resultado directamente y hala, a
jugar como pap4a. Todos los efectos
duran 1D de asaltos, o hasta que al
animador le dejen de resultar diverti-
dos. Lo que pase antes.

2 6 menos.- El traje deja de funcio-
nar (especialmente divertido si se
estd en €l aire). ’

3.- Una extremidad del trgje se des-
prende (elegir una al azar).

4.- La pantalla del casco sblo mues-
tra imagenes en blanco y negro.

8.- La pantalla del casco sélo mues-
tra iméagenes de peliculas de Esteso.

8.- El traje sblo puede moverse
caminando sobre las manos.

7.- Kl traje empieza a bailar claqué
frenéticamente.

8.- Al ocupante del traje le da un
ataque de flato (nada que ver con
el traje, pero resulta lo suficiente-
mente gilipollas).

9.- Un arma del traje explota.

10.- El autopropulsor del traje
explota.

11.- El ocupante del traje explota.
12 6 mas.- El traje s6lo se mueve a

maxima velocidad, mientras dispa-
ra todas sus armas al unisono.
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DRAMATIS PERSONAE

Ralph Makintosh.

mentalista, timador y ex-actor de vodevil.

COMBATE 2 oo

DISPARO 2 "\Q

MUSCULOS 1 A

REFLEJOS 2

NEURONAS 3

CARISMA 4

AGALLAS 4

EMPATIA 27

Habilidades

Arrojar 1, callgjear 2, comecocos 2,
defensa 1, farolear 3, investigar 1,
psicologia 3, sigilo 1, talento (verbo-
rrea y labia para parar un carro) 4.

Coiias y Taras
Bolsillos, Fobia a los sandwiches.

Trucos de mentalista

(Su atributo de mentalista es el
Carisma)

Control mental, ilusién, telekinesis.

Equipo

Pistola, disfraz completo de profesor
chiflado (bata, bigotén y calva, los
tres de color blanco, gafas de culo de
botella, etc).

Descripcion

Ralph fue en tiempos un actor barato
de vodevil, que obtuvo buenas oriti-
cas protagonizando una versién
experimental del musical “Barnum”
en la que todos los didlogos habian
sido suprimidos, y los personajes se
comunicaban entre si por medio de
flatulencias. Pero como la accién
transcurria de noche y con las hices
del escenario apagadas, el publico
confundia a Ralph con uno de los
chimpancés de atrezzo, por lo que
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nunca alcanzé notoriedad. Cansado al
fin de su vida diletante, decidi6 usar
sus artes interpretativas para pegar
un buen palo y retirarse de una
puiietera vez a Maracaibo. Ralph es
un tipo agradable, educado y que
sabe lo que tiene que decir en cada
momento para quedar bien. Ademés
no es tonto, y sabrd manejar cual-
quier situacién para dejarse una
puerta de escape en caso necesario.

Braulio

mayordomo y guardaespaldas de
Ralph.

COMBATE 3
DISPARO 2
MUSCULOS 3
REFLEJOS 2
NEURONAS 2
CARISMA 2
AGALLAS 4
EMPATIA 2

Habilidades

Arrgjar 1, atletismo 1, callejear 2,
comecocos 1, conducir (coches) 3,
defensa 2, investigar 1, maestria
(bate de baseball) 2, medicina 2, psi-
cologia 1, sigilo 2, talento (cocinar)
2, talento (ventriloquia) 2.

Coiias y Taras
Estigma (es calvo).

Equipo
Pistolilla, droga alucinégena.

Descripcion
Braulio es uno de los compaferos de
correrias de Ralph, que est4 en la

casa haciendose pasar por su mayor-
domo y guardaespaldas personal,

para controlar que las cosas salgan
tal como las han planeado, y que lo
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Njs no les chafen la guitarra. Aunque
ayudara a Ralph en todo lo posible,
no es un apollardao, y si ve que van
mal dadas intentara salvar su propio
pellejo como sea.

Rimsky y Korsakov,
Fanhunters de élite cenizos.

n o v i a

COMBATE 4
DISPARC 4
MUSCULOS 4
REFLEJOS 4
NEURONAS 3
CARISMA 1
AGALLAS 4 N

EMPATIA 3 L

Habilidades

Arrojar 3, artes marciales 2, atletis-
mo 2, callgjear 3, conducir 3, crimen
2, defensa 3, explosivos 3, intimidar
&, Investigar 2, maestria (lucha sin
armas) 3.

Coilas y Taras
Cenizos maximos.

Equipo

Katana, shurikens, pistola, y todo
tipo de equipo especial de infiltra-
cién, incluyendo vestimentas negras,
ventosas para trepar paredes, mier-
da de vaca para pintarse la cara de
camuflaje, etc.

Descripcion

Rimsky y Korsakov son dos
Fanhunters del cuerpo de élite,
expertos en infiltraciones chungas y
tal, que han sido enviados a la casa
de Ralph Makintosh por Alejo I para
controlar como andan las investiga-
ciones del profesor, e informar si
ven algo que les huela a cuerno que-
mado. A priori, la suya parece una
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tarea facil para dos hombres sin
miedo, curtidos en mil y una bata-
llas, que combinan las mejores habili-
dades de un maestro ninja con una
capacidad casi preternatural para
ignorar el dolor, y a los que no per-
turban la consciencia, 108 remordi-
mientos ni las fantasias de morali-
dad. Unos profesionales como la copa
de un pino, vamos. Lastima de su
perra suerte...

