Ta b2 )
APTER FRANK o

s

CINCO AVENTURAS EN FL MUNDO DE FANDIRO:
FIL JUEGO DEROL NARRATIVO ¥ DUNKDEDRIMUNTE







Por Antonio Ramirez Marti (alias Bardo)

Introduccion para el
Narrador

El Trekkere Palpatinto renego de su fe
unos meses, levindose consigo algin que otro
secretillo del club (entre ellos, el proceso para

e

creacion de unas peligrosas bestias de dis
aenético). Haro de los demds fanpiros, Palpatinto
se unid a un militar descontento del ejército papal,
el general MeDonald: combinando los conocimien-

tos de Palpatinto con los recursos militares de
McDonald, conseguirian hacerse con el poder tras
un golpe de estado y unas cuantas purgas bien san-
guinasias (lo que proveca un pequedio problema:
la presencia de Palpatinto entre las tropas. de
McDonald ha llevado a varios soldados al
fanpirismo, y ahora son Caitiff).

Palpatinto puso manos @ la obrd, empe
4 crear el ejército de monstruos que le lle
poder. Para desviar la atencidn de los fisgones, cor
waté a Bicho, un mercenario Fanferatu aficion:
a hacer maquetas con palillos. Cuando Bicho se
enteré de que una curiosa Gangrol habia descu-
bierto los planes de su jefe, denuncié a la fanpira a
los Fanquisidores.

esio Torralba, el antiguo
un grupo de fanpiros

Por su parte, Nen
maestro de Palpatinto, bus
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desechubl... estovoo, intrépidos, para que le paren
los pies a su discipulo. Si es necesario, esta
puesto a cargarse a Palpatinto personalmente.

clis-

Dramatis Personae

» Agustina de Alcoreon, Gangrol valiente y
leal, que muere a los dos minutos de comenzar la
partida y tiene ¢ara de ardilla. Una pena

o Justino Calcaneo: Principe Roleador de
Barnacity.
» Victoriano Cascajo: Rolc

o horte

# Bicho: Mercenario Fanferatu y coleccionista
de palillos de dientes,

® Jacinto Doom: Fanferatu Nukemita y amante
desgraciado.

o General McDonald: Brillante estratega v
pésimo cocinero, le ha declarado la guerra a los
Burguer Dick.

» Nemesio Torralba: Maestro de Maestros
apreciado v temido por igual entre los Trekkere
Dicen que juega al tute con Apapucio Torremocha..

+ Emperador Palpatinto: Palpatinio de
Sagusto y Gizana Garrido Gutiérrez, Antiguo Apren-
diz de Nemesio, abandond las ensenanzas del club
y s¢ unié a sus enemigos. Sufre de halitosis, aun-
que se niega a reconocerlo. Padre de los iguocs, en
mis de un sentido...
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® lguocs: I'equenos, peludos, encantadores y
mortales. Medio metro de la cabeza al suelo, cu-
bhiertos de pelo, aficianados a [y carne fanpirica v a
poner Gith de buenos

o Y tody una pléyade de Fanhunters,
Fanguisidores, Macures, Anarcoides Bulluh,
Fanpiros, Policius, Macimas, Borrachos y Encanta-
doras Anclanas que Guardan una Recortada Deba-
jo de lus Enaguas,

Primera Parte:
Ala caza del tesoro

El mapa de la Gangrol

Estunde los jugadores tranguilimente reunidos
alrededor del fuego del hogar (o en su defeao Ja
television o una caja de pizzas) en la comodidad
de su refugio, oitdn que slguien lama desespera-
damente w sipueta, v und voz femenina, aungue
roncy, que grita pidiends guxilio v avudi i los her-
manos de vicio (o sea, ellos). Cuando salgan, se
encontrrin o uni fanpir con eara de ardilla Gie-
ne hast los higotitos!), que presents heridas de
brala y perdig ias. Aferracon determina-
cidn un papel enrollado. No podrd cruzar palabra
con los Fls: en cuanto kovean, un disparo a su
espilda scabuard con su vidi. Una parulla de
fanquisidores venin siguiendola, v a los jugadores

addas

Jes toca hdiar con ellos,

Ui vez terminadas lus formalidades, podiin
reglstrar el cuerpo de 1o funpira (pern sin
marranadas), obviamente una Gangrol. No lleva
encima mis que ¢l pliegode papel, v un llavero
e la Comt ¢on una lave muy gorda 'y de dspecto
antiguo, Bl papel resulta ser un mapa de una zona
de BNC.

Una X marca el lugar

En el mapd aparece ung antigua charcuteria
marcackt con una X grande v rof, y unis aants
rutas marcadas con rotulador que levan hasta un
almacén: guien pase uni tirida de Callejeo, Cono-
cimiento de Zona teentro de Bimacity) o Gon
tos (Resistencid sabrd que se et de un depasito

ac-

de alta segundad del papado. Esas rutas deben de
ser las que siguen los transportes de material re-
quisacdo desde Ta charcineria ul almacén (para de-
dueirlo hard falta pasar upa tirada de ategiul;
ellas, solo una seri 1o verdadera; las de-

de tods
mis, seiuclos. No hay forma de siber cudl es la

buena. Detris del mapa aparecen apuntados los
horarios de las guardias de la charcutena y su dis-
pusicion, Es una ocasion de oro para hilcerse con
un buen cargamento de material consumible, con
poco riesgo. O dl menos, eso han'de creer los Fls...

Babe's: Bienvenidos
al Infierno

Los Fls han llegado a “Babe's",
marcada en ¢l mapa (fue cerrada por su nombre,
@ odas Tuces subversivo), Tal y como el mapa
decia, solo hay dos patrullas vigilando el perime-
a principal v dos
soldados en L parte de atrds; cada patrulla Heva
un detector Barraliis (pero ninguno funeiona)
“Babe's” consta de dos partes: la tienda propia-
mente dicha, dl frente, donde se despachab;
came, y el almacen frigorifico de la parte trasera
Es ahi donde, segin el mapa, se almacen el ma-
terial. Hay tres camiones aparcacos: ninguno fun-
ciona, Los jugadores no deberiin tener dermas
dos problemas para infiltrarse en "Babe's™, pero
no les pongas las cosas tan ficiles como para gue
piensen que se taty de una trampa, Tiradas de
Sigila, de Pelea, de Cachas para romper la cerra-
dury o Seguridad para abritl..

la charcuteria

tro, oty :ips).sl'.uln en [l entrad

Una vez dentro del almacén frigorfico, se da-
rn cuenta de que s enorme. Cajas y mds cajas se
amontonan de oualguier manera hasta cubrir cast
por completo las paredes. Si los Fls compruehan
su contenido, veran que se rata electivamente de
material clandesting. Pero no estin solos dentro de
la chmata: un grupo de anarcoides Bullah y Gangrol
teoleguitas de Agusting) ha logrado entar en
“Babe's”, gracias a un mapa similar al suyo. Pue-
den discutir o liarse 0 mamporros, lo que quieran
pard repartirse ¢l Botin, 8P es esto Glimo. déjales
un (urno o dos de refriega.

Transcurrido un tiempo prudencial, ks loces
s apagardn repentinamente, Se impone el uso de
linternas para poder ver algo (5i no, penalizacién
de -10 para todo el que no enga Goblean pard
ver en lu oscunidad). Las pesadas puertas frigorifi-
wals se han cernido desde fuera: es imposible abrir-
las. y parece que algo las esté hlogueando desde
el otra lado. Tras un weno o dos de sudir en T
oscuridad, los Fls empiczan a oir ruidos extrasios,
como pasos rechinantes, cryjidos v algo que pa-
rece un idioma extrino, v de vez en cuando ¢l
brillo de unes ojos crueles (los fanpiros con

(l(}hl SN veran Oscuras E.I,I]'ll'!?ly\ de l'l‘ll'\ll() metro
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mueven muy deprisa). Los que no puedan
los que no tengan Goblean ni

i una tiracda de Brio + Seso

que se
ver nada Lo sed,

linterna ) deberdn suph

pata no caer presas del pinico

la velocidad

Alguien ataca a los intrusos a to
Las primeras victimas seran los anarcowdes, que

prtan istercos mientras cacn Quienes lengan

treinta fi-

alguna visibilidad podrin contar hasty

putas diferentes, puede que mis. Cadi dos o tres

asaltas, los Fls deberdn hager tirdas de Brio +

Seso (aplica un madificador acumulativo de -2

los que fracasen caerdn presas del pi
n o disparar ¢hillando

cacly vezn

nco y empez. ooCiegas,

como nenazis, Los IOCS S¢ mueven muy

siquigres puedes imponer penalizaclones

ripi-

do, v
pira acertar en el blanco @ los Fls que ¢

nsigan

verlos Giparte, gritan ¢osis como atchal™) ;Mon-
fa unl tiagana Lo usanza de las peliculas de
biches alienigenas, en plan Alien 20 Critfenst (con

escenits ruculentas como ver a los iguocs devo
rando a un pohre AVISO! Nin-
guna tmada de socorro podra salir de "Babe's”
Ritual trekketirgico de nivel 1)

hiro v demis)

Existe unu salida: las alcantarillas. Todos los

in soldados

fes que puedan ver los Fls e
pl‘T” parece

s de metal, que los que
emboscad

de cajus Ctirada de Alera para

tendieron |
quedit bajo una pi

st olvidaron de uno que

verlo: si no, ailguien tirard las cajus y aparecerd |
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Seso para no perderse en ¢

ante
recinto de
tropas; si fall
esla vez a4 la

enfrentarin a dos paty
En todo caso,

Lus para huir
papales

Pero es

las fuerzas de
tir que los
fanpiras. Mie

cuno, los Fjs podrian oir ¢l ruido de los
los fangquisidores estin este rilizande
por Ia que han escipado; han sido afortunados, los
iguoes no los alcanzaron dentro

fin el erial hay un gropo de fanpiros de la
samomllx gque los p

Segunda Parte:
Secretos, mentirasy

dolor

Los Angeles de Justino

Han pa

sucesos de “Babe's”

"Babe's”

sado varias noches desde los trigicos

i la pasan, los FJs
un cordan fanquisidor que cerca el

pero lejos del grogso de las

urer aungu

in, volver
tienda proj

dicha, donde se

umente
[l4s de Cazadores de la Fe

tendrdn que buscarse las habichue

estan rodeados de

pofque gentes

masiado diffcil, ya que

Apar no serd d
orden estin mis interesadas en evi-

jguocs se escapen que en detener
ntras huyen por un descamp M(: cur

la al

Hevarkes "a un lugar segurg”

de barriga

Los FJs han puasado este tiem




po encerrados en una celd;

radla pard fanpiros, sinilar §

especialmente pre;
15 NMeutrofaulas del
Extranum (ver pigina 77 del manual). 1as pue
no se han abierto... es mis, no ven p

TS siquie

n disimulacdas. Las paredes son

espejadas, de wl forma que podrian estar obser

vindaolos desde cualquier parte. Hiy material sufi-
ciente para aguantar ora noche. Después...

Una luz se enclende. Una de
vuelve r

as paredes se

slicica (eristal blindado de seguridad, muy

gorde, no o pueden reventar); al otro lado, v si

tuvieron el privilegio de conocerlp, reconocerir
Justino Calcdneo, principe de Barna y junt
a4 olro fanpiro vestido de forma hortera, come

¢
sulido de una discoteea de los setenta (¢s hortera
hasta para esa época)

‘Queridos stibxditos”, comenzari a decir Justing
(tras presentarse si no le conocen), "no credis que
esta situacion me ha producido satis
gria;
(

clon o ale

sicla dictacly por las especiales circunstan-

le vuestro.. rescate. Supongo que visteis o
Vuestros aieantes... a esas adorables cpariias
peludas. Decidme, gqué hicisteis para enfurecerlas

asit”. Justing, en wodo momento, actuard como si el

asunto fuer de eseas impontancis, llegando in-
cluso i culpar a los jugadores del araque de las

bestias iguocs, a pesar d

las advertencias que ha

recibido. A re lientes, les dird que no han sido
los dnicos que han enfrentado @ esos seres. aun-
que si los unicos que han logrdo sobrevivir a L
celada. Tras una corta aunque intensa discusion en
SUSUITOS CON S0 acompanante, Justino decidin que

ir su lenltad e ino

los jugadores han de demos

cencia descubriendo el origen de esa plaga, que

pijo [a supervision directa de Victor

Cascdjo, st acompanante. La entrevista ha conclui-

do, y los jugs

res serin libenidos pars cumplir i
mision, salve

La Trekketurgia sea
contigo, joven aprendiz

salvo que-en el grupo haya algin Trekkere

Este serd reclamade por las mis altas instancias de

su club, y levado o su presencia; se le ha desi
do aprendiz de Nemesio Torralba, Miestro de Maes-
tros. En una solemne ceremonia, el joven aprendiz
enfregi su Blister o su nuevo maestro, al cual gue

da i
Ipuedes ratar esto Com

Io dlesde ese mo

cto Contralade, o
hien como una ampliacion del cadigo de honor
Trekkered. Apane, el jug

lor hace entrega d

Fanpiro




dos sus caleetines sugios @ la presidencia del <lub.
Nemesio dejard libr su aprendiz para que siga
con ¢l grupo, ordendndole que le presente un in-
forme cada noche contando todos sus descubri-
mientos,

Movimientos informaticos

Si los Fls acuden i investigdr, se
encontraran con un solar calcinado. Lo han que-
mado odo, Solo descubririn un pedazo de papel

a “Babe's®

quemado, en el que apenas puede leerse un cadi-
2o, las palab L7y parte del logotipo
de la Sputnik Corporation

5 SUCrO

Los fanpiros pueden consulter el Registro de
la Propiedad por medio del ordenador (tirada de
Informaitica, Ventag minima 2), encontrandose con
que el terreno estd 4 nombre de Justino, y ha sido
recientemente ddquiride al Fapada por un precio
muy ventajoso (con una Ventaja de 3, sabrin que
ese archive ha sido consultado recientemente; con
Ventaju 4, sabran que ha sido modificado: pued
imrentar otra trada de Informitica, en este caso,
para rastrear al intruso, o que requiere Ventaja 3),
Si consiguen seguir la pista del hacker misterioso,
averiguaran que la conexidn se realizd desde las
aleantarillas. No hay mis dates, salvo una firma elec-
{ron Senor de los Palillos™ (una vez aparece
[ fiemat, se aetiva un virus informgtico que bor
los registros)

Si los Fls se introducen en el sistema
informatico de la Sputnik Corp. tminimo Ve
3 en una ticida de Informatica) v prueban el codi-
go, veran gue se tratg de un pedido de ung solu-
cign salina especial, un suera nutritivo. Consul-
tundo los pedidos (otra tirds de Informdtica),

verin que un grin cargamento fue entregado en
"Bube's™. Hay ottas entregas, hechas en diversos
hospitales

No es serio este cementerio
En caso de que [os Fanpiros decidan investi-

ira la Gangrol gue murio jumo a su puerta (Agus-
tina ), verdin una direccion apuntada en la patte de
ds de su llavero de la Cosa, junto con una serie
de nameros v letras (24 £2 M-Alcorcan), La direc-
cion corresponde 4 un cementerio en lis afueras.
mientras que los nimeros designan la Zona 4 del
cementerio, ¢l Pasillo 2 v el miusoleo de la fami-
lia Aleoreon. La llave gorda que tienen k
mujes abre ese mausoleo (si, Agusting era de gus-
tos clisicos y amante de [ familia). B cementerio
ustil vacio por i noche, salvo por un grapo de

perso-
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macarras y un par de horrachos que puedes us:
site apetece que los Fls tengan algan encuentrillo
animido.

Sobre la puerta del mausoleo de la familia
Alcoreon, de estilo gotico, se puede leer Ta le-
yenda “Non Ples Ultra™. Dentro hay relaranas y
tapices raidos de color negro y rojo sangre
candelabros de plata ennegreeidd; cuatro nichos
en cada pared, v entre ellos ung calavera tallady
en piedra donde colocar las velas; en el centro
hay un pesada atatd cubierto de polvo, Ly placa
de la tapa dice “Chindasvinto de Isagria y
Aleoredn, 1820-1900". §i los Fls lo abren, se en-
contrarin con la sonrisa de un esquelgto cubier
tode polvo, con unit boing negrl y Faja roja,
aferrando entre sus manos und garroty ton ca
beza de mewl Apreuindo una de las calaverns
de las paredes, se escuchani un “click”; entonces
podrin mover ¢l pesado sitial donde esti el fé-
retro de Chindasvinto (Cachas minima 10, tira
de Cachas + Brio para moverlo si es inferior);
encontrarin unis escaleras que les lNevardin 4
refugio de Agusting. En ¢l hay poci cosa: algo
de material (sobre todo manuales de D&D-y Se-
nor de los Anillos), un escudo grande, un par de
rodelas, un espadén, dos sables, una
mally v un peto (femenine, of course), un arco v
un carcaj, lleno de flechas (20 en total). Y un
cartel muy grande de “Chena, la princhechu gue-
rrera”, una seriv televisiva prolagonizada por uni
poderosa luchadora con titulo principesco de las
tierras baturras, gue perdio los dientes cuando
acahd con und temible minotiura, o vica enlo-
quecida de las montatias, o mordiscos

Fl desdichado Jacinto

Cuando los FJs entren en el cementerio, serin
seguidos por el Fanleratu Jacinto Doom, amante
amargado de Agusting (amante platdnico, se en-
tiende), que hard buen uso de su disciplina
Camuflaje. Si irrumpen en los aposentos secretos
de Agustini, Jacinto, loco de dolor, iniciard el ata-
que, lamando en su ayuda o varlos murciélagos
(Bichismo) v disparando con “Be
corredera, Armi Letal 3, ver de

Si. durante 1o batalla, Jacinto se da cuenta de
que 1os Fls llevan encima el llavero de
Agustina, les preguntard qué han hecho con ella.
Cuando consigan explicarse a Jacinto, y €8
haya desahogado por su amor perdido (lorando
a1 mogo tendido, como mandan los ¢inones), se
ofrecerd a uyudar al grupo en el asunto de los

't

s

cota de

(escapetd de
PCIon).

Cosa de
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iguoes. lacinto conoce un camino por las alcanta-
rillas que leva pricicamente deatro del recinto
Es un experto en informdtica (como casl todos los
fa Gltima

R WELS

Fanleratu) v ademils sabe cle
vz que vio a Agusting con vida, se disponia a
asiliat
Revil

el geheracion

lo que crela era una Fibnct secreta del

anio, esperndo hucetse con armis de ult

Fabrica secreta

PPar un camino.de las alcantarillas, plagado
de ratas, Jacinto llevard a los Fls hasta un poli
gono de las afueras. Una nave industrnal se yer-
adi luz, silo

gue cerca de ellos. No hay ¢
una farola gue titila. No hay excesiva vigilaheia,
un par Jde guardias de seguridad, y parecen un
poco nerviosos. La puerta esta cerrada con cade
ni v candado, normal y corriente. Lu nave in-
dustelal, con cuatro ventanas de apertura ve
cal por eady lado, esta completamente vac
excepeion de alganos papeles de embalaje y tra-
pos, Ln liquido curiosamente salado escurre en
el suelo (pueden sastrearlo hasta unus bolsas de
suera salino gue hay aparte, ¢l mismo que apa-
recia en ¢l pedazo de papel encontrado en
Rabe's™). Unas escaleras llevin a un despacho
Io en un piso superior; ambién esti vacio,
a excepeion de una mesi, dos sillas y una cagy
fuerte abjerti, Dentro de esti, dos papeles: un
mipi como el de Agusting, en el que aparece
“Bube's™, v otro en el que apurece marcado ofro
punto de la cludad. En un caion del escritorio,
epconttarin un papel con ln palabra "Endor”. En
¢l pequedo retrete encontrarin un ejemplar del
NewsDick, periddico oficial del papado; enviel-
o en &l un camic deBobba Feet™ en el que
Darth Viwder se casa con el susodicho durante un
ataque rebelde (el iebea estd mordisqueado). En
el Tugar hay un buen nimero de iguocs
L0+ 1d 1), que, mientras los Fls investigan en el
despucho, tomarin posiciones en la nave indus
. los Fuapiros tendran que pasar por encima
de ellos para Hegar a L salida si no se les ocurre

CITH

S

Irt

orra cosil.

1guocs

Rasgos: Brio 5. Ci-
s 5, Encanto 8, Mana §,
Deso O,

Rasgos secundarios:
Iniciativa 7, Resistengia 23,
Puntos de Goraje 3

Habilidades naturales: Alerta 12 Armas Blin-
cas 4, Atletismo 12, Bducacion 3, Esquivar 12, Lan-
zar 12, Mecinica 4, Mentir 3, Pelea 14, Sigilo 12

Problemas: Controlido (por Palpatntol

Disciplinas (equivalentes): Celeridud 1,
Goblean [, Potencia 1, Presencia 1.

Equipe: |

wparrabos de cuero, caperuza
Jefe lguoc

Rasgos: Brio 6, Cu-
chus 6, Encanto 6, Mana 1),
Sesq 6,

Rasgos secundarios
Injciutivit B, Resistencia 30

Puntos de Coraje 6.