Los amigos de Ralph,
actoruchos cutres e histrionicos.

CUERPO 2
MENTE 3
PUPAS 20

Equipo
Subfusiles y
disfraces
baratos de
Fanhunters.

Descripcion

Bstos seis tiparracos, todos ellos ex-
actoruchos de teatro de tercera
regional, componen el resto de la
banda de mangantes liderada por
Ralph Mackintosh. Su prioridad uno
consiste en cubrir las espaldas de
Ralph para que éste pueda escabullir-
se con viento fresco. Sin embargo,
aunque entraran en la casa disfraza-
dos de Fanhunters y a tiro limpio, no
tienen ninguna intencién de hacer
una escabechina; més bien intenta-
ran causar unos cuantos asaltos de
tiros, carreras, confusién y jarana, y
luego darse a la fuga ellos también.
Sea como sea, al igual que Braulio no
llegaran al extremo de entregar su
vida por la causa, y si ven que pin-
tan bastos haran mutis por el foro
cagando leches.




narizones predegenerados

Capitan Chicken (Super)

Atributos
COMBATE
DISPARO
MUSCULOS
REFLEJOS
NEURONAS
AGALLAS
CARISMA
EMPATTA.

DHUDODWh~W

Habilidades y Poderes

Artes marciales 4, atletismo 3, callejear 2,
comecocos 1, culturilla 2, defensa 3, farocle-
ar 1, investigar 2, maestria (artes marcia-
les) 4, observar 1, psicologia 1, sigilo 3.
Control galindceo (como el control mental,
pero s6lo funciona con pollos) 3, telepatia
avicola (puede comunicarse mentalmente

Periko Makoki (Rebelde)

Atributos
COMBATE
DISPARO
MUSCULOS
REFLEJOS
NEURONAS
AGALLAS
CARISMA
EMPATIA

DO~ N

Habilidades

Arrgjar 2, atletismo 1, callejear 2, comeco-
cos 2, conducir 1, crimen 1, culturilla
(comics, en especial los de Byrne) 2, defen-
sa 2, explosivos 1, maestria 3, psicologia 1,
precisién 3, sigilo 8, talento (recitar frases
de peliculas de Steven Seagal) 2.

con cualquier pollo) 3. Pupas: 20

Pupas: 40 Potra: 6

Potra: 6

Morten Worthington ITI (Investigador) El extraterrestre Fernindez (Mostruo)
Atributos Atributos
COMBATE 1 COMBATE 1
DISPARO 1 DISPARO 2
MUSCULOS 2 MUSCULOS 1
REFLEJQOS R REFLEJOS 2
NEURONAS 4 NEURONAS 2
AGALLAS 3 AGALLAS 1
CARISMA 4 CARISMA 4
EMPATIA 3 EMPATIA 4
Habilidades Habilidades y Poderes

Atletismo 1, callgjear 1, comecocos 3, cultu-
rilla (leyes) 3, farolear 2, intimidar 3,
investigar 2, observar 2, psicolodia 3, sigilo
1, talente (encontrar agujeros y dobles sen-
tidos en el codigo penal) 2, talento (decir
"protesto", "con la venia", "responda si o
no", "no hay més preguntas" y demés fra-
ses dignas de Perry Mason) R.

Pupas: 20

Potra: 9

Conducir (naves espaciales) 2, culturilla
(cbmo improvisar una nave espacial con
capacidad de salto, teniendo a mano unica-
mente un kit de bricolaje, un radiocassette
estéreo, una bateria de cocina, stc) 3, defen-
sa 1, manitas 4, talento (contar chistes de
abducciones y del accidente de Roswell) 1.
Control mental 4, telekinesis 4, telepatia 4.

Pupas: 10

Potra: 13




Aqui tienes cuatro hermosotes personajes predegenerados, listos para que tus
jugadores los utilicen con las aventuras de este suplemento. Basta con que le
des a cada uno la pasta inicial acostumbrada (2D x1 OOO MegaDicks), y

venga, a jugar como papé. De nada.

Coilas y Taras

Bolsillos, cenizo, fanpirismo, fobia (a los
cientificos), McGuiver, paranoia ("Alejo tiene
micréfonos ocultos por todas partes”).

Equipo
Camisa de fuerza, fusil de asalto con lanza-
granadas incorporado, y mucha municion.

Descripeién

Ex-miembro del comando "Fan Letal" de la
Resistencia. Tras ser apresado por los
Fanhunters, se le condend a seiscientos afios
en unsa prisién papal, aunque aceptd rebajar
su pena a la mitad a cambio de servir como
cobaya en variog experimentos de Trucutri
Biolabs, que queria encontrar una cursa para
ol pie de trinchera, tan comun entre los
Tintin Macutes (entre otras cosas se le inyec-
t6 almidén en el cerebro, le aplicaron eleck-
troshocks a la vez en el culo y el pene, y se
le suministré un suero que le hizo compor-
tarse durante 36 horas como la rana
Gustavo). Tres afios mds tarde consigui6d
fugarse de la prisién construyendo en secre-
to un zepelin en su celda, pero su cerebro
nunca ha vuelto a funcionar a pleno ritmo.