Habilidades naturales: Alert 15, Arms Blan
cas 10, Atdetismo 12, Educacion 4, Esquivar 14, Lan-
2ar 12, Mecdnica 5, Mentir 4, Pelea 13, Sigilo 10,

Beneficios: Pelotas de Acerp

Problemas: Contro

Disciplinas (equivalentes): Celeridid 1, For-
taleza 1, Gablean 1, Patencia 1, Presencia |

Equipo: Taparrabos de cuero, caperuzi, col-
gante de colmillos de fanpiro, cayado con la punta
tallada como Ja cabeza de C3-PO (cuentis como armi
blanca de amano medio).

addoy (por Palpatinto)

El enemigo se
pone en marcha

Bichio, mientras tanto, no sy quedand agioso
Después de modifivar el registro de propiedad para
que Justino cineo aparezen como el propiets
ria del terreno, se hard con la clave de las cuentas
ancarias del Principe de Barnacity; empleard ese
dineray su habilidad de Camuflaje para, hacién-
dose pasar por Justino, conteatir a diversos mer
narios, tanto humanos como fanpiros (pero mas
de los primetos, los segundos podrian descubrir
el farel: a estos Gltimos, st han tragado, les dird
que sobre los jugadores pende una Caceria, v
es, que pueden cometer Blisterie sohre ellos), pura
que se las hagan pasar putas a los jugadores, con
emboscidas sorpresa v b Silos Fis capturan i
uno de estos elementos, podrin interrogarle (tira-
da de Intertogar o Intimidar, Sin ventaga: Me ha
contratado alguien muy importante... Ventaga |
Dirdn que era Justing, silo conoeen, o reconoge-
rin una foto suya; Ventaja 2; Llevaba un palillo de
dientes en la boca). En caso deque los Fls usen
Fanpex con sus prisioneros, procuri que noavert
giien demasiadas cosus.

¢

st
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Justino apareceri como implicado en wdo ¢l asun

Una vez hecho tode estg, Bicho se

satisfecho: vaya [ donde vaya la invest

1oy Chal imtentaclo boicotear la investigagion, ¢l lo-
el era suyo... ). Taml

Vesparcind rumores en i

red Fanferat sobre [veulpabilidad de Justine. Los

de este club y

dores, si alguno de ellos ¢

acgeso ot la red (st no oes asi, suonuevo

amiguete Jacinto les serd Uil pueden rasteedr

Bicho a partir de aqui, siguiendo la pist del ro

mor (iradas de Interrogar para hacer hablar 4 los
Fanferatis acerca de o guién han oido. hublar de
Justint, aplicando un modificador de -2 a lu tir

da si el interrogador no es del mismo club, e In

formitica para hallar ¢l escondrijo de Bicho en

las ulcantarillas)

situadi so-

Pura entrir en la guarida de Bicho
Iian de superar una trampa explos

brela puerta (consigulendo una Ventaja minima
2en umatirida e Alerti o Se

urichid pird dlay

e cuenta). Elexplosivoestd coneetido i Ta cerry

dura yal marco de la puert. Dentro hay una vie

fi e, unarmero bien surtido v una mesa con

un ordenidor de dltima genercion. En ot mesi

sealinean los tesoros del mercenario niguetas

realizadas con palilles de dientes. Bicho no dela

tard supatedn, pero puede intentar legar @ un

trate con los jugadores: su libertad o cambio del

nombre, Una vez se vea libre, les dirf que el con-

tratante ha side Victoriano (tirdas de Mentir ¢
Interrogar er

tentadis)

Los manejos de Nemesio

par otro lado,

I'rekkere Nemesio Tol

informado en todo momento gracias
A suontevo aprendiz (NOTA: Sihabia 'mis de dos
Trekkere en el grupo, pues lo rifas: el codigo
Trekkere prohibe a los Maestros tomar mis
aprendiz, y tampoco permite los cones de ||l'|l'

e mdend

Cun

como ¢l que sien cierto ninuto en cierts pelieu-
Ja..). De vez en cuando solara algin consejo del
tipo ‘el peligro no es sino uni ilusion que nos im
pide avanzar en los Senderos de ln Fuerza™, “hazlo
0 no o h Y, Crecuerdad Ly pita vy [ pizze no
congenian” y asi. $i los jugadores averiguan ¢l nom
bre de Palpatinio, o que el responsable ¢s un finpiro
del elub Trekkere (oo, que reng:
se entende), Nemesio precipitan los acontecimien-
1os: aprovechindose de su aprendiz, les comunica-
b el emplizamiento de L base secreta de Palp
{Base Endor), el nuevo laboratorio papal donde est
procduciendo mis y mis iguocs con los gue aterro-

in privchas de ello

(3]
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rizar al mundo en general, v a los fanpiros en par-
ticular. Cunndo los jugadores se lancen a investigar,
Nemesio hari sonar la alarma y aprovechando el
caus reinante, llegard hasta Palpatinto y acabard con
€l al menos ése es su plan

Encuentros aleatorios

Durante toda esta etapa de la investigacion,
los jugadores han de sufric encuentros aleatorios
que les mantengan alerta y entretenidos, v que
puedan servirles ademis para adquirir nuevas prue-
bas. Tira 1d10y consulta la tabla de eventos de vez
en cuando (segin tw propio eriterio; pero sin pd-
sarse). El momento ideyl para hacerlo seria mien-
tras vigjan de un lugar a otro, una o dos veces. Si

algin resultado se repite, tira de nueve.

1 Fanhunters: les pedirin [ documentacion

2 Mercenarios humanos: enviados por Bicho,

3 Mercenarios fanpiros: envizdos por Bicho

4 lgwocs en plan bullanguero: 5 + 1dI0
iguocy estin atdcando @ un grupito de dos o tres
Fanpiros Roleador (ver sus caracteristicas en el apar-
tado sobre Pitimini's Flower)

5 Borrachos: buscan un trago, y no quicren
pre shlemas

6 Tunos: montarin una escandalert mientras
cantan "Clavelitos, Clavelitos”. No matan, pero
jocden, Considera 11 bandurria como arma blanea
pequena v la guitarra como mediana,

7 Macarras con ganas de gresca: justo il
reves que los borrachos, pero tampoco dinin que
no o un (raguita.

8 Amiguete de alguno de los Fls, pertene-
clente i la Resistencia y que les podrd echar una
manita (algo de equipo, o incluso algin medio de
fransporte por un par de horas)

9 Evangelistas: pretenden convertin i los ju-
gadores; pueden ser buglistas, fipis, numerarios del
Opus, predicadores de L Iglesta de Dick tunas malas
hestias) o lo que i quieras. Sus tendenci
cits los hacen pricticamente inmunes a
cion o s cla

10 Patrulla de la APDM]: Abuelitas Por [2 De-
cencia y i Moral Juvenil. 1gual que con los Evan-
gelistas, las APDM] se pasan por el forro lus Disci-
plinas de Direccion o Presencia

Pitiminis Flower

St los Tl investigan a Victoriano Casc

o, no
i averiguar que es el due-

les costard mucho tra
o de Pitiwin s Flower, guarderia de mody Gdeal

de Ta muerte, vyesss) entre el pijetio yuppie de
Barnacity. Tras la inocente fachada de una guar-
derix que de nache organiza cursos pard padres
pringipiantes, se esconde el vorazon de Tn movida
nocturmi.. o al menos eso le gusta pensar a G
cajo. Enlos subterrineos de la guarderia hay ocha
; 15, organizadas todas alrededor
g una novena, a la que se accede mediante un
grin montacargas disimulado was el armario de
los panales; dichas salas albergan dos discotecas,
dos salas de rol, dos salas de pry
juegos en red, La octava estd sefalada como “PRI-
VADO" y vigilada por un par de gorilones
fanpinicos; aqui es donde los Roleador celebran
muchas de sus lestas y reuniones; también, en un
aparticdo, ‘esta el despacho de Cascajo. En todas
las salus, edmaras de video disimuladas entre
horrible decoracion (de la que Cascajo se siente
muy orgullose) vigilan al personal. Por debajo de
este nivel hay oo, ambién seereto, donde se
encuentra una reserva de material (para los malos
tiempos), una armeria, ki sala de vigilancia y un
conjunto de celdas para fanpiros; Ia saly de vige
lincia estd conectadi mediante ascensores secre-
tos con cada una de las salas vigiladas, y otro as-
censor privado del que sélo Cascajo tene La lave
conecta con su despacho. Aqui abdjo, Vidoriano
tiene presos i lreinta o cuarentid IUoes. que pien-
sa vender a los Roleador comoanimalitos de com-
pania (Victoriano cuenta con el consentimignto y
apoyo de Justing par esta operacion, de ahi el
escaso interés del Principe en que los Fls meneen
mucho el asuntal, La vigilancia consta de dicz
matones himanos v cinco fanpiros, sin contar
los dos guardaesp: de Cascajo ni ¢l portero,
que no seran suficientes para evitar que se for-

SN

ceion y una de

me el cans cuando los iguncs gque Cascajo guar-
daen e
1 durante uno de los informes de los FJs a
sascajo, invadiendo todas las salas. Los jugado-
res tendrin que encargarse de la evacuacion del
Pitimind's Flower, cuando ¢l locil quede precin-
tado, s¢ procederd o su limpieza, en la cual no
participaran los jugadores por tener cosas mas

sOtano secreto se escaper, lo que geu-

intportantes que hacer. (Esta es una ocasion per-
fecta pari cotillear. Los ascensores sgeretos sdlo
s¢ descubren pasando ung tirnda de Alerta o Se-
guridiud con Ventaja 2)

Matones

Rasgos: Brio 5, Cachas O, Encanto 3, Mang 10,
Ses00 5
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Rasgos secundarios
Inicimiva 7, Resistencia 28,
Puntos de Comaje 5

Habilidades natura-
les: Alerta 10, Armas Blan-
Atletisme 12, Fdu

eion 3

cas 12,

Lanzar 10, Mecdnica 5, Mentir 8, Pel
Habilidades adquiridas: Armas de Fuego 12
idad 10, Tecnologi 10, Intimidar 10

Problemas: Controlado (Victoriano) Eremigo

Pablico (1)

uipo: Pistola mediana, subfusil, cuchillo

gafas de sol, comunicador

Fanpiros del
club Roleador

Rasgos: Brio 7, Ca-

chas B, Encanto 8, Mana 5

)

Rasgos secundarios:
Vicio 10, Iniciativd 3, Re
sistencia 38, Puntos de Coraje 7
Habilidades naturales: Alerta 12,
Blancas 13, Atetismo 10, Educacion 10, Esquivar
i3, Lanzar 10, Mecanica 10, Mentir 12, Pelea 10,
Sigilo
Habilidades adquiridas: Armas e Fuego 12
Sepuridad 12, Tecnologiia 12, Seduccion 10 Labia 10

heso

Armas

Beneficios: Li
Problemas Ci

rolado (Vietoriano), Presumido

Fanpex 1, Forale

Disciplinas: Celeridad 2
1, Presencia 1

Equipo: Pistoln mediang, navaj. espejita )
peine de bolsillo, comunicador, libretitl de direc
ciones, preservalivo
pabas cle

) Pistoln mediana, cuchillo

{Porter

sol, comur
(Guardaespaldus) Pistole grande, subfusil

(“HIHHEF.'H.I' i, ‘[«!."rh e “i'w"

Tercera Parte:

La Batalla de Endor

La Base Endor estd situada en un hosque. a las

afueras de BNC. Una valla electrificada ro

perimetro, v cadd pocos metros una torre de
dia vigila con sus focos. Varias parrullas fuenemen-

te armadas recorren con perros la alambrada. Sin

ados contrd la

embirgo, no estan demasiado pre

incursion fanpirica, asi que cualquiers con

Camuflaje, Dominacion o Presencia no debena e

nerlo demasiado dificil para entrar. La base se com

pone de unos barracones, un tiller mecinico (jna,

no hay wnques ni helicopteros ni aviones de com
bate!), un alnicén de armas y explosivos v el labo

ratorio genético de Palpatinto. Aqui, las medi

de seguridad son s s estrictas: pard podet

Hatry Nights (Noches Peludas)




abrir L puetta hace Filta una wrjet de seguridad
{0 pasar una tirachi de ‘-t'}:tlrh\.ul con una Ventaja mi-
nima de 4). Dentro del laborutorio; en dos niveles.
los Fls podrian ver muchas cubas llenas de un ligui-
doambaring en el que flotan los embriones iguacs;
tambicn un namero extraordinariamente ¢leva-
do de incubadoras (muchas de las cuales exhiben

¢l logotipo de una granju avicola de cierta fama),
en lits que los iguocs terminan su crecimiento, Dos
tipos vestidos con batas blancas comprueban un
ordenador; mientras, un tercero, envuelto de los pies
ada cabeza con unit tinica negra con capucha, aca-
ricii und de las incubadoras,

Mientras los jugadores estén buscando la di-
chosa tarjeta de aceeso, sonardn las alarmas; des-
pues de unos minutos de confusion, los Gangrol
entrarin a saco. En lo mas duro de la refriega,
explotari el laboratorio y podri verse a dos figu
ras peleando con espadas luminosas por ¢l cam-
po de batalla. Pa ato de faleo, lu inter-
vencion del Fjército de McDonald pondri fin a la
disputa, irrumpiendo con tanquetas y un helicop-
tero v armados hasta los dientes. Los jugadores

o un

seran sacados de alli por los escasos Gangrol su-
pervivientes, que no quieren que se vean envuel
tos en L masacre: de paso, estaria bien que resca-
turan u Nemesio Tosralba, que huye como alma
que lleva el diablo de un cachorro de husky
siberiuno que correted jugueton tras €] por el cam-
pa de batally, sin atender a las balus, explosiones

y dends, ..

Diversion Gangrol

Los Gangrol, dispuestos como siempre a4 todo
lo que huelt s refriega medieval v 4 caza de mons-
truos, han iniciado una Caceria contra los iguocs,
Esto no es ningun secreto: Nemesio se aprovecha-
ri tambien de ello, comunicando @ los Gangrol el
emplazamiento de la base militar papal. Los fanpiros
lanzarin un auque o gran escala contra la Base
Endor al mismo tiempo que los jugadores, espe-
rando que el triunfo les reporte T gloria inmortal

de laos guerreros o dl menos unos cuantos PXs para
Fardar ante los amigos.

Cuarta Parte:
Fusiles de asaltoy
panecillos de sésamo

Han pusado tres dins desde el atague o T Base
Endlor. Nemesio estuvo o punto de morir 2 manos

de Palpatinto (que hi descubierto el terrible miedo
que le proclucen los eachorritos) y riecesita la ayu-
da de los Fls para usaltar la Coling de Happy M
campamenta del ejéreito de MeDonald,

Sobre una colina en mitad del bosque se alza
una fortaleza inexpugnable, en la mejor tradicion
de los castillos medievales, si exceptuamos los dos
arcos dorados de encima del pondn y ¢l cartel de
neon representando un Big Mac. Patrullas con
visores espec
rastrean cada rincon de bosque a la vist
res de proximidad en el bosque, camu
la hierba, advienen de cualquier movimiento sos
pechoso en un radio de dos kilometros, Mientras
los TJs estin planeando lo que deben de hucer para
entrar, oirdn un motor que se acerca por la carrete-
ra, una explosion vy luego silencio; acto seguido,
agudas bocinazos. Se trata de una furgoneta (de
color blanco y con la frase “Quincalla Brothers: Fies-
tas y Demis™ pintadi en uno de los laterales) a la
que se e ha pinchado una rueda. Los Quincalla
Brothers son un grupo de payasos (en realidad es
un timo: no son hermanos) contratados por
MeDonald para animar a las tropas, ahora que han
terminado la produccidn de iguoes y estin prepa-
rados para conquistar ¢l mundo. No hay mejor
manera de entrar

les recorren las almenas; los focos

detecto

los entre

Dentro de o fortaleza Happy Meal todo es
excitieion. Se ha montado un escendrio y varias
gradas, donde se agolpan los soldados; el general
y s estado mayor estin en plan palco de honor en
un bhalcon decorado con una gigantesca bande
de McDonald's,

Una vez lleguen los FJs a T zona de bastido-
res, el jefe de escena entrard muy agitado. La can-
tante que debid actuar antes que los Quinc
Brothers ha sufrido una intoxicacion con pepini-
llos caducados y no poded actuar: ¢l FJ con mis
Encanto habri de calarse una peluca y salir a esce-
na, para gque los demds puedan moverse libremen-
te. Y a ver como se las ingenia para entreténer a las
trop

Por su parte, Nemesio Torralba ha venido car-
gado con explosivos que da a los FJs, con la orden
de encontrar ¢l laboratorio dentro del castillo ¥
volarlo. Nemesio, mientras ranto, iri a por
Palpatinto, que se sienta junto a McDonald en la
balconada, El laboratorio estd guardada por dos
mazacotes fanpirosos con muy malus pulgas; una
vez instalado el explosivo (esti preparado para
detonar a los dicz minutos) los jugadores habrin
de hir por patis si no quieren que les pille el wro.

[ Fanpiroe




Los FJs se las tendrin que ingeniar para esca-
par del cans de Happy Meal enfrentindose, llega-
caso, al comando de elite Fuerza
CheeseBurger. McDonald, un fanpiro con la cara
pintaca de blanco v una peluca roja, escapari para
luchar otro dia..

do el

Guardias Fanpiros

Club: Caitiff.

Blister: Variable, pero
siempre algo requisada
como botin de guerra

Rasgos: Brio 7, Ca
chas 8, Encanio 8, Mana 5,
Seso 2.

Rasgos secundarios: Vicio 10, Iniciativa
5, Resistencia 38, Puntos de Coraje 7

Habilidades naturales: Alerta 12,
Tlancas 13, Atletismo 10, Educacion 10,
13, Lanzar 12, Mecanica 10, Mentir 12, Pelea 12,
Sigilo 12,

Habilidades adquiridas: Armus de Apoyo 10,

Armas de Fuego 14, Seguridad 12, Tecnologi 12,

Armas
Juivar

Problemas. Codigo de Honor (no desobede-
cer las drdenes, 5), Gontrolado (McDonald)

Disciplinas: Celeridad 1, Formleza 1, Poten-
cia 1

Equipo: Chaleco antibalas con L insignia del
cjercito McDonald, uniforme de camuflaje, gorrito
de dependiente de hamburgueserda, fusil de asalro,
cuchillo.

Guardias Humanos

Tgual que los guardias fanpiros, pero sin Disci-
plinas y con Armas de Fuego 12,
Fuerza CheeseBurguer

Club: Caitiff.

Rasgos: Brio 6, Ca-
chas 8, Encanto 5, Mana 7,
Seso 5.

Rasgos secundarios:
Vicio 11, Iniciativa 6, Re-
sistenciu 36, Puntos de Co-

ritje .
Habilidades naturales: Alerta 12
Blancas 12, Atletismo 12, Educacion 3, Esquivar

Armas
12, Lanzar 12, Mecinica 12, Mentir 3, Peles
Sigilo 12

Habilidades adquiridas: Acrobacias 10, Ar
mas de Apoyo 13, Armas de Fuego 15, Artes Mar-

ciales (Delta Fors) 15, Estrategia 10, Seguridkad 13,
Supervivencia 12, Tecnologia 12,

Problemas: Caodigo de Honor (no desobede-
cer las 6rdenes, 5), Controlado (MeDanald)

Disciplinas: Celeridad 1, Fanpex 1, Foraleza
2, Goblean 1, Potencia 1.

Equipo: Uniforme moldn, fusil de asalto, gra
nadas, pistola de gran calibre, machete.

Maniobras avanzadas de Artes Marciales
(Delta Fors): Codazo, Contrapresa, Mano Espada,
Patada Larga.

Personajes
nojugadores

Emperador Palpatinto,
conspiradory renegado
Club: Trekkere (ex)

Blister: Espadu de

Rasgos: Brio 7. Cachus
. Encanto 3, Mana 9, deso

D 20 )
S

Vicio 15, Inici:

Rasgos secundarios:
129, Puntos de Co-

iva 9, Resiste
raje 7

Habilidades naturales: Alerta 10, Armus
Blancas 14, Atletismo 7, Educacion 12, Esquivar
6, Lanzar b, Mecinica 10, Mentir 10, Peles 5,
Sigilo 5

Habilidades adquiridas: Amias de Fuego 12,
Letras (biologia, genética) 15, Contactos
(papado v ejército) 12, Culturilla (eiencia ficcion)
15; Documentacion 5, Informidtica 7, Intimidar 10,
Recursos 10, Teenologia 17, Trato con Animales 15.

Ciencids

Beneficios: Trivial Master Blister (s6lo se apli-
€A & Star Wars)

Problemas: Renegado (5)

Disciplinas: Bichismo 2, Celericad 1, Direc-
cion 1, Fortaleza 3, Potencia 1, Trekketurgia 3 (Senda
de la Réplica 3, Senda de la Fuerza A
Senda del Fiser 2)

Equipo; Tunica negra con capucha, Bspada
de Luz, munequitos de Darth Vader y la Princesa

atoria 3,

Leda (no quieras saber qué hace con ellos a so
las...)

Rituales: En el espacio madie puede oir tus
gritos, Por la memoria de L ta Petunia, Soy ¢l mejor
en lo que hugo
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Victoriano Cascajo,
insidioso Roleador

Club: Roleador.
Blister: Autografo de
Phil Brucato en una postal
rociera

Rasgos: Brio 5, Ca-

chas 4, Encanto 9, Manu 3,

Seso 0.

Rasgos secundarios: Vicio 11, Iniciativa 5, Re-
sistencia 22, Puntos de Coraje 5
Habilidades naturales: Alerta 10, Armus
Blancas 10, Atletismo 8, Educacion 12, Esquivar
12, Lanzar 10, Mecinica 10, Mentir 15, Pelea 10
Sigilo 12

Habilidades adquiridas: Armas de Fuego 10,
Artes (Acuareld) B, Callejeo 1

Comercio 14, Con-
tactos (diversos campos) 15, Estilo 15, Labia 12,

Recursos 10, Seduecion 13
Beneficios: Ludoteca
Problemas: Hortera, Fobia {(marionctas, 3)

Presumido
Disciplinas;

2, Potencia 1,

wleridad 2, Fanpex 2, Fortaleza

Presencia 3

Equipo: Pistol

denillas de oro

cquetemington Deluxe, ca
camisa floreac

ibierta hasta el
pecho, bronceado de bote, pantalones bomba-
chos morados, zapatos de plataforma, dos cu

chillos

Bicho, mercenario
Fanferatu

Club: Fanly
Blister; La dentadura
postiza

At

(debidamente

autentificada v certificada)

de George Peppard,
Rasgos: Brio 7, Cu-

chas 4, Encanto 2, Mana 7

Seso 9,

Rasgos secundarios: Vicio 13, Iniciativa 8, Re
sistencia 20, Puntos de Coraje 7

Habilidades naturales: Alert 12, Armas Blan-
cas 8, Atletismo 10, Educacion 8, Esquivar 10, Lan-
zar 8, Mecinica 10, Mentir 15, Pelea 15, Sigilo 15

Habilidades adquiridas: Armas de Fuego
15, Artes Plisticas  (maquetas con palillos) 10
Callejeo 10, Conducir (coche) 7, Conocimiento
de Zona taleantarillas) 12, Contictos (policia
bajos fondos) 10, Disimulo 10, Estrategia 10, Ex-
plosivos 10, Informitica 12, Intimidar 10, Prime
ros Auxilios 12, Seguridad 15, Supervivencia 8,
Trato con Animales 12

Beneficios: Pelotas de Acero

Problemas: Codigo de Honor (no traicion:
la confianza del cliente), Obsesivo (maguetas
palillos)

Disciplinas: Bichismo 3, Camuflaje 2, Celen-
dad 1, Fanpex 1, Fortaleza 1, Potencia 3
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Equipo: Palillos de dientes (a miles), pistola
le calibre mediano, subfusil, recortada, rifle de fran-
cotirador, chaleco antibalas, katana

Jacinto Doom, Fanferatu
enamorado

Club: Fanferatu,

Blister: Cardtula Ori-
ginal del Shadow Warrior
en la que aparece el cone-
jito de Los Caballeros de la
Tabla Cuadrada matando al

viejo.

Rasgos: Brio 5, Cachas 7,
Seso 9.

Rasgos secundarios:  Vicio 14, Iniciativa
8. Resistencia 31, Puntos de Coraje 3

Habilidades naturales: Alerta 12, Armas
Blancas 6, Atletismo 12, Educacion 10, Esquivar
12, Lanzar 10, Mecinica 6, Mentir 8, Pelea 10,
Sigilo 15,

Habilidades adquiridas: Armas de Fuego 14,
Callejeo 10, Conocimiento de la Zona (alcantari-
llas) 15, slosivos 12, Informatica 15, Intimiclar
12, Seguridad 15, Supervivencia 10, Tecnologia 10,
T'rato con Animales 12

Beneficios: Arma Letal 3 (“Betsy”,
da), Pelotas de Acero

Encanto 2, Mana 7,

su recorta-

Problemas: Fobia (mujeres) 5, Rebotado
(cuando hablan mal de Agustina).

Disciplinas: Bichismo 3, Camuflaje 3, Celeri-
dad 2, Fortaleza 2, Goblean 1,

Equipo: “Betsy”, subfusil, granadas, foto de
Agustina.

Nemesio Torralba,
Maestro de Maestros

Club: T

Blister: Espada de
Luz.

Rasgos: Brio 10, Ca-
chas 5, Encanto 6, Mana 8,
Seso Bl

rekkere

Hairy Nights (Noches Peludas)

Rasgos secundarios: Vicio 15, Iniciativa B, Re-
sistencia 35, Puntos de Coraje 10

Habilidades naturales: Alerta 13,
cas 15, Atlestismo 10, Educacion 13, Esquiv
zar 10, Mecinica 12, Mentir 12, Pelea 12

Habilidades adquiridas: Armas de Fuego 10,
Ciencias/Letras 12, Contactos (diversos) 10, Culwurilla
(Ciencia Ficeion) 16, Documentacion 12, Informit
Intimiclar 6, Ocultismo 10, Recursos 8, Segurickad 12,

Beneficios: Deble Identidad (Rigoberto, ¢l
kiosquero).

Problemas: Fobia (cachorritos) 5

Disciplinas: Camulflaje 3, Celeridad
cion 2, Fanpex 2, Fortaleza 3, Potencia 2,
Trekketurgia 3 (Senda de la Fuerza Aleatoria 3, Sen
da del Cyberpunk 3).

Armas Blan-
r 10, Lan-

2, Direc-

Equipo: Hihito de monje galictico, espada de
luz, mano mecinica
Rituales: Todos los del manual bisico.

Abuelitas de la APDMJ

Rasgos: Brio 8, Ca-
chas 2, Encanto 5, Mafa 9,
Seso 0,

Rasgos secundarios:
Iniciativa 7, Resistencia 19,
Puntos de Coraje 8,

Habilidades natura-
les: Alerta 12, Armas Blancas 10, Atletismo 6, Edu
cacion 7, Esquivar 15, Lanzar 14, Mecdnica 5, Men-
tir 4, Pelea 10, Sigilo 5

Habilidades adquiridas: Armas Exoticas 13
(que van desde agujas de tricotar hasta la picza de
zurcir, pasando por paraguas, miembros
ortopédicos, boleadoras de ojos de cristal... ete.),
Armas de Fuego 13, Intimidar 10,

Beneficios: Pelotas de Acero

Problemas: Obsesivas (los jovenes quieren
acabar con las buenas costumbres y con sus abue-
los: esta es una guerta. No la empezimos nosotros,

pero VImos i terminasla).

Equipo: Pancarta de la APDM], chal, boina,
garrota, trabuca del abuelo Sisebuto, y en general

armas .lI\IEgLIH! ¥ extravagantes,







Por Salvador Santacruz (AKA Master Sinister)

—Entonces, shay trato? —Salvatore El Capo di
Fanpirt tendio su mano a Ponsio Piltrafo, el Gober-
nador Romano Filmirue.

Ponsio observo con recelo la mano que le ten-
dian. El mafioso babia sido uno de sus mds acérri-
mos enemigos durante mads tiempo del que podia
recordar (si bien era cierto gue el Gobernador no
gozaba precisamente de una memoria fologrifica).
No obstante, de aquel trato solo podia sacar algo
bueno, si fugaba bien sus cartas, claro...

—De acuegdo —respondid finalmente mientras
estrechaba la mano del Capo—. Tdpato hecho,

—Bien, bien —sised Salvatore—. Abora solo
queda encontrar @ una pandiila de estupidos que
nos bagan el trabajo sucio

El tono de voz utilizado por el Padrine Salvatore
y el gradual oscurecimiento gue fue adquiriendo su
rostro hicieran que Ponsio volviera a plantearse de
nuevo la viabilidad del pacto, Desde liego, no le
gustaria ser uno de los “estiipidos” que necesitaban
para que todo fuera bien.

Introduccion

iBienvenidos a este deplorable y patético ma-
dule! Una torpe aventura lineal que hard las deli
cias de los jugadores de encefalograma plano y los

Nurradores de mentes cadticas ¢ instintos seudo-
homicidas hacia sus FJs, Para qué engafarse, esta
pequena aventurd s¢ puede terminar en un instan-

te... si el DJ quiere, claro. Ahora vendria eso de: “si
eres un jugador, no deberias estar leyendo esta”,
pero como ponga lo que ponga vas a hacer lo que
te dé la gana, pues adelante

Un tdgato de lo mas con-
veniente

Comencemos por el principio (oh, qué tipi-
co). En la ciudad en la que viven los FJs, que
puede ser cualquiera, dos poderosos lideres
fanpiros llevan afos manteniendo una guerra en-
cubierta entre ellos, se trata de Salvatore Il Capo
di Fanpiri y Ponsio Piltrafo, Gobernador Romano
Filmtrue, Después de muchos rifirrafes y tira y aflo-
jas, la guerra quedd en una situacion estancada
de la que no se podian sacar ni galletas
promocionales con los rostros de los participan-
tes dibujados (4 mano) en “tazos”. Justo cuando
los lideres de ambas “bandas” estaban a punto de
morirse de asco de tanto pensar en c6mo decirse
mutuamente que querian una tregua sin parecer
unos calzonazos, aparecid la solucion desde el
exterior.,

Un misterioso benefactor surgid de la nada
dejando un men en clave de ultimitum a
Salvatore y Ponsio: los dos lideres debian firmar
un pacte de no agresion y buena voluntad mutua
A cambio recibirian una cinta que contenia las
peliculas “El Padrino” y “La Vida de Brian" en VOS
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(asi es, las dos en una misma cinta), Dado que ¢l
periodo de enemistad que habian mantenido Go
bernador y Capo no era moco de pavo (aunque
su longevidad se debiera mis a la costumbre que
a pura enemistad), ambos llegaron a un preacuerdo
durante una reunion que mantuvieron en priva
do: los encargados de recibir la cinta serian unos
fanpiros que nada tuvierdn gue ver con sus res-
pectivas organizaciones. Estos “personajes” no
la tremenda importancia que tenia
el objeto que iban a recibir, Para evitar que st
pudieran largar con la “mercancia” sin decir tan
siquiera "adids”, se les asignarian un par de “guar
laespaldas™ de cada organizacion (el ntimero de
acompanantes” que debian Hevar fue uno de los
extremos mas discutidos por Salvatore v Ponsio)
las

debian saber

En fin, ya estaba decidido, si algo salia m

a los elegidos y de ese modo

culpas se las echari
evitarian matarse entre ellos. Si el paquete se pierde
por el camino, s6lo tendrin que matar a... ¢h

oh... los Fls
El siniestro "benefactor”

Ahora si lo digo en serio, si eres un jugador y
has llegado hasta aqui leyendo deberias dejarlo o
o.. 0 un maligne virus que consiste en que una
imagen “hentai”
la pantalla de w ordenador... bueno, dejémoslo es-
tar, nada, que no hay manera de que alguien me
ga caso. Que lo sepas, este es el porqué de toda
la historia que todavid es|
i verds

permanezea J!t‘.'lﬂ.‘ﬂL‘ﬂlL‘U]L‘!]lL' en

sor desarrollar, dsi que

Hace unos cuantos dnos (para qué decir una
cifra que luego se puede volver en contra de la
historia) un viejo y excéntrico millonario alemin
afincado en Mallorca descubri gracias a su red
de espias (que tampoca diremos de donde salie-
ron
enfermedad del "fanpirisme
era un senor muy viejo va, pens

aunque mis de uno se lo puede imaginar) L
“omo el millonario
jue, a pe
s (ue parecia te

de

todos los efectos secundar rel
virus Barrabds, la cosa le serviria para rejuvene-
cer su cuerpo y conseguir la vida eterna (anda
que no esperaba nada a cambio el tipo). Asi pues,
Herr Udo Mizinger, que as! era como se llamaba
el seforito, decidié recurrir por las buenas a los

tnicos fanpiros con los que habia podido contac
tar, ni mds ni menos que Salvatore [ Capo di
Fanpiri y Ponsio Piltrafo, ¢l Gobernador Romana

Filmtrue. El resultado de lus entrevistas que man-

wvo con los dos lideres fueron infructuosas: no

era lo suficientemente *friki” como para ser acep
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tado dentro de la sociedad fanpirica. Herr Mizinger
jurd venganza y lo intento por las malas. Recogié
especimenes” que se entregaron de un modo nada
voluntario a sus experimentos, dilapidd toda su
fortuna para conseguir sus objetivos (primero la
vida eterna, luego, la venganza). La cosa le salio
hien a medias..

Ahora Udo Mizinger ¢s un fanpiro, un fanpiro
pabre y en silla de nuedas, pero no todo estd perdi-
do: todavia le queda Aberracion, su mas fiel servi-
dor. un engendro fruto de sus experimentos
genéticos. L4 venganza estd lista para servir en frio
(rayos y centellas, truenos y risas sidicas de fondo
para esta escena final).

iTe elijo a i, "Fjchu'!

A todo esto van los FJs por la ciudad y los
llaman para que hagan un trabajito y... no no no,
lay que ser mds creativo, introducir a los jugado
res en su ciudad. Hiblales del lo que se traen
atore y Ponsio. Para introducirles en el am-
biente punkdeprimente del juego, nirrales cosas
aras v que queden frikis, algo como esto: “La sua-
ve v fresca brisa que acaricia vuestras caras y aclara
vuestris tod wlas mentes, o8 trae am-
hi¢n los putrefactos olores de los oscuros callejo-
nes repletos de inmundicia, El verano ha termina-
do por fin y la ciudad recibe la bendicion de un
clima mas templado. A vosotros el sol no os gus-

11, bueno, puede que en un tiempo pasado si que
os agradara acudir g la playa y leer alli vuestros
cOmics, 0 quizds ni siquiera eso. Lo cierto es que
dhora dependéis de vuestr iciones para sobre
vivir, os alimentiais de ellas, ahord sois (musica
épica de fondo) fanpiros. Una vez mds os encon-
irils hurgando en las entranas de la ciudad en
busca de vuestro sustento, en busca de algo que
cilme vues . frikismo (;s¢ puede
“frikismo”, a estas alturas?)”.

as a

decir

Deja que los Fs campen un poco 4 sus anchas
por la ciudad y luego sueltales el marron. Los per-
sondjes teconocerdn a los tipos que acompaian al
hombrecillo que se acerca en su direccion (un tipo
que no para de cambiar su vista de una foto que
lieva en la mano a ellos), un par de tipos vestidos
con trajes negros de corte clisico y otro par de
tipos vestidos con uniformes de centurién romano
(si, 81, como te digo). Estos mamarrachos son miem-
bros de las dos bandas que se disputan la ciudad,
los Mafiosos y los Romanos, esto ya hi
chur 4 los FJs que algo no va bien (deja bien Ll;m:
alos |uh.u]:]n‘.~. que sus persondjes se exXirandan so-

bremanera de ver a miembros de ambas bandas
juntos), si ademis de eso, ¢l hombrecillo que va en
cabeza se detiene en frente de ellos y los saluda
cordialmente, los Fs no pueden tener ninguna duda,
van a por ellos

El hombre se presentard como Crispulo
Bendorrés, notario, y con ademanes y modales edu-
cados les pediri que le acompanen; el notario se-
fialard con una mano, comao si estuviera haciendo
un paseillo con un eapote, y sus guardaespaldas se
apartarin dejando ver una enorme limusina negra.
“Suban, por favor”, les dird. Claro estd, los FJs no
se podrin negar.

Los personajes han sido invitados a pasar
una agradable velada en uno de los mis caros
restaurantes de la ciudad. El local esti atestado
de hombres de Salvatore y Ponsio, sus comensa-
les: Después de una agradable pero silenciosa
cena en la que se les servirl de sus manjares
favoritos (que pican los FJs, que pidan), Salvatore
(un tipo grande, de pelo oscuro engominado
echado hacia atris, perilla perfectamente recor-
tada y tan oscura como su pelo, viste un traje
negro de corte clisico y lleva una corbata de
averitas estampadas que brillan en la oscuri-
dad) les dirigird la palabra, mientras que Ponsio
(un hombre de estatura media, bastante
do, de pelo rubio corto y revuelto, viste ropajes
de color blanco y rojo, sacados de una pelicula
de la Roma clisica, y lleva sobre su cabeza una
corona de laurel dorado) asentird a todo cuanto
dice su, por shora, companero (hay que decir
que Ponsio no puede pronunciar las “erres”, por
lo que prefiere que hable ¢l mafioso de voz cas-
cada). Il Capo comenzari diciéndoles que les han
seleccionado porque son las personas idonens
para esa mision (i Padrino Corleone cuan-
do interpretes a Salvatore) y seguird explicindo-
les los pormenores de la tarea que deben reali-
zar (sigue leyendo, que lo explica ahora mismo),
finalmente les hablari de su recompensa al ter
minar su mision, aunque a decir verdad, no se
hablara de la cantidad que les corresponde
cualquier pregunta Salvatore les contestard: “te-
nemos un paquete de cosas preparadas para
cuando terminéis la mision... si la termindis™,

nte

La tarea es cosa ficil: han de hacerse con un
paquete que les serd entregado en un lugar acor-
dado previamente por los jefes de las bandas. Por
supuesto, los Fls iran debidamente acompanados
por el notario y los dos hombres de mayor con-
fianza de 1l Capo y el Gobemador Romano, no sea
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que se les ocurran ideas raras, como fugarse con la

“mercancia” sin pedir permiso. Si preguntan cudn-
do es eso, Salvatore mirard su “Trolex" y levantard
la cabeza sonriéndoles de modo que su perilla coge
forma triangulur, “dentro de veinte minutos”, dird.
Si no se lo preguntan, 1l Capo se dirigird a ellos en
un tono cortés pero firme, “tienen veinte minutos”.
Tras haber dicho esto, los comensales se reti-
rarin presurosamente de la sala principal, y los Fls
podrin ver como se forman dos grupillos, Mafiosos
¥ Romanos, que parten por la mitad el restaurante
El notario se quedard con ellos v al momento llega-
rin los hombres de confianza de cada bando, Los
Fls los han visto antes (son los mismos que acom-
panaban al notario), pero ahora los conocerdn me-
jor. Se trata de Fabio y Constantino, por la parte de
Salvatore, v de Pijus y Magnificus, por parte de
Ponsio. El notario volverd a repetir el paseillo ante-
rior y dird, “caballeros...”. Todos montarin en la
limusina y s¢ dirigirin al lugar de encuentro

Complicaciones:
El cachondeo padre

Bueno, parece ser que el titulo lo deja bien
claro, jno?. El lugar de encuentro es un solar aban-
donado que se encuentra en mitad de los subur-
zond no se puede decir que sea de lo
mejorcito, las calles estin tan mal alumbradas que

bios

las luces, en lugar de iluminarlas, las oscurecen to-
davia mas. El solar no es una excepcion, las tnicas
luees con las que cuentan son las luces del coche,
Recréate en ese ambiente de hostil oscuridad, dia
tus FJs que los Romanos han parado de reir y que
los Mafiosos parecen Nipoleon de tanto tener las
manos sobre €l pecho detrds de la chaqueta (ob-
viamente manosean sus pistolas [jejem!)). Por su
parte, ¢l notario se muestra la mar de tranquilo,
tiene un bloe de notas y un boligrafo ¢n sus manos
y de vez en cuando toma algin apunte, esta claro
que todo esto no va con €l

Cuando la tension alcance su punto culmi-
nante, una pequena y acurrucada figura aparece-
r sitwindose delante de los faros de la limusina,
Anuncia a los FJs que conocen al interfecto que
llega con un paquete debajo del brazo (digamos
que lo han visto por la ciudad pero no han habla
do con él nunca). Se trata de Anana, el Fanferatn.
Aning es una eriaturd de un metro sesenta y cin-
co de estatura que, aparte de otras muchas, ha
tenido la desgracia de ser del club Fanferatu. Esto
le ha procurado grandes disgustos, ¢l mayor de

los cuales es su cara: digamos que Anana tiene
cara de elefante marino, su nariz en una trompa
que tiene que echarse atris cada vez que guiere
hablar, y sus ojos son dos puntos negros que mi-
ran con una perpetua dosis de tristeza. Por si fue-
ra poco, Anana sufre un extrano caso de dificul-
tad de habla que le hace decir la primera vocal de
su nombre al inicio de cada frase (que como mu-
cho puede durar cuatro palabras hasta que le vuel-
ve a caer la trompa a la boca). Esto sumado a su
manera de vestir completamente contra la moda
(sacos de tela ennegrecidos 1 modo
ha hecho ser uno de los parias mis rechazados de
la ciudad... todos lo ignoran y se rien de €1, inclu-
50 los de su propio club. Aqui es donde has de
poner en marcha ¢l medidor de crueldad de tus
Fls: asi, al final de la partida podris juzgar si real
mente han sido buenos con Anana y por lo tanto
merecen sobrevivir,

i) le

tinic.

En fin, en cuanto aparezea Anana los FJs se-
rin instados a recoger ¢l paquete. Los sicarios
de Ponsio comenzarin a morirse de risa al ver al
Fanferatu (mira su ficha mias adelante) y los
Mafiosos guardardn sus armas, que previamente
habian desenfundado, murmurando palabras de
desprecio para el paria. Anana se acercard a los
Fls v, algo cegado por la luz les dird esto:
“Anand... A paguete.. A hombre ha dado... A
callejon”, v gesticulard como si fuera con una

silla de ruedas. $i le preguntan quién era, Anana
dird que no lo sube (“Anana no sabe®). La ver-
dad es que €l solo pasaba por ahi v lo han cogi-
do voluntario, justo como a los FJs. Hale, misidn
cumplida, /no? Pues no.

Cuando todo parcezca en orden, ocurrird
el desastre: una horrible eriatura de mis de dos
metros y medio de estatura surgird de las sombras
y arrancari ¢l paquete de las manos del FJ que lo
sujete (y por poco no se le llevard lis manos tam-
hién). En ¢l momento de confusion en que ha pi-
lado a todos, los miembros de las dos bandas no
pueden hacer nada y el monstruo huye en la oscu-
riddad a una velocidad vertiginosa.