Cofias y Taras

Avrchienemigo (C}uckenface un psicopata asesi-
no de gallinas que lleva, siempre una méscara
hecha, de piel de pollo), cruce de cables (cuan-
do ve un Kentucky o un puesto de pollos asa-
dos), empatia avicola (como la empatis ani-
mal, pero gdlo con pollos).

Equipo

Supertraje que incluye espolones de combate
(+2 al dafio en combate) y armadura de
gomaespuma, blindada (proteccién 9X).
Ademas4s, siempre le acompafa su fiel Kiriko,
un pollo radiactivo semi-inteligente (sabe
jugar al twist y chapurrear en persa).

Descripeién

Cirilo Cortapisas de nombre real, a los 15
afios fue abducido por unos extraterrestres
con cabeza de pera y cuerpo oblongo, que
realizaron diversos experimentos weirdos
con él, como injertarle un segundo ombligo, o
sustituirle el piloro y el esfinter por los de
un pollo de granja, lo cual le ha dotado de
poderes sobreshumanos con los que desde
entonces combate el crimen y la injusticia
entre la poblacion avicola de Barnacity.

Cofias y Taras

Archienemigo (Malder y Escaly, dos agentes
del gobierno que no dejan de seguirle y darle
la brasa con que la verdad est4 ahi fuera),
distraido, ostigma (es extraterrestre).

Equipo

12 tabletas de alteracion biocelular (cada
una le permite adquirir aspecto humano
-siempre el migsmo- durante 4 horas), pisto-
la desintegradora y pistola integradora.

Descripcién

Estés s6lo, tiene miedo, se encuentra a
3.000.000.000.000 (ete) aflos luz de su casa
(y algo maés lgjos de la bolera de su barrio).
Pues si, es un extraterrestre. Volvia del tra-
bajo con su nave, cuando se salté un agujero
negro mal sefializado y salié disparado por el
otro lado, chocando con la Tierra. El servicic
de grua intergaldctica no cubre este sistema
solar de mierda, asi que no tiene més huevos
que quedarse aqui hasta que encuentre algin
modo de volver a su Tau-Ceti natal. Mientras
tanto, para dar menos el cante se ha hecho
socio de esta especie de club social que los
terricolas llaman “la Resistencia”.

Cofias y Taras
Amigotes (un par de jueces supremos), enci-
clopedia viviente, sentido comun, sex appeal.

Equipo
Ordenador portatil, ejemplar trucado del
Coédigo Penal y 3000 MDs para sobornos.

Descripcion

Picapleitos y asesor legal de la Resist.enc!a.
especializado en defender a miembros de la
organizacion juzgados por crimenes contra el
papado. Su portentosa leguleya le ha permiti-
do ganar casos inverosimiles, como el del
gobierno papal contra Finnegan Pinchuk, en
el 2005. Pinchuk estaba acusado de haber
asesinado a un cardenal papal, y las pruebas
en su contra incluian el arma homicida con
sus huellas, una confesion firmada que
Pinchuk olvidé por error sobré el cadaver, y
el testimonio de 700 testigos presenciales.
Sin embargo, Morteén logré salvar a su clien-
te tras una brillante interlocucién que se
basaba en tres puntos: 1) Pinchuk era penta-
plgjico, 2) en el momento del crimen estaba
en el Polo Norte, y 3) en realidad era un
buey almizclero, especie protegida por la ley.




Barnacitenses zémbicos,
turba enfervorizada, etc

Armadura de combate

Ninja 2 Cientifico loco
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" pany Unlimited
Barng@ey, 2:45 de la madruga-

da. PlayteSting- di C Tales:
Animador: "..'y entonces se os acerca un
nifio con un.globo ¢Que haceis?"

dor 1:."Lg disparo al globo".
) : "L#& disparo a la cuerda".
: "Le disparo al nifio".

s»Género Gotico-Punk? ¢Rol narrativo?
JsCartas coleccionables? ¢Pero que paaa-
cha? ¢Desaparecemos cinco minutos y a
todo el mundo le entran delirios de gran-
deza? No hombre, no. Fanhunter, el juego
de rol con el indice mas elevado de explo-
siones incontroladas, carniceria gratuita
y victimas inocentes, vuelve de la tumba
para poner otra vez las cosas en su sitio.
BNC Tales son cuatro aventuras nueveci- \
tas y alicatadas hasta el techo, para 1 a . b
6 narizones y un Animador, en las que la 4
violencia descerebrada y la diversion

borrachil s6lo se ven limitadas por la

cantidad de municién que puedas cargar.

Farsa’s Wagon .
C/ Gran de Gracian® za‘?oaoomBarcelona(_spam)‘» 3

e i R a “ SRR BRI T B SR ot L i .