El notario dird “doy fe", y Anana, con cara de
lastinut, se encogerd de hombros mientras balbu-
cen “Anani no sabe”

A partir de este momento, los Fls pueden ha-
cer muchas cosas (barrerte la casa, hacerte la cola-
avar los platos) pero fa mejor opeion es

day
sugerida por los representantes de Las dos bandas:
“Serd mejor que vayamos a informir 4 nuestros je-

o)
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Y si ellos lo dicen serd Jo que todos han de

no quieren pelea.
‘Anana’, el Fanferatu

Nadie, ni Romanos ni Mafiosas, esta por la

hor de dejur que Anana suba al coche y lo ensucie
(después de pagar ¢l alquiler, tener que pagar la
ia sube mucho los gastos de una banda me-

dianamente decente). Si los Fls son listos y an
ste prometeri esperarles y
wontrado con el senor

hles con el Fanferatu

mostrarles donde se
que le ha dado el paquete. Si los FJs también lo
aparecerd sin mids (gracias a
in

desprecian, Anana de
amuflaje), y dos piedras, después lo tendr

mis chungo,

{Porqueé no me eliges a mi?
Los FJs seran llevados ante sus “contratantes

L notario relatard todo lo sucedido

de inmediato.
de un modo puramente objetivo, de modo que

en lener esperanzas de conservar la

los Fls puec
vidi. Esto que ha pasado les viene de perlas a los
jefazos. “A rio revuelto, ganancia de pescadores
bert

piensan en esos momentos 11 Capo y el
dor. Que la cosa saliera mal era todo lo que nece

leres pari entrevistarse con los

sitaban los

os de silen

Fls por separado. Tras unos mor

cio, Salvatore y Ponsio dirdn o la vez, “hien, te-
mercancia

n¢is hasta el alba para recupe

El Padguino de Bdgaian

o..." (Ja ausencia de toda palabra detris del “o” lo
deja todo claro). Una vez mds se levantagin y los
dejarin solos, pero en esta ocasion, algo cambia
Al cabo de unos momentos llegarin dos hombres
po (Fabio y Constantine) y diciendo tini

se los lleva-

del

mente eso de el Padrino os esper

res

rin a la zona de Salvatore (recuerda que e

raurante ha quedado dividido en dos zonas

climita
lo mis convincente

petfectamente las). 11 Capo di Fanpiri se

1 los

mostrari e

Fls en su pe

restaurante, una sala con poca luz, procedente toda
del cadavérico flexo que reposa sobre un pesado

ANO; Lras €8¢ arma

escritorio de ¢ oste hay un es
tante con valiosas colecciones de peliculas (cine

¢, bajo sus

0) y libros (policiacos). Finalme

neg

ran ver, con algo de dificultad (sal

pies los FJs poc
vo si tienen Goblean), una moqueta de color rojo
sangre. Salvatore, sentado tras ¢l escritorio, saca

cuantos habanos de una cajita lacada y se

fi unos
de que no

se quedard

los ofreceri a los FJs (atento al detall

les ofrece fuego en ninglin momenta)

‘| v, poniéndoselo en Ja boea, chasquears

Uno pars

los dedos: una mano esquelética aparecerd de las

sombras con un mechero y le encenderi el haba-
no (si lo Fls le piden fuego, les contestard con un

“lo siento, aqui esta prohibido fumar”, mientras

si se los encienden ellos mismos, no

fuma;

nada). Lo que les dice 1l Capo estd bien claro, si




le llevan la mercancia a €1, y s6lo a ¢él, les dejard
vivir. Volveri a chasquear los dedos y los sacarin
fuera de la sala como si fueran ropa sucia

En el exterior hay dos Romanos (Pijus y
Magnificus) esperando. "Todo vuestro”, dicen los
Mafiosas entregando a los Fls o los Romanos; és-
tos sonrien... ahora le toca ¢l turno a4 Ponsio
Piltrafo

Ponsio espera a los Ffs en una amplia sala
bien iluminada y repleta de mosaicos. Incluso se
puede ver un trono y todo. El Gobernador se
frotard las manos al verlos llegar: la postura de
Ponsio es diametralmente opuesta a la de su
“companero”. El Gobernador agasajard a los F]s
y les ofrecerd el oro y el moro, mostrindose res-
petuoso v amable con ellos. A pesar de todo,
ahora es Ponsio el ‘que habla (recuerda que no
puede pronunciar ni “erres” ni “eres” correcta-
mente, si has visto la pelicula de los Monty
Python, "La Vida de Brian®, sabris de lo que ha-
blo), por lo que una carcajada, una risilla pro-
longada o cualquier tipo de burls acerca de su
forma de hablar hardn que se enfade con los Fl§
y les diga completamente enfadado, *si no me lo
tgacis a mi, os cgusificagué”

Asi de esta guisa se les complican las cosas a
los Fls, que ahora no tendrin ni “escolta” ni limusini,

Se les habilitard un “SEAT 1277 (si carecen de vehi-
en tada

acompand

culo propio) v el notario les
maomento.

Yo, Chaf-Chat”

Herr Doktor Udo Mizinger no esp
las cosas fueran de esa manera... ¢l deseaba que
la entrega acudieran solo Mafiosos v Romanos, De
ese modo, tras la fugaz aparicion de su querida
“Aberracion”; ¢stos se hubieran liado a tortas los
unos con los otros, echindose las culpus mutua-
mente por el fracaso en su mision. De hecho, era
el eje principal de su plan de venganza: precipitar
@ las dos bandas a una guerra sin tregua, y todo
ello por una tonteria de cint. Herr Mizinger hdh'\l
que era pasible, la arrogancia y las ganas de fasti
diar al projimo de aquellos tipes eran ilimitadas...
pera por desgracia no contaba con que Ponsio v
Salvatore tambicn se conocian a si mismos y, por
Io tanto. habian tomado una serie de precauciones.
Muy bien pues precauciones, llamadas Fls,
serian su perdicion nger pasaria al Plan B,
darles la cinta y esperar a que los jefes de la banda
se matanin por ella: sabii que no podrian: evitar
censpirar uno contra otro, lo sabii con tanta certe-

za como sabia que sus planes de venganza ten-
drian €xito.

Ahora sigamos con los FJs. S tienen un mini-
mo de inteligencia, o Anana les ha dicho que les
esperaba, volverin al lugar de la entrega. Aqui la
cosa se parte en dos.

Si Anana les espera, este les llevard al lugar
donde se encontrd con Midzinger, y mientras les
ensena el oscuro callejon, *voila”, el anciano fanpiro
surgird de las sombras acompanado por el “fic-
fac” de su desvencijada silla de ruedas (Aberra-
cion permanece ocultado con Camuflaje en las som-
bras).

Si, por ¢l contrario, han despreciado a Anana
o por la razon que sea no cuentan con su ayuda,
deberan buscar ellos solos. Esto es mis que nuda
interpretativo, pero por si acaso haces trar un poco
los dados (o tiralos 16 mismo tras la pantalla de
bolsas de cacahuetes). Hazles sudar, que lleguen
4 pensar que sin Anana todo esti perdido, pero
no te extiendas demasiado, no sea que se abu-
rran. Cuando te parezea, repites la
aparicion de Herr Mizinger. Recuerda, el notario
vit con ellos en todo momento tomando natas,
Para el ex-millonario es crucial que los FJs reci-
ban la cint y se la lleven a Salvatore y Ponsi,
pero también es consciente de que esto no les ha
de resultar nada ficil, de lo contrarlo sospecha-
rian. Asi que improvisard un sentido mondlogo
pari la ocasion. La cosz es algo asi (interprétal
con pronunciado acento alemin): “Ah, ya sabi
yo que no podia pasar mucho tiempo hasta que
unos eshirros de sus amos vinieran por la cinta
ten este momento los FJs sabran qué es la ansiada
mercancia). La queréis, jverdad? ;No es asi? (es-
perard a que le respondan, se supone que la res-
puesti es “si7, pero si no dicen nada o dicen que
“no”, se hard el sordo y seguird {gual), Pues
tomadla, tomadla”. Dicho esto sacard el paguete y
se lo lanzard al que mas cerca esté de ¢

scenita de la

4

8.

Cuando Udo vea que los Fls ya tienen el pa-
quete en su poder, anadind unas palabras mis; “Abe-
rracion, mata”. Aberracion surgird de las sombras y
gesticulando con uno de sus monstruosamente enor-
mes brazos dird, *vo, chaf-chaf”. La cosa es una
maniobra previamente ensayada, un engano que
hari més real la entrega del paquete. Por desgracia
Aberracion se deja llevar por ¢l entusiasmo y mata.
Pero que los FJs no se preocupen (o ».n 4 quien
mata es al notario. Si los Fls quieren vivir, solo han
de hacer una cosa: salir por piernas. Si creen que
pueden con Aberricion, estin locos (por si acaso
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narra Ja muerte del notario como algo ultrarr
que casi no tienen tiempo de ver y luego diles que
¢l monstruo se ensaia con el cuerpo del pobre
humano). $i Anana estd con ellos les instard 4 co-
rrer, “Anana, a correr... A salvar pellejo”

Ya tenemos el centollo, ¢y
ahora qué hacemos?

A partir del momento en que los FJs escapen
con la cinta, se abre un abanico de opciones tal
que seria imposible de reproducir en su totalidad
Para que te curres ¢l final 14 solito; aqui van unas
cudntas opeiones

Una vez con ¢l material en sus manos y a
salvo de Aberracion (que puede haberlos perse-
guido, o no; td imaginate una persecucion en la
que se ven involucrados una criatura monstruo-
sa y un “SEAT 127", impresionante) los
pueden llevar a Salvatore, Ponsio, o a los dos a
la vez. Si se lo llevan a Salvatore, Ponsio se enfa
dard con ellos y jurard venganza, si se lo llevan
al Gobernador, ocurrird lo mismo con Il Capo.
§i, por el contrario, se lo llevan a los dos a la
vez, en lugar de ganarse un enemigo poderoso,
los FJs se ganardn dos enemigos paderosos. Por
otro lado hay una cosa que los Fls no sabrén si
no miran la cinta antes de entregarla
contiene lo que se supone que deberia contener,
las dos peliculas. En realidad contiene unos po-
cos minutos de video en los que aparece Herr
Udo Miézinger burlindose de Ponsio y Salvatore
v diciéndoles que la venganza es un plato que
se sirve en frio. A continuacién lle
horas de *Témbola” sin interrupciones (la cinta
contiene un dispositivo especial que hace que
se quede enganchada al video hasta que finalice
su reproduccion, por supuesto el trasto se pue-
de desenchufar, pero la cinta permanecerd den-
tro del video, por lo que para sacarla se
sario un manitas que supere alguna tirada de
Mecinica o Tecnologia). 5i los Fls ven la cinta
antes de entregarla, aparte de que se les queda-
rd enganchada al video con que la vean, se lo
pe in dos veces (*cuando hay malas noticias,
el mensajero que las trae es el primero en mo-
rir") si es que pueden sacarla del video. Pueden
enviar a Anana (que ya es ser malos), o agudizar
su ingenio pensando una manera de colarla en
el restaurante. Si se la tienes jurada a tus FJs,
recuerda que cuando entreguen la cinta (a quien
sea), el que la reciba no se va a quedar sentado
y aplaudiendo, lo normal seria que comprobara

s se los

La cinta no

dn cuatro

nece-
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la mereancia (la escrupulosidad del que la reci-
ba depende de ti, puedes dejar que los FJs se
marchen para ser perseguidos mis tarde).

Hasta aqui hemos llegado, el final depende de
los que jugiis, no del que ha hecho esto

Cabos sueltos,
sargentos atados

Anadimos una serie de consejos deplorables
que puedes no seguir cuando fas cosas vayan mal,

aungue ya que te has comprado el libro... pues w
mismo

® 5i los FJs van de chulos con los jefes de las
bandas, 1§ més chulo, enséhales la coleccién de
piedras con collar de Salvatore y la de cruces de
Ponsio.

® No lo des todo por perdido si la cosa se sale
del argumento central: impravisa, sigue el juego a
tus jugadores ¢ introduce lo que creas convenien-
te. Ante todo nunca cierres el libro y dig
puede ser”, déjales probar y que fallen

“¢50 no

® [ftiliza los defectos de las bandus (Mafiosos
Y Romanos) para salir de situaciones que leﬂlfn
dar al traste con la partida,

® Saca la basura todos los dias por la mafiana

v no malgastes agua al ducharte,

PERSONAJES
NOJUGADORES

Banda de Mafiosos

Todos los Mafiosos, a
excepcion de su lider, su-
fren un curioso defecto,
A cau-

son de gatillo fi

sa de eso son tamhién un
' l poco duros de oido. $6lo
L ad Salvatore, Fabio y Cons-

tantino son Fanpiros.

Salvatore Il Capo di Fanpiri

Salvitore mide 1'90,
suele llevar trajes negros
de corte clisico y s6lo en
dias muy senalados se
pone su corhata favorita
L de Jas calaveritas fluo-
rescentes. Su corte de

pelo y su perilla oscura Favorecen su caricter
de mafioso maligno. Salvatore no hard uso de la

violencia hasta que no esté segura del todo, pero
cuando lo haga, lo hard con tdas sus conse-
cuencids.

Club: Giallonni

Blister: Foto suya con Mario Puzo

Rasgos: Brio 8, Cachas 8, En
Seso 7

Rasgos secundarios: Iniciativa 6, Resistencia
40, Puntos de Coraje 8, Vicio 15

Habilidades Naturales: Alerta 15, Armas Blan-
cas 8, Atletismo 6, Educacion 15, Esquivar 8, Lan-
zar 4, Mecinica 10, Mentir 5, Pelea 15, Sigilo 10

Habilidades Adquiridas: Actuacion (cantar
Mazinger Z) 8, Actuacion (fingir ser jorobado) 15,
Armas de Fuego 13, Comercio 10, Conducir 13,
Conocimiento de la zona (su ciudad) 10, Contactos
(mafiosos) 14, Culturilla (gore) 15, Culturilla (peli-
culas de la mafia) 15, Estilo 13, Idiomas (Alemin)
15, Idiomas (ltaliano) 10, Interrogar 10, Intimidas
16, Mando 14, Ocultismo 15, Recursos 17, Supervi-
vencia 16 y mis, mds...

Disciplinas: Camuflaje 1, Direccion 2,
Muertomancia 3 (Senda del Espiritismo 3, Senda de la
Putrefaccian 2), Potencia 3, Presencia 2, Fortaleza 2,

Fabio y Constantino

Son dos, pero se di

into 6, Mana 3,

wian en bien poco
Ambos visten como hom-
bres de negro, son gran-
des e inteligentes como ar-
marios y saben sonreir con
sorna. Hablan poco, pero
indo lo hacen, Constantino lo hace mucho mejor

que Fabio,

Club: Giallonni.

Blister: Casete de canciones del Fary v Man,
original en juponés de Candy Candy (respectiva-
mente).

Rasgos: Iirio 9, Ciachas 10, Encanto 5, Mana 3,
Seso 4,

Rasgos secundarios: [niciativ
48, Puntos de Coraje 9, Vicio 13.

Habilidades Naturales: Alerta 13, Armas Blan-
cas 10, Atletismo 10, Educacion 4, Esquivar 6, Lan-
zar 10, Mecinica 3, Mentir 9, Pelea 10, Sigilo 4

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 9,
Conducir 9, Intimidar 19 y mis... (2 eleccion del
Nurrador)

t, Resistencia

Disciplinas: Potencia 2, Fortalezt 2, Celeridad 1
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Armas: Pistola (gran calibre) v escopeta de
dos canones respectivamente, también llevan un
puiio americino cada uno (con modificadores al
danio y la dificultad como los de L patada)

Romanos

£l principal defecto de
la banda de los Romanos
es que sus miembror X
cepeiin de su lider) tienen

la risa facil. Otra cosa es

Gue esd ISR rsd suend

estridente y malsonante
para todo ¢l que a o

una burla sonor

¢, NS (Jue una rsi parece

Ponsio Piltrafo, Gobernador
Romano Filmtrue

Ponsio es algo enclen-
i

que, pero no e dejes er

nar: es capaz de aguantrlo
tode... dl fin y al cabo leva
toda su vida oyendo o sus

propios hombres reirse de

¢l. No es que se rian por

que si; Ponsio no puede pronunciar las “erres”, asi
pues, cuando interpretes a este pobre hombre vest
do con ropajes de romino, hazlo bien, habla mal
Club: Filmtrue
Blister: Poster promocional de “La Vida de
Brian” (como Filmirue,
peliculas favoritas son las comedias)

detesta los dramas y sus

Rasgos: Brio 6, Cachas 4, Encanto 7, Manu 7
Seso 8

Rasgos secundarios: [niciativa 7. Resistencia
24, Puntos de Coraje 6, Vicio 14

Habilidades Naturales: Alerta 10
cas 13, Atletismo 11, Educacion 14, |
Lanzar 11, Mecinica 5, Mentir 4, Pelea 3, Sigilo 8.

Habilidades Adquiridas: Admin

t, Conocimiento de Zona

Armis Blan-
quivar 10

awion 14,
Ciencias/Letras (Historia)
(su ciudad) 14
Culturilla (la Roma clisica) 14, Documentacion 8

Contactos (hajos fondos) 13

Estilo 10, Idiomas (latin) 15, Interrogar 3, Labia 3

Mande 13, Recursos 15

Disciplinas: Presencia 3, Direccion 2, Forta
ezt 3, Celeridad 2
Pijus y Magnificus

Son como Fabio v Constantino, los hombres

de confianza de Ponsio, salvo por que vim vestidos
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de centuriones romanos,

cosa, por otro lado, “nor-

mal”, v uno de ellas (Pijus)

lleva barba

Club: Filmtrue

Fi Blister: Caritula de
‘La Caida del Imperio Ro-

mano” y peluche de Totoro. Como Filmtrue, odian

los dramas (los dos), v les encantan las peliculas
de romanos y el anime, respectivamente.

Rasgos: Brio 7, Cachas 7, Encanto 6, Mana 7,
Seso 5

Rasgos secundarios: Iniciativa 6, Resistencia
35, Puntos de Coraje 7, Vicio 12

Habilidades Naturales: Alerta 8, Armas Blan-
cas 14, Atletismo 10, Educacion 10, Esquivar 12, Lan-
zar 14, Mecinica 4, Mentir 8, Pelea 10, Sigilo 10.

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 8,
Callejeo 12, Conducir 8 Culturilla (Roma y los ro
mangs) 12...

Disciplinas: Fortalezi 2, Potencia 1, Presencia 2

Armas: Gladio (coma arma blanc
y pistola (calibre pequeno) escondida, ar
de cuera (FB 1d10 en torso, si protege mis de 20

medliana)

maudura

de dano, s¢ rompe), casco (FB 110 en cabeza).

Los miembros
humanos de las bandas

Para no hacer esto lar-
go todos con las mismas
caracteristicas. Recuerda
los Mafiosos van de negro
v los Romanos visten como
centuriones.

Rasgos: Brio 6,
50 5.

chus 7, Encianto 6, Midfa 6, &
Rasgos secundarios: [niciativa 5, Resistencia
33, Puntos de Coraje 6
Habilidades Naturales: Alert 11, Armas Blan-
cus 8, Atletismo 4, Educacion 3, Esquivar 3, Lanzar
8, Mecinica 3, Mentir 3, Pelea 6, Sigilo 4.
Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 5.
Callejes 6, Conducir 5.,
Armas: Como Fabio/Constantino v Pijus

Magnificus.

Anana

Es un pobre Fanferatu de cara de elefante
marino v mirada triste, Se suele fiur poco de la
gente; despuds de todo Lo han tratado mal hasta

los de su propio club. Sus
principales amigos se en-
cuentran entre las ratas y
los bichos que hay por los
callejones de los barrios
bajos. Sdlo ha encontra-
do consuelo en Ia lectura
de literatura rosa, y viendo interminables sesio-
nes de capitulos de telenovelas, a cada cual mis
cutre. Nada lo haria mis feliz que una cinta con
los mejores momentos de *Tombola”, 4 ser posi-
ble una cinta de cuatro horas y sin cortes publi-

105,
Club: Fanferaru.
er: Revista de cotilleo con un reportaje
sobre la actuacion de Marujita Diaz para animar a
las tropas espanolas en la guerra de Cuba.

Rasgos: Brio 9, Cachas 6, Encanto 3, Mana 8,
Seso 0.

Rasgos secundarios: [niciativa 7, Resistencia
36, Puntos de Coraje 9, Vicio 15,

Habilidades Naturales: Alerta 15, Armas Blan-

5 5, Atletismo 7, Educacién 10, Esquivar 14, Lan-
7, Mecinica 14, Mentir 5, Pelea 14, Sigilo 17.
Habilidades Adquiridas: Callcjvo 15, Cono
cimiento de Zona (alcantarillas) 15, Primeros Auxi-
lios 14, Psicologia 3, Supervivencia 15, Trato con
Animales 14.

Disciplinas: Bichismo 3, Camuflaje 1, Forta-
leza 2, Goblean 1, Potencia 2.

Herr Doktor Udo Mazinger

Ya he exph
historia con anterioridad,
y s6lo quedan por afadir
un par de cosas, Udo siem-
pre va vestido como el
sefior alemin que sale en
la pelicula de Jackie Chan
“Operacion Condor”, esto es, con un traje y un
sombrero bluncos. Es un hombre viejo de pelo y
bigote blanco. Salo hay una cosa que le fascina
mis que las peliculas que basan su trasfondo en
la 2% Guerra Mundial, y se trata de los parques de
atracciones: como el suele decir cada vez que vi-
sita uno de ellos, “es increible la cantidad de gen-
te que se puede meter aqui, v todos por voluntad

zar

ado su

propia’.

Club: Caitiff.

Blister: Cinta de video con los mejores mo-
mentos de la creacion de Aberracion.
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Rasgos: Brio 10, Cachas 4, Encanto 6, Mana 6
Sese 7.

Rasgos secundarios: Inicis
42, Puntos de Coraje 10, Vicio 15.

Habilidades Naturales: Alerta 17, Armas Blan-
cas 8, Atletismo (jpero sl va en silla de ruedas! ),
Educacion 17, Esquivar 4, Lanzar 10, Mecanica 13,
Mentir 17, Pelea 3, Sigilo 8.

Habilidades Adquiridas: Dada su edad se las
sabe practicamente todas, puedes coger las que
quieras @ un nivel optimo. Te recomiendo: Armas
de Fuego, Comercio, Contactos, Disimulo, Estilo,
Estrategia, Explosivos, Interrogar, Intimidar, Trato

ra 6, Resistencia

con Animales...
Disciplinas: Bichismo 3, Camuflaje 1, Direccion
1, Fanpex 1, Fonaleza 2, Potencia 1, Presencia 2
Armas: Pistola de calibre medio (una Luger
P08, por supuesta).

Aberracion

Como su nombre indic:
un monstruo, un “finstro”, un “alge” de matar. Quizi
ta sobre su verdosa piel con

esto no es normal. Es

por eso lleve una camit
algo serigrafiacdo én ella: *Cuidado con el perro”. S6lo

obedece a Udo Mizinger. Si
51 amo muriese, Aberracion
se volveria loco v daria cor
mienzo a la “Sevillana de la
Muerte”, una maniobra de
combate que consiste en

El Padguino de Bdgaian

matar i todo o que s¢ en-
cuentre por delante bailando sevillunas sobre ¢f des
afortunado elegido,

Rasgos: Brio 10, Cachas 10, Encanto 2, Mana
4, Seso 2.

Rasgos secundarios: [niciativa 3, Resistencia
50, Puntos de Cordje 10.

Habilidades Naturales: Alerta 12, Armas Blan-
cas (no sabe), Atletismo 14, Educacion (no sube
no contesta), Esquivar 6, Lanzar 14, Mecinica (no
sabe, rompe), Mentir (no sabe, no habla), Pelea
(de esto si sabe) 17, Sigilo 13,

Habilidades Adquiridas; Intimickir 20, Sevi-
llana e la Muerte 14, Supervivencia 20, Trato con
Animales 6.

Disciplinas (equivalentes):
leridad 3, Fortaleza 3. Goblean 1, Potencia 3

imuflaje 1. Ce-







Por Jokin Gonzalez

Aventura para un grupo de FJs de no necesa-
riamente grandes habilidades y poderes, pero si
reCursos y
recomienda al Narrador que lea todo el médulo antes
de jugarlo, para evitar situaciones incomodas o
meteduras de pata

Dos para la sala tres,
centradas, por favor

Fecha Estelar 17 de Agosto de 2010: falan
menos de 24 horas pira que concluya con una gran
ceremonia el -Primer Festival de Cine Freakie y Sub-
versivo de Barnacityx. Tods scoria rebelde de la
ciudad (y alrededores) esta emocionada y nervio-
sa. Durante toda la semana se han proyectado las
peliculas inscritas en el certamen en los cines clan-
capital del Reino de Dick.

anas de hacer las cosas a lo grande. Se

destinos de

Los Filmtrue han coordinado el montaje desde
las sombras, y por el momento todo ha salido tan
exquisitamente perfecto como corresponde a un
trabajo de este club. Ninguin asistente se ha salido
de madre y las tropas papales no han metido sus
SUCKs y chas nai s clonicas en ninguno de
los locales de proyeecion. Todo estd listo para la
gran ceremonia de mafana, con entrega de los
Cuervitos”, Ja estatuilla del festival. Nada puede
salir mal, pero saldra

Justo después de anochecer, una bajera del
Ensanche, con 80 personas viendo una pelicula (en-
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tre ellas los FJs protagonistas de la partida), es ob-
jeto de una gran explosion que calcina a los ocu-
pantes y destruye el materi
cotes hasta a treinta metros de distanc

filmico, lanzando cas-

En breve, el lugar de la explosion se llena de
curiosos, escuadras de macutes, agentes camuflados
de la Resistencia y algunos fanpiros organizadores
del festival. Tras horas de investigacion, las pistas
sefialan a los FJs como culpables del atentado.

Investigacion policial

;Como se han visto los Fls envueltos en este
fregado? Para empezar, han sido los Gnicos super-
vivientes del atentado (sus poderes fanpiricos les
conceden una gran resistencia). Llevan tiempo sien-
do vigilados por los cuerpos de seguridad por co
laborar con la Resistencia, y ahora ademds acaban
de destrozar un inmueble de Barnacity, lo que atenta
contra el excelso urbanismo del sublime Papa Ale-
jo. La Resistencia sospecha de ellos porque a pesar
de ofrecer colaboracion, nunca aceptan misiones
de dia, por lo que creen que se puede tratar de
agentes dobles de los Fanhunters. Y par
los demas fanpiros sospechan de ellos por dos
motivos: ¢l primero es por ser fanpiras (conocida
en el mundo entero es la desconfianza entre los
hijos de Barrabds) v el segundo varia segin el gru
po de FJs (si hay un Filmtrue, la pelicula proyecta-
da era de su género odiado; si hay un Bullah, la

B
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peli era un musical umericano de los anos 30 en el
que no habia pizea de misica canera; si hay
Trekkeres, ¢l género de la proyeccion era cine in-
glés “de mar
sin cachivaches Sci-Fi). Como sabemos que eres
un Narrador avispado, no vamos a seguir ponién-
dote casos: basta con que encuentres un tipo de
pelicula contraria a los gustos de uno (o varios) de
los FJs, y asi puedan parecer ellos culpables de la
explosion. En realidad, ellos querian ir a ver otra
pelicula; pero su contacto de la Resistencia se hizo
L picha un lio con las entradas,

El fugitivo
Pero nosotros (y los jugadores) sabemos que
ellos no han tenido nada que ver, jverdad? Enton-

ces, jquién estd detrds de wdo esto? Poco a poco,
NO Seamos impacientes..

5" v mayordomos, soso, aburrido y

Anilisis de la situacion: Los Fls se ven perse-
guidos por las fuerzas de seguridad, la Resistencia
y la sociedad fanpirica por un crimen que no han
cometido. Se han propuesto desenmascarar al cul-
pable y hacerle pagar por todo.

Cuando puedan investigar el escenario del aten-
tado encontrarin ¢l anefucto explosivo en la sala
de miquinas, junte con una caja de cerillas de un
bar de copas de las afueras (Ben-Hur) v un nom-
bre (Jledy) con un nimero de teléfono ( 555-2357
anotados en la solapa. La cajetilla no estd calcinada
porque estaba debajo de unas cajas de rollos que
la protegieron del fuego

Ya en el Ben-Hur, y tras preguntar al camare-
ro, verin a Judy sentada en una me
amigd, tomando sendos daiquiris. Judy es una chi-
ca rubia y esbelt, y su amiga Louise es pelirroja y
un poco mis baja. Ambas son fanpiras Roleador de
gran belleza v ademanes elegantes y estirados, aun-
que los Fls no lo sepan y ellas no se lo vayan a

con una

revelar

La conversacion con ellas serd un poco seca,
aunque se les ird soltando la lengua a medida que
vayan siendo invitadas a mas copas por el o los
finpiros de mejor presencia del grupa. Al cabo del
ticmpo les darin las senas de Didae Cornelld, en
Pedralbes. Judy le dio esa caja de cerillas con su
numero a Didac, un rico cincuenton que frecuenta
el bur v que trai muy bien a las chicas.

UN PEQUENQ INCIDENTE

Didac es un productor cinematogrifico que
sobrevivio tras: la creacion del reino de Dick

o

ideando los anuncios de cereales v compresas
para el Canal Dick. Cuando salgan del har (sin
la compania de las chicas) recibirdn una tremen-
da paliza por sorpresa a manos de un grupejo de
individuos que parecen estar a4 las 6rdenes de
un tipo alto y fornido, moreno v con un cigarro
en la boca. Tras un rato luchando, los FJs acaba-
rin tendidos en el suelo y muy magullados, ya
que aunque los atributos de los se no son
muy elevados, su ndmero es excesivo, y suficiente
para vencer a los jugadores. El objetivo no es
mutar a los jugadores, sino dejarles medio in
conscientes, como aviso, El tipo fornido que esti
al mando s6lo les dird una frase antes de mur-
charse con sus hombres: <Al jefe no le gusta que
tonteen con sus chicas.

De visita

Una vez recuperados de los golpes, lo mis
prabable es que decidan ira casa del sefor Comelli
Tante si se presentan de modo pacifico como si
planean un asalto al domicilio, el resultado es ¢l
mismo: Didac en persona, ataviado con un batin
de seda carmesi, les recibird en el salon de su man-
sion y les ofrecerd una copa. Junto a € esta el ma-
tén fornido y fumador que les waludde en el Ben-
Hur. El tono del anfitrion es cortés y en todo
momento amable. Negard toda implicacion en ¢l
atentadlo, e incluso pedird perdon por ¢l inexcusa-
ble comportamiento de Albert, su guardaespaldas.

Si se le menciona el tema, incluso comentari
que €l no tiene motivos para sabotear el festival,
pues sus producciones de publicidad televisiva le
dan bastante dinero y le han hecho merecedor de
cierta fama y respeto dentro de los circulos afines
al pontifice, pero que a su vez, aun trabaja de pro-
ductor y distribuidor de cine independiente para
los grupos rebeldes de Barnacity y de toda la Bure-
pa de Dick, por o que se ha granjeado ciertas amis-
tdes en la capula de [a Rebelion

Didac Gaunque nadie lo sube, pero se puede
intuir si algin jugador es avispado) es un fanpiro
Filmtrue con inclinaciones al Sabadete. Albert, su
mano derecha es un Gangrol urbuno, que cambio
los dungeons por la jungla de asfalto y sus ropas
de campana por un elegante traje negro. Si los Fs
se ponen insolentes o agresivos, no dudari en echar-
les de su casa con ono autoritario, Hegando a lla-
mar incluso a mis de sus eshirros para disuadir o
los invitados de cualquier accion violenta (recor-
demos que han sido brutalmente apaleados y que
no les quedan muchos puntos de Resistencia).,
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Suceso inesperado

Cuando los FJs, tra
y il café que sea su punto de rey
de que ha habido otra explosi

sita, lleguen a su casa
NiGn, se enteraran

n, y lu radio y tele-

vision da sus descripciones como las de los cau-
suntes de ambos atentados. Justo al acabar el pane
informativo, Judy y Louise entrarin en el café (o

iran al timbre de la casa), Estin visiblemente

adas, y confesarin a los FJs que temen por sus

vidas. No saben quién puede querer mataclas, pero
sospechan fiememente de Albert, ¢l matén de Didac,
En varias ocasiones ha intentado -entretenerses con
cllas u espaldas de su jefe, pero ellas no se han
dejudo, asi que puede guardarles rencor.

Aunque los Fls les ofrezean proteccion, ellas
la rechazarin (son fanpiris y no quieren que su
secreto salga a la luz), Lo mids que permitir
Cuando los acom

1 serd

¢l ser acompanadas hasta casa
panantes dejen a las chicas y vayan camino 4 cusa,
recibiran una Hamada al mévil. Bl interlocutor col
wari tras hacer wuncio: «Tenemos a las chicas
51 fas queréis volver a ver con vida, vemid al cine
Nikita' en quince minutos. No revelard su identi-
dad, pero si reconocen la voz sabrin que era Albert

el que estaba al aparato.
Fl i
Una vez dentro verdn a las chicas amordazacas y

¢ estard vacio pard coando ellos lleguen,

royector. Cuando se dirifan hacia ellas

Fl Padguino

llard una bomba en el proyector, accionada por
trol remoto, matando a las chicas v destrozando
el local. Los FJs escapardn por los pelos, pard darse
cuenta de que fuera les estd esperando un cuerpo
de rebeldes armados, mds dispuestos a abrir fuego
. Por muchas triquinuelas que inten-

que & negoc
ten, Jos jugadores no conseguirin convencer a los
rebeldes de su inocencia, asi que el tnico re
salir huyendo o pulirse a todos los rebeldes, lo cual
no contribuird a dar imagen de inocencia

Pausa técnica
antes del gran final

Queda poco tiempo para que luzca de nuevo

¢l sol sobre las calles de Barnacity, pero los Fls
todavia tienen un rato p
vuelven a sus refuglos: el que esté detrds de 1odo

S ira reflexionar mientras

esto ha volado tres cines li noche antes de la clau-
sura del festival y la entregd de premios, jAcaso no
estard preparando algo mds gordo y con mucha
mis traca paractal evento? JHay mejor oportunidid
para desenmascarar al culpable y lavar asi su ima-
gen pablica? Manana habrd que madrugar: la cere-
monia empieza a las 21 horas, tan sélo catorce mi
nutos tras la puesta de sol

And the ‘Crowie’ goes Lo...

Cuando los Fls se levanten (con todos los punios

de Resistenciin recuperidos, ya que todavia queda

de Bdgaian 33




pastel para mito..,), no tendrdn ni un segundo que
perder (ya habri tiempo de calmar el Vico si las co-
sas salen bien, y si alguien anda escaso... mejor, mis
emocitn). La ceremonia de entrega de premios se
producird en el Freakie Hall, el mayor palacio de con-
gresos clandestino de toda Barnacity, en el extremo
mis cercano al mar de la Avenida Diagonal. Como
irin quemando rueda por toda la avenida en su (o
sus) coches, llamarin la atencion de dos escuadras de
Macutes, que se pondrin a perseguirles, preparindo-
se una bonita escena de velocidad, disparos y manio-
bras temerarias al volante que durari @anto como tar-
den los FJs en librarse de sus perseguidores.

Los personajes llegarin con el tiempo justo al
Freakie Hall. Cuando entren, verin a un enmasca-
rado colgado encima del escenario, manipulando
algo que asemeja una bomba, mientras que todo el
publico del acto se ha girado para ver a los “terro-
ristas” (los KJs) que acaban de entrar en la sala. Es
¢l momento de incluir chillidos de mujeres, gente
corriendo, voces gritando «Seguridad, son ellost y.
de exponer los jugadores ese plan brillante que
tienen para salvar el especticulo

Parecerd que todo va a salir bien, pero en el
altimo momento su plan serd arruinado por Albert
en persona, acompanado de su jefe, Didac Comella,
que les amenazard con el caitdn de un arma (y con
un punado de eshirros que le protegen vy cumplen
sus Ordenes), y que les explicard lo perfecto de su
plan y cdémo los FJs han caido tontamente en él

Tras su fachada de honesto hombre de nego-
cios se esconde un ser resentido con el mundo ente-
ro. Estd hasta las narlees de las exigencias del Canal
Dick en cuanto al contenido de su material filmico,
v por otro lado odia la racaneria de los rebeldes de
la ciudud, que siempre escatiman dinero y se quefan
continuamente de la-calicdad de visionado de sus cin-
s, Pero todo eso se acaba hov, a lo grande, arrui-
nando el festival de cine v lleviindose por delante a
un buen punado de aficionados al cine clandestino.

Y gracias a la intromision de los FJs, €l tiene
una cabeza de wirco y puede mantener en el ano-
nimato suidentidad secreta de asesino de ma
Ellos serdn culpados de todos los crimenes, euan-
do se les encuentre muertos junto a la bomba bajo
el escenario que nadie hi detectado. Si, los jugado-
res han sido vilmene utilizados y vilipendiados por
este ricachon con delirios de asesino de pelicula

Momentos de tension

Pero como toda buena peliculs que se precie,

15,

sientpre ganan los buenos Gesperamos!), ast que
jis i |

quizd convenga sacar 4 relucir el «plan B El mo-
mento para hacerlo es cuando Didac les deje, para
ir a su sitio en el paleo, y Albert les lleva abajo con
los secuaces para atarlos a una de las columnas de
madera que soportan el escenario, justo donde esta
la bomba. Cuando los haya atado, €l ird a buscar al
productor asesino y ambaos se marchardin en los cinco
minutos que tienen antes de que haga detonacion
la bomba.

(Obviamente, Albert y Didic no sabén que los
personajes son fanpiros, si no, tomarian mis pre-
cauciones, perota mbién seria mis chungu salir bien
parados de ésta. Esto depende del ranscurso que
haya seguide la partida y de cada grupo de jugado-
tes y su Narrador).

El detonador de la bomba es un reloj digital
con grandes y brillantes nimeros rojos y tres ca-
bles que salen hacia un par de paquetes de explo-
sivo plistico, que marca cada segundo con un piti-
do (nosotros no vamos a decir cuil es el «plan By,
eso corresponde a los jugadores, que para algo tie-
nen neuronas). Cudndo los FIs se liberen y salven
dculo, que va se habrd reanudado, ten-
drin que ir a la caza y captura de Didac y Albert
que sospecharin que algo no anda bien ya que no
han oido la detonacion esperada,

el espe

Ajustes de cuentas

El encuentro final se producird en ¢l puente
colgante entrada al Revaticano, donde tras un bre-
ve pero intenso intercambio de insulwos, los Fls y
los terroristas cinéfilos se liardn a cazos

Depende de la actuacion de los jugadores ¢l
desenlace de la aventura, con Albert y Didac mue
tos ¥ su reputacion salvada, o con dos nuevos
archienemigos listos para la venganza.

L ja, con un plano cada vez mis
largo de los Ffs victoriosos en el puente, orgullosos
por ¢l trabajo cumplido. La misica eleva gradual
mente su volumen mientras se produce un fundido
en negro, v comienzan a aparecer los tiwlos de
crélito,

AMara

Detallitos de ultima hora

cion

Coma es muy dificil prever cualquier ac
en und partida, si el Narrador ve que los fanpiros
actian de un modo demasiado diferente al refleja
do aqui puede servirse de cualquier recurso obser-
vado en peliculas de accion o de cine negro, segin
sea de violenta la accion que quieran realizar los
jugadores, de modo que en estd aventura tienen
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cabida tanto tiroteos frenéticos con explosiones de
coches v edificios, como tarjetas deslizadas por be-
las seforitas en un bar, como llama
N secretoe.

a5 de -amigos

si los FJs consiguieron escapar, pero no salvar
¢l Freakie Hall, su reputacion seguird por los sue-
los, aungue lograran climinar a Didac y demostrar
st inocencia ante la Rebelion y los demis fanpiros

Esta aventura requiere bastantes dosis de suerte,
ingenio y valor, asi que una buena recompensa pard
los jugadores son entre cinco y quince puntos de
experiencii, segin su participacion y aportacion al
desarrollo de la partida

Actores
secundarios y extras

Y, para terminar, aqui brindamos al Narrador
unas estadisticas que usar con los personajes se-
cundarios de la aventura, que le facilitarin la pre-
paracion de la partida, De nada

Didac Cornella

Club: Filmtiue

Blister: Guion con
anotaciones de una pelicu-
la no estrenada de Frank
Capra, con Humphrey
- Bogart haciendo de angel
de la guarda de un mafioso
interpretado por James Cagney

Rasgos: Brio 4, Cachas 6, Encanto 8, Mana 7,
Seso 8.

Rasgos Secundarios; Iniciativa 7, Resistencia
26, Puntos de Coraje 4, Vicio 12.

Habilidades Naturales: Alerta 4, Armas Blan-
s 3, Atetismo 4, Educacion 12, Esquivar 5, Lan-
zar 4, Mecinica 5, Mentir 8, Pelea 4, Sigilo 3.

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 15,
Artes Plisticas (cinematografia) 15, Contactos (Gente
pija) 8, Culturilla (cine) B, Estilo 10, Labia 10, Man-
do 12, Recursos 16, Seduccidn 8.

Disciplinas: Direccion 3, Fortaleza 2, Presen-
cia 3.
Beneficios: Ludoteca

El Padguino de Bdgaian

Problemas: Envidioso, Presumido
Género Amado/Odiado:

Anuncios de television,

g nNegro amert-

cano

Albert, Guardaespaldas
de Didac

Club: Gangrol
Blister: Corbata usa-
da por Quentin Taranting
en «Abierto hasta el ama-
k\_ necers (que siempre lleva
puesta).
Rasgos: Brio 9. Ca-
chas 9, Encanto 2, Mana 10, Seso 4

Rasgos secundarios: Iniciativa 7, Resistencia
45, Puntos de Coraje 9, Vicio 13

Habilidades Naturales: Alerta 6, Armas Blan-
cas 19, Atletismo 9, Educacion 4, Esquivar 14, Lan-
zar 9, Mecinica 7, Mentir 6, Pelea 19, Sigilo 9

Habilidades Adguiridas: Armas de Fuego 14,
Callejea 8, Conducir (coche) 14, Explosivos 19, In-
timiclar 18, Primeros Auxilios 7, Seguridad 7.

Disciplinas: Bichismo 1 (s6lo con animules
de ciudad), Celeridad 1, Fortaleza 2, Goblean 1
Potencia 2

Beneficios: Arma letal (Pistola Clock
Dominator modificada +2), Pelotas de Acero,

Problemas: Controlado (por Didac), Rebotado
Esbirros de Didac

Rasgos: Brio 8, Ci-
chas 7, Encanto 4, Mana 7
Seso 5

Rasgos secundarios:
Iniciativa 6, Resistencia 37
Puntos de Cordje 8.

Habilidades Natura-
les: Alerta 9, Armas Blancas 15, Atletismo 14, Edu-
cacion 4, Esquivar 12, Lanzar 7, Mecinica 4, Mentir
4, Pelea 14, Sigilo 15

Habilidades Adquiridas: Armas de Apoyo
12, Armas de Fuego 12, Conducir (vehiculo de
asalto) 8, Contactos (militares) 6, Estrategia 6, Ex-
plosivos 10,







Por Alex Reyes (Neko),

con material adicional de David Alabort

Introduccion
para el Narrador

Esta aventura tiene lugar después de una loca
noche de fiesta. Ninguno de los FJs recuerda nada
de lo acontecido la noche anterior v todos ellos
han perdido sus Blisters (los lleven o no encima
normalmente). A continuacion tienes un resumen
de lo que sucedit exactamente ki noche en cues-
tion. Esta informacion debe servirte para ambientar
mejor la historia y poder seguir una linea argumental
coherente, pero no debes revelarla directamente a
los FJs, que tendrin que descubrir lo que hicieron
A través de wodos los personajes de la aventura, De
hecho, st llegan a averiguar qué fue lo que hicie-
ron durante toda la noche recibirin una bonifica-
cién en forma de PXs.

1* parada: ‘La Ostra Azul’

Para empezar la noche, nuestros FJs se acerca
ron 2 este pub de ambiente marcadamente gay,
puesto que era el dnico abierto a causa de la huel-
pa de bares y pubs de Barnacity. Aqui bebieron
como cerdos y acabaron lidndose a tortas con el
personal. Ganaron sin demasiados problemas gra-
cias a su condicion de fanpiros, y como batin se
aduefiaron de un par de pelucas, una bota de cue-
1o con un tacon de palmo y una caja de maquillaje
(que resultd estar llena de billetes). Esta caja perte-

nece a Carmen de Maicena, un travestorro del co-
pon que ejerce de capo de la mafia rosa de Barnacity.

Por si el botin fuera poco, al salir del local se
les acercaron los Ultra-Gaiolos (los guardianes de
los Ojetes del Universo) y les entregaron el
“Transpetador de Ojetes” (que los Fls confunden
con un movil debido a su apariencia) para que s¢
el dia siguiente. El motivo de

lo guardaran
semejante insensatez fue que a ellos los perseguian
las PowerGordas y, puesto que los F]s parecian sa-
ber defenderse, creyeron que el objeto estaria se-
guro en sus manos hasta el dia siguiente. Para ase-
gurarse de que podrian protegerlo también les
dieron ciertos objetos especiales, descritos un poco

mis adelante

Fl Sastre Chino’

2° parada:”

Una vez lejos de “La Ostra Azul’, los EJs des-
cubrieron la cantidad de pasta que habia en la caja
de maquillaje y se decidieron a fundirsela esa mis-
ma noche. Para empezar decidieron pasarse por
“E] Sastre Chino” el local de rapa mas exclusiva de
Barnacity. Alli compraron lo que en aquel momen-
to, ya borrrachos perdidos, creyeron mis apropia-
do para salir de fiesta (traje de folclorica, un mono
de butanero...). Después de cambiarse dejaron su
ropa y los “complementos” que les habian dado
los Ulira-Gaiolos olvidados en los probadores, pa-
garon con la pasta de la caja de maquillaje y se
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A
El Blister de Schrodinger

Es posible que algin jugador listillo NO
quierd comprobar si su FJ ha perdido ¢l Blis-
ter, con el argumento de que, mientras no lo
sepa con seguridad, el fanpira podrd seguir
usando sus Disciplinas. Esto, aparte de una
soberana chorrada, es un claro ejemplo de
mala interpretacion: el jugador esti dejando
(que sus temores y redcciones como jugador
condicionen las reacciones de su personaje.
Un fanpire no diria «pues no voy a compro-
bar si tengo el Blister, porque mientras no lo
sepa con seguridad no pierdo mis poderess,
sino que correria como un loco a mirarlo
Precisamente, cuando’ un fanpiro no sabe
donde estd su Blister, la ansfedad y la pre-
ocupacion hacen que sea incapaz de usar sus
Disciplinas y sus puntos de Coraje: cuando
sabe que el Blister lo tiene otra persona, ya
no se preocupd tanto y puede usar sus pode-
res, pero ¢l miedo a que sea destruido hace
que tenga que someterse al poseedor del Blis-
ter. Resumniendo: si algin jugador se pone
tonlo al respecto, el Narrador cuenta con to-
das las bendiciones del autor del juego para
hacer que un equipo de Cazadores de la Fe
se presente ¢n su hogar y convierta al fanpiro
en una mancha rojiza en la moqueta,

NP i —

largaron. El duenio de la tienda no tardé en poner a
| venta su ropa.

3? parada: ‘La Fabri

Con semejantes pintas pusieron rumbo a “La
Fibrica®, una discoteca clandestina de éxito en
las noches de Barnacity. Como era de esperar, no
les permitieron la entrada debido a su indumenta-
| pedo que llevaban). Coma también em
de esperar, los Fs la emprendieron a tortazos con
los porteras, pero esta vez no salieron tan bien
parados, pues ¢l local pertenece a Justino (Pringi-
pe de Barnacity) v los guardias de seguridad son

ria (y

tumbién fanpiros. Asi fue como acabaron todos
en la ambulancia...

4° parada: Ambulancia

Para tratar de calmar un poco los dolores de
huesos rotos v demds (v puesto que uni visita
hospital na es muy recomendable para un

fanpiro) a los FJs no se les ocurrio nada mejor
que secuestrar una ambulancia en plena Meri
diana, Después de deshacerse de los paramédicos
y de Santi, un mendigo que iba en la camilla, se
atiborraron de pastillas y alucindgenos varios que
encontraron en la parte trasera del vehiculo. Ya
que estaban todos montados (y 1 asegurarse
el suministro quimico) se dirigicron a su proxi-
ma parada en ella, dejando su vehiculo (en cas
que dispusieran de €l en la misma Meridiana.
Puesto que tenian dinero y ganas de juerga se
dirigieron al local de apuestas mds cercano: “El
Antro del Mus™,

5% parada: ‘El Antro del Mus’

Aqui los Fls acabaron de desgraciar la noc

perdieron toda la pasta del travestorro, el
Transpetador y sus propios Blisters (los que no los
llevaban encima fueron a buscarlos a su casa, mien-
tras se repetian “estoy en racha, esta noche me fo-
ITO") en varias parti al Mus, al Tute v al Remigio.
alieron del local y se dirigie-
ron a casa de uno de ellos a dormir la mona

Tras perderlo todo,

Introduccion paralos FJs

Para empezar haz que cada F] reste 2d10 a su
Resistencia debido a la puliza de la noche anterior;
si alguno es muy fojucho que reste sélo 1d10

Son aproximadamente las 4 de la tarde. Los FJs
se despiertan todos juntos en cusa de uno de ellos (2
eleccion del Narrador) vestidos respectivamente con
un traje de faalaes, un mono de butanero dorado
con el escudo de Barga y unas mallus de ballet con
decoraciones sado (si hay mds Fs describe nids ves-
timentas siguiendo con la tnica de los anteriores)
Ninguno de ellos recuerda nada de la noche ante-
rior. Tras una tirada de Alerta (o Seso + Brio) descu-
bririn gue han perdido sus Blisters (los que lo lle-
van encima y el duefo de la casa pueden
comprobarlo al momento, el resto podri confirmar-
lo si se acercan a donde los guardan cada uno). Re-

cuerdit que esto implica que no pueden usar sus
puntos de Coraje ni sus Disciplinas, y que pierden
un punto de Vicio diario de forma automitica.

Empieza la aventura

Si los ©ls salen a la calle, no encontrarin su
coche o vehicule habitual (en caso de que dispon-
gan de uno): en cambio, tienen un llavero del SAMU
en ¢l bolsillo del personaje del mono. Las Haves
perténecen @ una ambulancia que e

aparcada
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bastante mal, por ciero) y llena de ruscidas frente
casa. Descubrirlo no deberia llevarles mucho
tiempo. En este momento los Fls pueden elegir en
tre diversas pistas:

Siexaminan sus vestimentas encontrardn la eti-
quets de “El Sastre Chino”, donde podrian infor-
Por si los ju-

marse de como compraron las trajes
mbién encontrarin

gadores son poco ocurrentes, ta
1 factura en el bolsillo de uno de los trajes
Dentro de la ambulancia encontrarin el ma-
letin de maquillaje (sin nada de pasta) en ¢l que
podrin leer “Propiedad de Carmen de Maicena”,

» del 45 con un tacén
ados proble-

las pelucas y 1a bota de o

de palmo, Podran deducir sin dema:

mas que durante la noche se cruzaron con mis de
und drag-queen. Si conocen ¢l ambiente gay de
Ha
cmie
Fam 1
preguntar por ahi.. Si tienen dema
mas para encontrirlo, puedes darles alguna ayudita
dejando caer una tarjeta del local dentro del ma-

nacity (Habilidades de Contactos Gay o Cono-
de Zona Gay) sabrin que el local mis
Ostra Azul”, si no, siempre pueden

es

s proble-

letin de maquillaje
La verdad es que no es muy normal ser el afor-
los Fls pue-

unado poseedor de una ambulane
den tratar de averiguar como la consiguieron y don-

de

ron su otro vehiculo (en caso de que lo
rse al hospital y

tuvieran). Para ello pueden ac
preguntar si han echado a faltar una ambulanci
informacion a través de la

incluso tratar de sacar
radio de la ambulancia.

mhién encontraran diversas cartas de la

rju espanola, tanto en las mangas de sus i
como dentro del maletin de maquillaje. Es dificil
que esto les lleve al “Antro del Mus™ puesto que

hay varios garitos de apuestas clandestinos en
Harnacity, pero por si acaso el “Antro” no abrird de
nuevo hasta altas horas de la madrugada

Dondequiera que decidan ir, por el camino se
encontraran con los “Gustavi

s que adora 4 L rang Gustavo (la de Barrio

as”, una sectd de col-

Sésamo, es imposible que no la conozeas...), Estos
personajes les interrogaran acerca del paradero del

Transpetador de Ojetes”. Cuando descubran que
realmente los Fls no tienen ni ided de su paradero

(ni de qué narices es es0), les explic
aparato sumamente poderoso, y que si se lo en-
cuentran deberfan entregirselo a ellos por el bien
a humanidad. No les contarin nada mds acerca
charin diciendo “Recor
indo”, Puedes encontrar

nque esun

de
del Transpetador, y se o
ti vigils

dad: Gustavo os e

Cole
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mas informacion sobre los Gustavitas en la seccion
“Personajes”, al final de la aventura.
S e "
El Sastre Chino

(Aqui, los FJs podrin averiguar que fue a “La
Fabrica” donde estuvieron de fiesta, y que todo el
dinero provenia de la caja de maquillaje. Ademis
puede que recuperen el equipo prestado por los
Ultra-Gaiolos y conozean a las PowerGordas.)

Si siguen la pista de sus ropas, los FIS llega-
ran al establecimiento “Fl Sastre Chino”. Las de-
pendientas de la tienda no se acuerdan de ellos
porque las chicas que los atendieron eran las del
turno de noche (si; la tlenda abre 24 horas, snun-
ca has visto una tienda de ropa que abra 24 ho-
ras?). En todo caso, sacar algo en claro es bastan-
te dificil: las chicas son chinas y apenas saben
decir “Si2", “Lollito”, ;Y luego?” y “Toltilla no” en
el idioma de los Fjs

Tras un rato de didlogo infructuoso, los perso-
nmajes conseguirin ser atendidos por ¢l sastre en per-
sona, el Chino. Pese a que ¢l negocio es suyo, traha-
ja en turmno continuo v duerme cuando puede. Su
adiccion a la cafeina provoca que hable mucho y
muy rapido, hecho que combinado con su acento
oriental le convierten en ¢l tipo menos adecuado al
que preguntar,.. Hale, paciencia, Por cierto, si a al-
guno de los FJs se le ocurre ponerse chulo con el
sastre, la sabiduria milenaria de Shaolin caerd sobre
su cabeza: mira la ficha del Chino y lo entenderds.

Por medio del sastre, los Fls podrin legar a
saber que querian los “trajes” para ir bien elegantes
i “La Fibrica”, y que ¢l Chino tuvo que trabajar
como tal para acabar sus trajes a medida en menos
de una hora, mientras ellos se hincaron todas las
reservas de licor de arroz que guardaba en la ras-
tienda. También podrin averiguar gue pagaron con
el dinero que sacaron del maletin de maquillaje, A
pesar de los malos modales exhibidos por los Fls
Ia noche anterior, el Chino no les guarda rencor
porque le pagaron muy bien y abora podsi traer a
Barnacity a toda su familia.

Por suerte para los FJs, el sastre les devolverd
los objetos que les dejaron los Ultra-Gaiolos, pero
no su antigua ropa porque ya la ha vendido (el
Chino es simpdtico, pero €50 no quita que sea un
Judas de mierda que venderia a su madre por un
pur de billetes). A continuacion tienes la lista de los
posibles abjetas que recibieron de los Ultra-Gaiolos,
Puedes decidir cudles les entregas, o bien hacerles
tirar 1d10 en cada una de las listas, que indicarin
los objetos que se queda cat

personaje. Los obje-

a0

105 son nicos, v si se repite un resultado el Fl
deberd volver a tirar. La bolsa de deportes (Montreal
76) en la que van los objetos no tiene ni
der especial, pero lampoco tienes por qué
lo a los jugadores.

ain po:
lecirse-

TABLA 1

1 Anillo Petavjetes
Armadura Galdctica

3 Beso Loco
BolsoBlaster del Ojete
Brazaletes del Ojete
Diadema Mental

7 Gorra del Ojete

8 Liampara Bronceadora del Ojete
9 Ojete Intruder

10 Unas Postizas del Ojete

o\ A (51

TABLA 2

1 Aceite Corporal del Ojete
Bigote Postizo

Botines Espaciales

4 Crema Base del Ojete

5 Detector dé Ondas Gaymma
6 Fajin Negra

7 Fashion Gechjalli

8 Ojete Jeans

9 Oje-T-Shirt

10 Punisher Rimme!

oo

Por supuesto, los Fls no saben para qué sirve
exactamente cada uno de estos objetos, pero la
avanzada tecnologia de los Ultra-Gaiolos hace que
tengan un conocimiento instintivo del propasito ge-

neral de cada une de ellos (por ejemplo, que se
trata de un arma, o de una prenda protectora, o
algo asi). Aunque los Fls hayan perdido sus Blisters,
si pueden gastar puntos d
poderes de estos objetos.

Coraje para usar los

Al salir de la tienda del Chino, los FJs tendrin

su primer encuentro con las PowerGordas. Las pin-
tas te las puedes imaginar: 3 rias de unos 230 kilos
por cabeza vestidas con unos trajes ajustados de
colores como los de los Power . Despues
s de una raza

de presentarse (“Somos las emisar
extraterrestre de supermaciz

s") les interrogardn so-
bre ¢l “Transpetador” usando su supuesto atractivo
sexual. Aconsejarin a los FJs que, si lo encuentran,
se lo entreguen por su propio bien
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Tabla1 ' ; =

1) Anillo Petaojetes, Este anillo lanza

de energia de la misma manéra qie el nivel 2 de la
. Senda del Fiser de Trekketurgia, pero ade s deja
una sefnsacion de éscozor en el ajete, |

2) Armadura Galictica. Este chalecorde cue-
ro malva brillante es una armadura como la de los
Ultra-Gaiolos. Aplica un FB de 5+1d10 al torso con-

Litra cualquier tipo de ataque (incluyendo el fuego),
3 sin modificadores a ) ] AL

3) Beso Loco, Este lipiz de labios hace que el
usuario tenga un poler similar a *Disrupeion Total”,
pero-en vez de hablar con 1a victima hay que durle
un beso,

4) BolsoBlaster del Ojete. Esta enorme
mariconera sirve para guardar objetds (en su inte-
tior-cabe hasta un subfusil) de forma que pasen
inadvertidos a cualquier control-de metales y regis-
tro visual (si alguien mira dentro solo veri las cosas
tipicas que suelen llevar los hombres muy hombres
en sus bolsos, v o los objetos de alta weenologia,
armas y demds). Los efectos de camuflaje del
BolsoBlaster desaparecen si‘alguien que no sed su
duefio mete 2 mano. Por otra parte, el BolsoBlaster

* puede ser empleado como arma blanca (dafo 10 +
1d10 + Ventaja; lo coges por la correa y'sacudes ala
‘gente usando la habilidad Armas Blancas). Los Ul-
-Galolos suelen llevar BolsoBlasters para no lla-

U
mar la atencicm, v asf les va.

5) Brazaletes del Ojete. Transfieren patte de
I fuerza de los *Ojetes Negros” a su portador, Fun-

ciona como el Nivel 2 de Potencia
_6) Diadema Mental. Permite atormentar las
mentes de los enemigos, funcionando como el Po-
der Arenga Incorpére: (Hexagonia 2).
7) Gorra del Ojete. Esta gorra de cuero es parte
. del uniforme de los Ukra-Gaiolops. El usuario aphca
un modificador te +2 a sus tirdas de Mando,
8) Limpara Bronceadora del Ojete. Fste ab-
~ jeto es una especie de linterna de colores lila y dora-
do: Sus efectos son similares
del manual bisico,

“ 9) Ojete Intruder. £s coma la * upldull i
trekkerdrgica (Senda de la Fuerza Aleatoria 3), pero
el mango es un consolador de goma negra'(de ¢5os

- que imitan el rabo de algin actor porno famoso):

" 10) Uias Postizas del Ojete. Quien s¢ ponga

" estls ufias postizas de una aleacion alienigena des-
conoeidla tendrd un poder similar a las Gartas (Nivel

Colega, ¢donde esta mi Blister?

a los del Candn LUVA-

*(spmbra de ojos, pintalabios chillén...)

Uno de Goblean). Quitarse y ponerse las ufias cuesta
Jun asglto por cadd una!

Tabla 2

1) Aceite Corporal del Ojete. Es un frasco de
ite que el usuario debe aplicarse sobre el torso
desnudo, consiguiendp asi un ‘efecto similar a
Acojonie (Presencia Nivel Dos). Los efectos duran
toda la noche, o hasta que’el usuario se ponga una
camisa o similar. En el fr::g»m hay aceite para cinco
aplicaciones

2) Bigote Postizo. St trata de un bigote como
el que Hevaba Freddy Mercury. El usuario aplicari’
un modificador de 42 a sus tiradas de Estilo.

3) Botines Espaciales El asuario tiene un po- 1

der semejante al nivel 1 de Celeridad

4) Crema Base del Ojete. Este tarrito de ma-
quillaje facial daa quien se lo pone un poder similar
a *Presencia Nivel Uno”. El usuario debe cubrirse
toda la cara con él. Hay trema para cinco aplicacio-
nes, y los efectos de cada aplicacion duran una no-
che. :

5) Detector de Ondas Gaymma. Este aparato
estd sintonizado con el Transpetador de Ojetes, 5
emite-un pitido intermitente que va haciéndose mas
fuerte 'a medida que el usuario se acerca al
Transpetador.

-6) Fajin Negro. El portador tiene ¢l poder l.lc.- !
Cambiacaretos (Camuflaje 2). Por desgracia para ¢, |
los Ultra-Gaiolos no tienen muy claras las costum-,
bres terriqueds y todas las caras que pueda repro-
ducir quedaran luLleg-mc maquilladas al estilo drag

7) Fashion Occhialli. Estas recargadas gafas
de sol (estilo Martirio y Paco Clavel) dan al usuario
un poder similar a Vicién.(Fanpex Nivel Uno).

8) Ojete Jeans. Pantalones vaqueros mu
tados y destenidos y con cortes en el culo. El usua-
rio aplica un modificador de +2 a-todas sus tiradas
de Atletismo

9) Oje-T-Shirt, ¢ dlIl!\t‘l;. ajustada de color blan-
co foshi con'la'fra amor ¢s cosa de hombres™ en
la parte delamera No tiene absolutamente ningin
poder (s6lores un recuerdo de 1hiza de una de los ;
Ultra-Gaiolos), pero los Fls no tienen por qué sabef-
lo... nunca.

10) Punisher Rimmel: £l usuario tiene un po-
der similar al nivel 1 de Direccion durante ¢l resto
de Ja'noche. El frasquito contiene rimmel para 3
aplicaciones. . '




Carrito de Combate

El arma vengadora de Santi es un carrito
robado del DIA al que ha incorporado una
ametralladora pesada recuerdo de sus
andanzas militares. Santi se desplaza cogien-
do impulso y agarrindose al carrito {como
todos hemos hecho por los pasillos de PRYCA
en nuestro tempos mozos...). El mayor pro- |
blema viene cuando dispara: el retroceso de
la ametralladora convierte el carrito en una
peonza mortal..

La ametralladora que Santi incorpord a' |
su carrito es un reliquia, v sus balas solo ha-
cen dano 5d10 en lugar de los 8d10 habitua-
les, Para saber los impactos tira 10d10: cada’™
10 supone un impacto sobre un FJ, cada 8 6
9 sobre un transednte despistado. Los demis
resultados son balas perdidas

Una vez neutralizado el Sargento Don
Simén, puede que a alguno de los F le
ocurra desmontar la ametralladora del carrito
y usarla como arma (para desmontarla hay
que pasar una tirada de Mecdnica). El proble-
ma es que Santi ha instalado una trampa éx-
plosiva en el carrito, y hay que pasar.una ti-
rada de Alerta para verla y otra de Explosivos
para desactivarla, El carrito petard salvajemen-
te (dafio de drea de efecto 6d10/1) si alguien

intenta desmontar la ametralladora sin haber
. desactivado la trampa, y también si se abtie-
ne un resultado de Desastre al intentar

desactivarla. .

La Ostra Azul

(Aqui conocerin a ¢l/la dueno/a del dinero.)

El local abre hacia las 9 de la noche, hasta
entonces no habri nadie aqui. Cuando entren, los
Fls no serin muy bien recibidos por ¢l dueno del
bar ni por los clientes habituales, después de Ta
bronea que montaron It noche anterior, Pero para
mal secibimiento el de Carmen de Maicena, que
sabe que le robaron la caja de maquillaje donde
guardaba la pasta de sus dltimas extorsiones. In-
tentarid intimidar a los personajes para que Te de-
empenan en
liarla de nuevo, deja que se diviertan: trde o tem-

vuelvan su dinero. Si fulla y los Fs se

prano tendrin que verse las caras con élfella por-
que no van a poder recuperar su dinero...

Por otro lado, si consiguen calmar un poco el
ambiente algunos de los clientes les preguntarin por
sus amigos extranjeros (se trata de los Ultra-Gaiolos,
que despertaron expectacion en el bar y u los que
vieron hablando con ellos después de la pelea). Algu
nos paroquianos aseguran haber visto comg
ron algo (un teléfono mévil y una bolsa de depontes
as olimpiadas de Montreal) antes de marcharse.

les die-

de
Hospital

(Aqui los Fls podrin descubrir el paradero de
su vehiculo v también donde estuvieron de fiesta.)

Si los FJs pasan por ¢l hospital con la ambu-
lancia robada es bastante probable que tengan pro-
hlemas. Aun asi, pueden intentar sonsacar infor-
macion a los encargados del servicio de guardia
sobre donde se robo la ambulancia. Si consiguen
hablar con los paramédicos (ambos hospitalizados
a causa de su poco amable actuacion) incluso pue-
den enterarse de que la pelea tuvo lugar en la puerta
de “La Fibrica™. De todas formas, es dificil que con
sigan esta infermacion por las buenas: pueden ave-
riguar donde secuestraron la ambulancia a wavés
de la radio si superan tiradas de Labia o Mentir
(con modificadores a tw gusto segin la estupidez
que pretendan colar), pero no sabran donde tuvo
lugar la pelea si no hablan con los paramédicos.

Segiin como se lo monten pueden recuperar su
coche (que est aparcado cerca de donde dieron el
pitlo, en la Meridiana) o perderlo, Asi mismo, pue-
den quedarse con la ambulaneia o devolverla: si optan
por lo primero pueden tener problemas en cualquier
momento con ki policia, puesto que es un vehiculo
robado y ademds canta un giievo..

Junto al coche abandonado en una cuneta de
la Meridiana, un nuevo peligro aguarda a los Fls..
Se trata de Sant, €l “Sargento Don Simén”, un vete
rane de guerra que ahora se dedica a la mendici-
dad y fue desalojado de la ambulancia secuestrada
la noche anterior. Santi esta decidido a vengarse de
los FJs, y ha preparado un arma definitiva (ver re-
cuudro) para acabar con ellos. Cuando vea apare-
cer a los Fs, Santl saldrd de su escondite y carpari
contra ellos con un grito de guerra, Si los Fls con-
siguen apaciguar al airado ex-comando (cuidadito
can ¢l), Santi puede darles la informacion de que
fue en “La Fabrica” donde les partieron la cara

La Fabrica

(En la puerta de la discoteca, los FJs se encon-
trarin con sus amigos los seguratas, v mis tarde
con los Ultra-Gaiolos.)
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a Fibri

Cuando los Fls lleguen a “I
recibidos de mala manera pot los de seguridad,
con frases como "Otra vez esos payasos’ o “(No
S1sant |

huir (0 atin no se han topado con €l) verin como

conseguido

tuvisteis suliciente ayer?

se acerca a ellos con cara de desquiciade y a los

mandos de su “Carrito de Combate”. Serd dificil

aue los Fls consigan salir indemnes, y dependien-

rin con cllos

de su actuacion Jos seguratas o
o contra ¢llos a la hora de reducir a Santi. 5i con-
siguen razondr con ¢l mendigo (51, no le rias, que
todo es posible), éste puede llegar a contarles

donde wivo lugar el robo de la ambulancia v gue
la hicieron parar atravesando su vehiculo delante
(si disponian de €l)

Una vez solucionado este dsunto, seria muy

poco recomendable volver a liarse o guarrazos con

noche anterior, los

los seguratas porque, como
Fls levan todas las de perder. La verdad es que de
ellos podrin averiguar poca cosi, aparte de que no
consiguieron entrs

Mien
qué hacer 4 continuacion, apareceran los Ulira-

s los FJs estin por alli, preguntindose
J [ :

Gaiolos, pidiendo amablemente que les devaelvan
el
gue no o tienen y no suben donde puede estar, los
Ultra-Gai
trarlo, aleg

Transpetador de Ojetes. Si los Fls les explican

los se ofrecerin para ayudarles 2 encon

ndo que de ello depende ¢l futuro del

UMIVETso.

Después de este encuentro, los Ulra-Galolos

erirles ir a algan sitio de los que 1o

pueden s
via no hayan visitado o volver a alguno p
car pistas (todo depende de lo que quieras alar
gar la part
los Ultra-G
tituvente” (se trata de un trago de una botella de
ua mineral de su planeta: ver ficha de los Ultra

a bus

). §i algun F] estd muy hecho polvo,
iolos le ofreceran “un LI\HlH‘U recons

Gaiolos),

Cuando los Fls ne sepan donde ir, haz entrar en

escena tres o cuatro furgonetas llenas de Gustavitas,
que los reducirin usando gases somniferos

La Central de los
Gustavitas

Cuando los FJs despierten se encontraedn en
una celda solos, los Ultra-Gaiolos estin va en
wan Gustavo., Al momento pasa-

presencia del

rin a buscarlos por la celda dos gu nes. Si
los FJs deciden escaparse, podrin hacerlo en
cudlquier momento sin demasiadus dificultades
Pero teniendo en cuenta que no saben donde ir

vale la pena quedarse a ver si se en
no? Los guardias los llévarin a p

Gustavo.
Al entrar en la saly, verin a los Ultra-Gaiolos
sentades en uno de esas sofis de burbuja de aire

A ellos les tocard sentarse en ¢l sue

hien ¢omc
lo, junto a los demis miembros de la secta. Tna

Colega, jdonde esta mi Blister? a1 Y
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vez sentados aparecerd Rendto, el asistente perso-
nal del gran Gustavo. Renato les dard la bienveni
da y dird que v

ya han llegado todos.

| gran Gustavo de que

Aclo se,

uido se meterd detris de lo que
rece un escendrio, oyéndose un didlogo del esti-
lo: “Excelentisi
gado”, “De ¢

no Gustavo, sus invitados han Ile-
uerdo, Renato, ahora saldré. Tu

quédate aqui conmigo”... y peloteo vario entre las
dos voces (sospechosamente parecidas). Poca
después se abrird el telon vy aparecerd Gustavo
sentado en uno de esos teatrillos chiquitines de
los

pectaculos de marionetas de fiesta mayor

Sus brazos (clavados 4 unos de nuevo sospecho

sos alambres) se moverin torpemente para salu-
dar al personal. En su discurso, Gustavo explica
que ¢l pronosticd el fin de la Tierra a causa de un
Ojete Negro”
ce de forma esporidica y

LUfd anoma

espacial que

ahsarbe todo lo que
tiene cerca) y que ahora se acerca el momento de
la verdad. El “Transpetador de Ojetes” es la tinica
arma que puede acabar con un Ojete Negro, Los
Ultra-Gaiolos confirmarin todo esto, diciendo que

s son los guardianes de los Ojetes del Univer

sus caleulos confirman que el Ojete Ne,
empezir a abrirse en Barng
Pero para cerrar el Ojete necesitan el Trans-
petador.... jy lo necesitan yal

ity esa misma noche

Despues de comprobar que los FJs no tienen

ni idea de donde puede estar el trasto en cuestion,
Gustavo les comentard que sus discipulos los si

guieron cuando se enteraron de que estaban en

poder del Transpetador, y vieron que salian a altas

horas de la madrugada de un garito clandestino,

“El Antro del Mus™. Puesto que los Fls todavia no
han estado en €l, es bustante probable que se din-

jan alli de inmediato.
‘El Antro del Mus’

Los Fls llegarin al “Antro del Mus™ guiados
por un grupo de Gustavitas (que irin en su propia
f
se encontrarin con Carmen de Maicena (si no se la

rgonetid con los Ultra-Gaiolos). Cuando lleguen
han cargado ya): Ca terado de que
s § 1 dinero, v les
exigird que lo recuperen y se lo devy n. Cuan
do resuclvan la situacion (llegando a un acuerdo

fue aqui donde los

ella) los

con Carmen o deshaciéndose de €l

Gustavitas diran que ellos se que

rin fuera espe

v los

, para no levantar sospechas en el

Fanpiro
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Efectos del Transpetador.

§ Defecto 5+: Se activa el sistema de protec-
cion de alto nivel del Transpetador, 1 F} que lo
estuviera manejando recibird una descarga elée-

H trica (dano 2d10) que le-hard 3oltar el

i Transpetador. Ademds el aparato lanzard ¢on-

tra €l 3 Petadores Energéticos, una especie de

penes luminosos que perseéguirin su ojete don-
dequiera que vaya con las peores intenciones
posibles (1d10 de. daiio ojético)
del ataque de un Petador energético puede huir

(tirada de Atletismo, y no podrd realizar ningu-

na accion més) o esquivarlo (pudiendo realizar

acciones sucesivas). Los Petadores desaparece-
rin pasados un par de tumnos. Este personaje
no podrd seguir manipulando el Transpetador

Defecto 4: Se activa el sistema de protec-
cién de bajo nivel. FI Transpetador se lanzard
contra los piillos del F] que lo controle, obte-
niendo un éxito automitico (no se puede es-
quivar ni bloguear). Tratalo-como un ataque de
dafio 1d10 localizado en esa zona tan intima.
¥ Este personaje no podri seguir manipulando el

Transpetador.

Defecto 3: Se activard un ataque de “Pre-
sidh. Oscura” contra quien esté manejando el
Transpetador. Este ataque provocard una fueste

o, presion en la parte més delicada de la anato-

(1" mia del FJ. Sus efectos son el aturdimiento du-

tante. un par de turnos y un dolor intenso en

locul. Los Ultra-Gaiolos entraran con ellos para re-
cuperar ¢l Transpetador

Una vez dentro, les envolverd una atmosfera
cargada de humo de puro. En el garito hay unas
50 personas, en su mayoria abuelos, jugando al
mus. Si preguntan un poco descubririn que fue-
ron Evaristo “El Manco” v Pedrito “El Cuatra-Ojos’
guienes se quedaron con todos sus bienes. Evaristo

s el mejor jugador de roda la sala y Pedrito el
mis joven, un empolloncete repelente nicto de
Evaristo. Ambos los desafiurin 4 una partida (o
varias segin veas el tema) pagi recuperir sus co-
$as. Si los Fls intentan conseguirlis por la fuerza
descubririn que todos los abueletes de la sala es-
tin armados {con Eastwood Specials y luparas) v
que ese tipo de actitud no les hace ninguna gra-
cia. Asi que tendrdn que enfrentarse por parej
Evaristo y su nicto. Para ganar iria bien tener

Colega. ;donde esta mi Blister? 4s

wlo objetivo .

|

sus garbancitos durante los proximos 3 dias (apli-
ca un modificador de =1 a TODAS sus tiradas
durante ese tiempo)

Defecto 1-2: Se activa el sistema de bus-
queda te ojetes. El Transpetador se situard entre
la entrepierna del FJ que Jo esté manejando y lo
arrastrard a gran vefocidad hacia el ojete mis
cercano, Una vez alcance su obfetivo se dedicard
a arremeter contra su objetivo hasta que se le
den nuevas drdenes.

Ventaja 0-1: El Transpetador lanzard
Petadores Energéticos contra diversos objetivos
al azar (o sea, 2 voluntad del Narrador), excepto
el portador del Transpetador. Los dirigidos con-
tra la PowerMegaGorda no tienen ningiin efecto.

Ventaja 2: El F] que estd controlando el
Transpetador accede a una pantallita donde po-
dri seleccionar el proximo objetivo, que debe
estar a menos de 10 metros y ser de tamano hu-
mano (asi que no puede ser la Gorda). El
Transpetadot lanzard contra el objetivo seleccio-
nado un Petador Energético (aqui peligran las |
amistades...). En caso de que el usuario no se-
leccione a nadie, ¢l Petador Energérico saldrd
igualmente, dirigido contia ¢l mismo.

Ventaja 3-4: El Transpetador cerrari-el Oje-
te Negro. En'caso de que ya se hubiera cerado
lo volverd a abrir, y asi sucesivamente.

Ventaja 5+: El Transpetador lanzard un Raye
energético contra la PowerMegaGorda y la des-
truird, 3

Habilidades de Juego, Juegos de Manos o Disimu-
lo (para hacer trampas) y Mentir para enganar 4
sus oponentes. Si quieres, hazles interpret
tuacion o que te la describan, si se lo trabajin
bastante déjales ganar... si no siempre pucden liar-
a leches (opeion poco recomendable). Cuando
ir sus Blisters, alguna que

ar la si-

st
ganen podrin recuy
olra pertenencia mis que apostaron y ¢l
Transpetador. El dinero no podran recuperarlo
porque Evaristo y Pedrito va se 1o han gastado...

Cuando el abuelo esté a punto de devolverles
el Transpetador, oirin un fuerte estruendo proce
dente del exterior. Son las PowerGordas, gue quic
ren el Transpetador: después de deshacerse de los
Gustavitas entraran a por los FJs, Cuando las
PowerGordas se vean acorraladas, se unitin pari
formar la PowerMegaGorda, un bicho de unos 8
metros de alto a medio camino entre Godzilla y L




que destrozard el lo-
Gorda es inmu-
cionales y las de los Ultra-

Toni de *La casa de los lios”,
il al ransformarse. La Powe
ne d las armas conve
Gaiolos, asi como a las Disciplinas de los Fls, La
inica forma de vencerla es usando el Rayo
Transpetadar,

Antes de que puedan hacer nada, la
PowerMegaGorda dejiri fuera de combate a los
Ultra-Gaiolos, que son los que saben ¢como fun-
ciona el Transpetador, asi que Is tendrin que
ir probundo hasta que descubran como lanzar ¢l
Rayo Transpetador a la Gorda, Para acabar de
hacerlo todo mis divertido, el “Ojete Negro™ em-
pezard a abrirse en ¢l mismo local y algunos
abueletes serdn absorbidos por €1, asi como parte
del mobiliario y unos cuantos Gustavitas despis-
tados. .. incluso si tienes un mal dia puedes hacer
que se trague d algun Fl.

Para determinar los efectos del Transpetador
puedes aplicar la tabla del recuadro, segin la Ven-
taju (o Defecto) que obteénga el FJ que lo esté ma-
nipulando en una tirada de Tecnologia. Aplica un

os

modificador de +1 (acumulativo) después de cada
tirada que haga el mismo personaje (la experien-
cia es un grada)

Si los FJs no disponen de la habilidad Teeno-
logia, o bien quienes la tienen se encuentran in

dispuestos, pueden recurrir a los Gustavitas: to-
dos los miembros de la secta tienen conocimientos
hisicos del Transpetador, y los Fls podrin usarlo
siguiendo sus indicaciones (ningtin Gustavita osard
0, es un objeto sagrado para ellos). Si lo
hacen asi, podrin tirar como si tuviesen Teenolo-
gia 8, aplicando también los modificadores por

(8]

las tiradas anteriores.

C Rayo impacte
PowerMegaGorda b criatura alienigena revent:
cubriendo a todo el mundo de grasa y viscosidades
varias, Cuando los Ultra-Gaiolos recuperen el co
nocimiento pedirin a los Fls que les devuelvan el

ando el sobre

Transpetador v todo el equipo prestado (si los FJs
no acceden los Ultra-Gaiolos hardn uso de sus po-
deres de control mental o o que te plazea, el caso
in de todas formas). Una vez
tengan ¢l Transpetador, los Ultra-Gaiolos cerrarin
definitivamente el Ojeté Negro v la Tierra se habri

es que se o llev

silvadlo.
Recompensas

Si los Fis consiguen acibar con la Gorda, los

emocionudos v agradecidos guardianes del Ojete

se quitarin sus propias insignias Ulira-Gaiolas, din
doselas a los dos personajes mis guapos y macho-
tes como recuendo, Cada pin Ultra-Gaiolo (que, por
cierto, representa a ung estilizada nave espacial a
punto de entrar en un Ojete Negro) da a su usuario
una reserva adicional de 3 puntos de Ce
regenerin 4 las 24 horas,

1€ (ue se

Si los FJs se han portado muy, muy bien v i
tienes un buen dia, puedes incluso dejar que se
queden con algin elemento del equipo (ten cul-
dade de no convertir a tus FJs en super-
monstruitos...). 8i es asi, el objeto que se guede
cada personaje pasard a convertirse en su nuevo
Blister (dando el vigjo como recuerdo a los Ultra-
Gaiolos)

En tado 0, los Ultra-Gaiolos darin a los
FJs su coleccion de comics de Ralf Konig y Tom
de Finlandia, como recompensa par los servi-
cios prestados a la causa de los Guardianes del
Ojete

Si los FJs han hecho buenas migas con alguno
de los demis grupos involucrados en la aventura
(Gustavitas, mafia rosa, abueletes veteranos,..), és-
tos pueden convertirse en dtiles contactos y ali
dos en el future

En cuanto i los puntos de experiencia, ai
de los PXs propios del comportamiento de los FJs
(entre 5y 100 apl

ica los siguientes bonus:

or evitar combates de forma ingeniosa: 5
PXs para el promotor de la idea.

® Por devolver la ambulancia por las buenas:

3 PXs pard todos,

® Por ganar de formi
us: 3 PXs para la pareja

cgal y/o ingeniosd il

¢ devolver ¢l Transpetador y ¢l equipo
por las buenas: 3 PXs para todos

® Por averiguar TODO lo que hicieron ki ne-
che anterior: 4 PXs para todos.

Personajes

Gustavita

Estos persanaiillos no
dan muche de si (y el he-
cho de pertenecer a uni
secta encubezacki por un
personaje de Barrio Sés
ma tampoco dice mucho a

su favor). Son en su mayo
ria inacaptados sociales, bastinte torpes tinto men
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Ll como fisicamente. Van vestidos con unos trajes
hechos de plastico de embalaje tel que tiene esas
burbujitas con lus que todos nos hemos entreteni-
dovenpetar alguna vez): si un FJ les explota alguna
se quejarin amargamente asegurando que los tra-
jes son muy caros. Siempre que alguien pronuncia
la palabra “Gustavo™ en su presencia, todos los
nre mientras -

e

Gustavitas la repiten respetuosal
cen un ridiculo gesto de reverencia con los brazos
o implicaria la

(a eleccion del Narrador): no hace

expulsion inmediata de la se
Al ir vestidos con sus trajes de burbujas, los
Gustavitas se mueven cuidadosamente para no rom

perlos (sus movimientos recuerdan a los de los
astronautas en la luna). Aunque los Gustavitas no
son fanpiros, puedes considerar sus trajes como ungd
especie de Blisters

Rasgos: Brio 3, Cachas 4, Encanto 3, Mana 6,
Seso 4,

Rasgos secundarios: [niciativa 5, Resistencia
18, Puntos de Corage 3,

Habilidades Naturales: Alert 6, Arms Blancas
1, Atletismo 6, Educacion 12, Esquivar 8, Lanzar 10
Mecinica 12, Mentir 6, Pelea 8, Sigilo 8.

Habilidades Adquiridas: Conducir (coche) 12,

Culturilla (universo y *Ojetes Negros™) 10, Ocultismo 8

Colega, (donde esta mi Blister?

Problemas: Codigo de Honor (normias de la
secta), Controlado (por Gustavao), Nenaza

Armas y equipo: Acrosol antiagresion y al-
i captur:

weto. Cuando vay

gan tiser de con
los Fls, usardn granadas de gas somnifero

urbujas de los
acla, aun

Los trajes espaciales de

Gustavitas no sirven absolutamente p:
que ellos los aprecian mucho. Si un Fl se pone uno
de estos trajes por la rzon que seq, deberd mover
se con especial cuidado para no cargdrselo taplica
un modificador de -2
nadas con el movimiento, como tiradas de Atletis

@ todas sus acclones relacio

mo, Esquivar y cosas asi).

Lars vy Sven, Ultra-Gaiolos

Son los Guardianes de

los Ojetes del Universo y

del "Transpetador  de

Ojetes”. Este artilugio es
tnico, asi que los Ultra-

rnin ¢on

n Gaiolos o proreg

Lo de “Lars" y

su vida

"Sven” es una adaptacion a nuestra lengua de sus

auténticos nambres Htra-Gaiolos, pero yva les vale

1a medio camino

En cuanto a su aspecto,

entre Dolph Lundgren y Jesis Vizquez, visten su

Y




 Ataques de la
Powermegagorda

Salto de Valkiria: 1a Gorda se lanza en
plancha contra un grupo (afecta 2 una zona
de 5 métros de radio). Todas las victimas su-
fren 3d10 de dano.

Suplex Celulitico: La Gorda coge
carrerilla y salta encima de un grupito (radio
de 2 metros), aplastindolos con su inmenso
culo. Todos los afectados sufren 4d10 de
dano.

Gran Galleta: La Gorda le sacude un
soplamocos a su objetivo, infligiéndole 6d10
de dafio (+ Ventaja) y lanzindolo a 2d10
metros,

Danza de la Gorda: La Gorda empe
ri a saltar v contonear sus caderas, obligan-
do a todos los presentes a pasar una tirada
de Atletismo para ver si consiguen mantener

el equilibrio, Si no la superan caen al suelo
'y no podrin realizar ninguna. accion este
asalo.

-

uniforme Ultra-Gaiolo y “haflan con un ascento un
poco rarrito”, como un Schwarzenegger recién ca-
pado. La tnica diferencia entre ellos es que uno
lleva melena v ¢l otro ¢l corte de pelo “militar”
reglamentario de las Patrullas Espaciales Ultra-

Guiolas,

Rasgos: Drio 8, Cachas 9, Encanto 8, Mana
Seso 9

Rasgos secundarios: Iniciativa 8, Resistencia
43, Puntos de Coraje B

Habilidades Naturales: Alerta 10, Armas Blan-
cas 10, Atletismo 18, Educacion 15, Esquivar 17,
Lanzar 12, Mecinica 18, Mentir 6, Pelea 5, Sigilo 16.

Habilidades Adquiridas: Conducir (naves
espaciales Ultra-Gaiolas) 15, Culturilla (universo y
‘Ojetes Negros™) 18, Idiomas (todos los de La terra)
12, Seduccion 12, Tecnologia 17

Beneficios: Exotismo, Pelotas de Acero.

Problemas: Codigo de Honor (Guardianes del
Ojete), Némesis (PowerGordas)

Armas y equipo: Los Ultra-Gaiolos proceden
de una culters extraordinariamente avanzada y pa-
cifica, y por eso evitan la lucha en todo momento

Aunigue no tienen ningan poder especial, su equi
1S como Sven

po compensa esti desventaga: tanle
Hevan Armadura Galictica, Botines Espaciales, Dia-

‘L as

dema Mental y Ojete Jeans. Ademis, Lars (el del
pelocorto) lleva un Anillo Petaojetes, y Sven (el de

la melenita) unos Brazaletes del Ojete. S6lo usarin
estas armas como Gltimo recurso, y exclusivamente
para defenderse

i alguno de los Fls esti muy machacado (a
discrecion del Narrador), Lars y Sven le ofrecerin
un traguito de sus cantimploras de diseno de agua
mineral (las llevan en bolsitas especiales colgadas
del cinturon). La de Lars tiene gusto a kiwi y la de
Sven a mandarina, pero aparte de eso ambas bote-
llas tienen el mismo efecto: el personaje que beba
de su contenido recuperard 2d10 puntos de Resis:
tencia de forma inmediara. Cada botella tiene agua
para cinco dosis

PowerGordas

Las PowerGordas son
un grupo de malvadas
alienigenas que viajun por
todo el universo en busca
de la formula migica para
tener un cuerpazo de mo-
delo. Ahora andan tras ¢l
secreto de los “Ojetes Negros” para aplicarlos a
un proceso de liposuccion avanzada, y quieren
hacerse con el Transpetador a cualquier precio
(que la Tierra desparezca se la flojea de mali
manera), Por supuesto, son enemigas declaradas
de los Ultra-Gaiolos, y al ser inmunes a sus pode-
res mentales, representan una sera ameniza par

ellos.

Por su condicion de extraterrestres, |
PowerGordas disponen de una proteccicn especi
no sufren modificadores negativos por heridas, v
cuando su Resistencia cae por debajo de 0 se fun-
denen un charco de grasaza, regenerandose al cabo
de 1d10 minutos con toda su mala leche y su Resis
tencia a tope. La tnica manera de acabar con ellas
definitivamente es usando el Rayo Transpetador.

Rasgos: Brio 6, Cachas 10, Encanto 3, Mana 6,
Seso 0,

Rasgos secundarios: Iniciativa 6, Resisiencia
42, Puntos de Coraje .

Habilidades Naturales: Alerta 10, Armas Blan-
cas O, Atletismo 8, Educacion 8, Esquivar 6, Lanzar
12, Mecdnica 8, Mentir 12, Pelea 8, Sigilo 7

Habilidades Adquiridas: Artes Marciales
(Lucha Libre PowerGaorda) 15, Intimidar 14, Se-
duccion ju ja.

Problemas: Hortera, Presumida

Fanpiro

$



Armas y equipo: Se b
Son expertas en el arte marcial tipico de su plane-
ta de origen (es parecido a la lucha libre), domi-
nando las siguientes maniobras avanzadas: Abra-
zo de Oso, Cabezazo, Embestida, Molinete,
Quebradora.

PowerMegaGorda

Las PowerGordas usa-
rin como ltimo recurso ¢l
ruco L]{' Urnir sus L'LlL‘rl]L)&
pfiﬂi ((1“\'('”1[\‘;‘ en esta
monstruosa coatura,

Rasgos; Brio 10, Ca-

chas 50, Encanto 3, Mana

tan ¢on su cuerpe.

0, Ses0 O

iva 6, Resistencia

Rasgos secundarios: Inici:
170, Puntos de Coraje 10.

Habilidades Naturales: Alerta 10, Atletismo
12, Esquivar 8, Lanzar 12, Pelea 14,

Ataques: La PowerMegaGorda es un bicho
bastante simplén y directo, que aprovecha su enor-
me tamano ¥ peso para asegurarse la victoria. Mien-
tras estin en esta forma, las Gordas no pueden usar
la mayor parte de sus Habilidades, y tampoco sus
maniobras avanzadas de Artes Marciales. Eso si, la
PowerMe a dispone de un e de manio-
bras especiales que puede usar haciendo tiradas

de Pelea. Ver recuadro,
Carmen de Maicena

Su nombre real es Ma-
nolo, y antes era camione-
ro (la historia de siempre,
vamos). Su impresionante
tamano y rudeza le han he-
cho ganarse una cierta re-
putacion dentro de los cir-
culos mafiosos de Bamacity. Tiene el pub “La Ostra
Azul” como base de operaciones.

Rasgos: Brio 5, Cachiis 9, Encanto 5, Mana 7,
Seso 6.

Rasgos secundarios: Iniciativa 6, Resistencia
37, Puntos de Coraje 5

Habilidades Naturales: Alerta 12, Armas Blan-
cas 14, Atletismo 15, Educacion 8, Esquivar 16, Lan-
zar 12, Mecanica 18, Mentir 12, Pelea 15, Sigilo 11

Habilidades Adquiridas: Actuacion (imitar &
“Birhara Streisan™) 12, Armas de Fuego 12, Condu-
dir (eoche) 12, Conocimiento de Zona (Gayxample)
15, Contactos (mafia) 10, Intimicar 10.

L Colega, ¢donde esta mi Blister?

Beneficios: Amiguetes (pandilla  de
travestorros de la mafia rosa, 2), Doble Identidad,
Tipo Duro

Problemas: Fnemigo Piblico

Armas: Siempre lleva encima su navaji
albacetena “chuloputas master” y su Clock
Dominator. Aparte, en la escena final puedes dejar
que lleve una lupara.

Chino (El Sastre)

Este personaje es un
chino bajito y sonriente
que habla muy ripido. No
hay mucho mis que decir,
aparte de que domina el es-
tilo kung fu de la G:

Rasgos: lirio 7
chas 6, Encanto 4, Mana 9, Seso 7.

Rasgos secundarios: Iniciativa 8, Resistencia 32

Habilidades Naturales: Alerta 15, Armas Bl:
cas 14, Atletismo 16, Educacion 8, Esquivar 15, Lan-
zar 10, Mecdnica 8, Mentir 12, Pelea 10, Sigilo 14,

Habilidades Adquiridas: Artes Marciales
(Kung Fu Garza) 18, Artes Plasticas (Costura) 12,
Comercio 15, Contactos (Mafia China) 13, Estilo 12,
Idiomas (Chino) 20, Idiomas (Espanol) 12, Labia
12, Recursos 15

Armas: El Chino no usa armas, ni falta que le
hace. Conoce todas las maniobras avanzadas de
Kung Fu, tanto las generales como las del estilo de
la Garza.

Segurata de'La Fabrica’
| + Subordinados  de
Justino, pertenecen en su

mayoria al club Bullah. Son
como los seguratas que te

M
Py ot

Ca

encuentris €n t'llji](|lllt‘[

discoteca, pero con Disci
plinas...

Rasgos: Brio 7, Cachas 8, Encanto 4, Mana 5,
Seso S

Rasgos secundarios: Iniciativi 5, Resistencii
38, Puntos de Coraje 7, Vicio 12

Habilidades Naturales: Alerta 15
Blancas 13, Atletismo 16, Educacion b, Esquivar
14, Lanzar 11, Mecinica 8, Mentir 6, Pelea 16
sigilo 10

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 12
Conducir (Coche) 13, Callejeo 10, Intimidir 10

Armas
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Disciplinas: Celeridad 1, Potencia 2 (puedes
anadir Fortaleza 1 si lo crees conveniente)

Armas y equipo: Los seguritas van armi-
dos con porras, tsers v tisers de contacto, aun

que st lacosa se pone dificll pueden recurrir a

armis de fuego como subfusiles y pistolas de
calibre medio. Si quieres haver la pufierd a los
uno de los seguratas puede tener una Ha-
de Artes Marciales (Karate o Boxeo, por
cjemplo).

Santi, el'Sargento
Don Simon’

Santi es un mendig,

esquizofrénico ex-coman-
do también conocido como
gento Don Simon

Se trata de un individuo

el “Sa

muy inestable debido @ su

condicion mental, que pu-
calles de Barnacity recordando sus

lula por las

batatlitas militares y picdiendo limosna para su afi

cion: el vinite. La noche de Jos hechos estala sien-
do trasladado al hospital en la ambulancia secues-
trada por los FJs a causa de una intoxicacion etilica

(o en términos médicos, una borrachera del co

la jugada de

pon). A Santi no le hizo mucha graci
los Els, ast que ahora ha decidido acabar la guerra
PO U cuentd.

Rasgos: Brio 7, Cachas 7, Encanto 3, Mafa 6,
Seso 3

Rasgos secundarios: [niciativa 7, Resistencia
33, Puntos de Coraje 7

Habilidades Naturales: Alerta 10, Armas Blan-
cas 14, Atletismo 13, Educacion 6, Esquivar 12, Lan
zar 10, Mecinica 13, Mentir 5, Pelea 10, Sigilo 11

Habilidades Adquiridas: Armas de Apoyo 10,
Armas de Fuego 12, Artes Marciales (Delta Fors)
12, Conducir (Carrito de Combate) 11, Estrategia
10, Explosivos 10

Armas y equipo: Carrito de Combate (ver
recuadro), muchete de comando (es un arma
blanca mediana, pero esti oxidado y embota
do, asi que solo milige dano 1d10), Santi re

cue gunas maniobras avanzadas de com
bate CUErpo & cuerpo que le ensefaron sus

s, Dislocacion, Estrangu

d-

instructores: Coda
miento, Mano Espada

to"El Manco’

Yererino de la Batalla de Montjuich, shora se

Evaris

dedica al juego. Sus dotes de estratega (y o canti-
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dad de tiempo libre que
deja la jubilacidn) lo han
convertido en un jugacdor
excepcional, Por suerte la
edad no perdona y presen
®A @ serios problemas de
oido, memoria y demis

paranoias. de abuelos..,

Rasgos: Brio 3, Cachas 3. Encanto 4, Mania 5,
Seso 7.

Rasgos secundarios: Iniciativa 0, Resistencia
15, Puntos de Coraje 3.

Habilidades Naturales: Alerta 4, Armas Blan-
cas 2, Atletismo 6, Educacion 12, Esquivar 4, Lan-
zar 3, Mecanica 8, Mentir 16, P 3, Sigilo 6.

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 10,
Estrategia 12, Intimidar 10, Juego (Cartas) 16, Man

do 14.
Armas: Nunca sale de casa sin su Eastwood
Special.

Colega, (donde esta mi Blister?

‘1 cuatro ojos”

Nicto favorito del
Manco. Es un ninato repe-

Pedrito”

lente que se dedica a re

corclarle a Evaristo como va
la partida para suplir su

memaoria

falta de

vacilon e impertinente
pero a la que las cosas se pongan feas se esconde
ri tras su abuelo..,

Rasgos: Brio 6, Cachas 4, Encanto 3, Mana 6
Seso 9

Rasgos secundarios: Iniciativa 7. Resistencia
24, Puntos de Coraje 6

Habilidades Naturales: Alerta 12, Armas Blan-
cas 3, Atletismo 10, Educacion 18, Esquivar 6, Lan-
zar 7. Mecinica 3, Mentir 10, Pelea 3, Sigilo 6.

Habilidades Adquiridas: Juego (Cartas) 10

Beneficios: Trivial Master Blaster







Por Jokin Gonzalez

Adaptacién de la aventura para "Vampiro™*

Al caer la noche

El sol estival se pone en Barnacity, los nifnos
bien vuelven a sus casas y sus madres preparan la
cena. Los nifios malos salen de sus casas y los
comandos especiales de operaciones nocturnas de
Macutes y Fanhunters se preparan para la con
frontacion habitual de cada noche. Los Fls des-
piertan con exagerados bostezos mientras dan las
buenas noches a sus Blisters y se preparan un
nutritivo desayuno. Poco a poco, cuando ya no
hay otra luz que la antificial en la gran urbe capi-
1al de la Europa de Dick, los FJs salen de sus ca-
dispuestos a consumir algo de vicio y, si se
a, hacer la pufeta a Jas tropas del tirano.

e

En uno de esos paseos de contrabando y es-
wraperlo, los fanpiros protagonistas de esta
croniquilla se encontrarin con Emilin, adicto baji-
10 y con granos 4 los cémics de -Corazdn Purpu-
ras, conocido (o Contacto) de uno o varios de los
personajes. Emilin les abordard con urgencia para
que le hagan un favor: desde hace tres semanas
estd esperando un envio especial de comics que
pagé por adelantado y que se retrasa inexpli
blemente. Esti visiblemente indignado, y habla tan
ripidamente que los FJs solo entienden frases y
palabras sueltas, entre las cuales averiguan el nom-
bre del encargado de los pedidos, Niceto Pozos, ¥

amiones en la noche” escrita por David Alabort y publi-
cada originalmente en el nimero 6 de la revista Dosdediez.

¢l garito en ¢l que hace sus trapicheos, el “Chu-
cho Flaco”

‘“Who's that Pozos

Seguramente los FJs decidirin ir al bar a re-
unirse con Niceto (o Mr. Pozos, como se hace lla-
mar ¢l menda porque queda mds “in"), pero antes
de describir lo que se pueden encontrar en el “Chu-
cho Flaco” te vamos a contar un pufadin de cosas
que como Narrador debenas saber:

Niceto Pozos es un ser vil y rastrero, baboso,
hortera, venal, follonero y de la Gramanet que lle-
va un negociete de contrabando de ¢mics norte:
americanos y merchandising. Asegura que el pedi-
do se retrasa tanto porque la empresa (USComics)
estd teniendo problemas con su guionista, Phris
Claremount, y con ¢l dibujante Juan Ranita Jr. Lo
que no sabe es que Emilin tiene un primo en los
Yunaited Steits que le pone los dientes largos con
los nuevos capitulos de la serie, y por ello sabe
que los ejemplares ya han salido de imprenta.

Niceto viste con traje de solapones a lo Larry
Laffer, pero de colores horteras y floripondios, cor-
batas de mal gusto y zapatos negros con calcetines
blancos de dos rayitas. Este pinta prepara un pedi-
do cada semana, principalmente compuesto de
comics y algo de merchandising.
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Nadie espera a la
Fanquisicion espanola l
Por una vez y sin que sirva de prece-
\ dente, la Fanquisicién ha hecho bien su tra-
bajo. Un perspicaz Hermano Monitor [la-
+ madao Alex Kaput lleva algan tiempo tras la
pista de Niceto Pozos y su negocio de con-
trabando. 5i en alglin momento las cosas
se estancan demasiado o los Fls no saben
pordénde tirar, un poco de plomo les acla-
rard las ideas: haz aparecer un equipo de
Cazadores de la Fe en busca de Niceto y de
cualquier fanpiro al que puedan pillar.

Pero Mr. Pozos no es el dnico sproveedor:,
como 4 ¢llos les gusta llamarse, Existe un buen
ramo de trepas que se aprovechan del vicio de los
demds para enriquecerse y pagarse los vinos: es
normal que los proveedores paguen un porcentaje
a Ia banda de delincuentes, moteros o saltanarices
que controla la zona en la que trabajan. Sin embar-
£o, Niceto es tn ricano que no le da una perra a
nadie. Miguelito Guzmin, jefe de Ia bandd motera
de Las Serpientes Arrastradas, ya anuncié que le
iba-a smeter una paliza a ese capullo hortera ricano
de Pozos que se va 4 acordar de su p... madre por
los siglos de los siglos. jDe Miguelito Guzmin i
Cullell no se rie ni Dick!, segun palabras literales.
Desde aquel clia, nadie ha vuelto a ver a Miguelito
ni 4 nadie de su banda,

Lo que ocurre es que Niceto ha caido bajo el
influjo de Frodorick Belmonte, un malévolo fanpiro
del clan Robavnos, que le esti viilizando para au-
mentar su cuota de mercadlo, mientras le protege
y le alecciona sobre la vida fanpirica. Precisamen-
te Tueron Frodorick y sus muchachos los que hi
cieron papilla a la banda de moteros, para ir eli-
minando competencia (y echar unas risas, ya

puestos)

Por supuesto, ¢] contrabando de comics es ile-
gal, v no serfa extrafio encontrarse 4 un punado de
funquisidores y/o macutes (seguramente Y) inves-
tigando ¢l caso

Todo esto se lo puedes contar a tus jugadores,

pero gquedda mejor si les haces investigarlo todo v
pasar unas cuantas tirdas de Contactos y Callejeo,
Intimidar, etc. 8i se lo dices directamente, mejor da-
les ¢l libro para que o lean ellos y acabumos antes,

Nos vamos de bares

El “Chucho Flaco™ es un bareto cutre, sucio,
mal iluminado, con posters de grupos heavy-rock y
pintadas del estilo de “Born to Ride: y «Con los
moteros las cosas van sobre ruedas, nenas. Aqui
puede encontrarse lo peor de los enfangados su-
burbios de Barnacity. Los macutes prefieren bajar a
las alcantarillas a buscar alimaias y mutantes antes
que meterse en el local y recibir gigantescas
somantas de palos.

El garito tiene dos plantas. La primera de ellas,
cubierta por una capa de dos dedos de cervera,
serrin, gapos, barro y a saber qué mis, sirve de bar,
sala de fiesta, pista de baile v drea de pelea. La de
arriba estd llena de habitaciones para... jo tio! ...si
hay que decirte para qué puede tener esas habi
ciones con cama y expendedor de condones un
bareto como éste, quizi te hayas equivocado de
juego de rol.

A pesar de kusselecta clientela el ambiente esti
sereno, y de ello se encargan cuatro gorilas bien
armados en lugares estratégicos del local. Aqui es
necesario aclarar que, aunque algtn FJ tenga rela-
ciones con la Resistencia, no por ello le van a tratar
bien en el bar. Estos tios son muy duros, y no es
bueno hacerles enfadar. Quedas avisado...

El duefio del “Chucho Flaco” ¢s una de los
tres tios grandotes y con cara de bestias que estin
tras la barra, un Bullah poderosete que responde
al nombre de Bakalailla. No es probable que los
Els reconozean a este fanpiro, pero €l si que :
brii la condicion de los personaies, aunque no hard
nada por entablar relacion con ellos. Es mas, les
vigilard para ver el comportamiento de estos
fanpirillos nuevos en el barrio, e intervenir si po-
nen en peligro su garito o atraen la atencion de
las tuerzas de seguridad.

Al paco de llegar los FJs y sentarse en las su-
cias mesas del garito entrarin por la puerta los Algjos
del Infierno; una banda de moteros local (los FJs
con Callejeo pueden intentar una tirada para ver si
reconocen los colores de la banda): son tipos real-

mente duros, no como el del anuncio de zumitos.
Los Alejos han venido a celebrar ¢l compleanios de
su jefe Txiki “Matador”, amigo del Bakalailla (y su
proveedor de misica prohibida), y por ¢llo se pue-
den tomar ciertas libertades en el logal,

Si se quedan y no salen de estampica asusta-
dos por los materos, los Fls s¢ ven envueltos en
racable fiesta de cumpleanos de los Alejos
del Inficrno, con chicas, musica, motos y alcohol,
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y que explicarte

interpretativas
situacion en un juego como Fanpiros, qui-
74 sea mejor que dejes los juegos de rol por una
lemporada y vayas al wopless mds cercano para que

te ensenen 4 {0 NUEVO

Los Alejos ignorardn a los Fls que n bien
vestidines, con ropitas 0 que tengan pintd de
debiluchos, y evitarin en todo lo posible a los
Roleador que pueda haber en el grupo. Si hay al-
gin Bullah o alguien brutote les invitardn a unirse
a la fiesta, pero deberdn demostrar que son dignos
del honor de pillar un cogorzdn con esta insigne
banda de moteros: para ello se verin sometidos a

varias pruebas. como competiciones de pulsos, de
beber cazalla, de peleas con caden

Las moteros result ser una valiosa fuente
de informacion para quienes consigan inte
en la fiesta. Los FJs que mejor se lo curren (por su
labia interpretativa o por tiradas de Interrogar, Se

duccion, etc.) podrin averiguar varias cosas, a dis-

irse

crecion del Narrador:

es obvio, v

1) Niceto Pozos no ha venido
an cuenta de

deberia costar que los FJs se d
esto. De todas maneras, cualquiera con el que en
tablen conversacion (y se haya convencido de que
los personajes no son agentes de la ley disfraza
cho Flaco” es ¢l lugar don

dos) les dird que el *Ch

de Mr. Pozos cierra los pedidos de comics al ex-
tranjero. Si son avispados, se percatarin de que
Niceto cae bastante mal a los parroguianos, y que

nadlie se fia ya de ¢l Bakalailla ya le ha advertido

para que deje de hacer negocios I|U.Ili.\:‘ )S €n s

local, pero de momento sigue llevando a adoles-

centes pardillos a los que estafa prometiéndoles
comics en exclusiva

2) Los FJs que hayan estado entretenidos en
la celebracion del cumpleanos se verin envuel-
tos en una extrafia conversacion: dos de los Alejos

a charlar y presumir de las pe-

que s¢ dedic
leas y pulsos tue estin ter

an las frases del recuadro (si tienes
|

endo lugar

intercambis

las d

el dia cabroncete, puedes pedir tir:
ta). La conversacion se corta con un comentario
gracioso que hace reir a todos y relaja el am-
biente de nuevo, comenzando los Alejos a beber
como universitarios después de un ex:

soltar chistes soeces sobre chicos blandurrios § y
feministas con bigote

Conversacion de las moteros

—Colegal No babia visto un golpe tan guapo
desde que kit le metic aquella paliza al fantasma
de Miguelito Guzmdn

e ino

— Tio, no digas eso: de los muertos ne
—/De qué vas? Miguelito no estd fiambre..
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—Pues claro que sif Dicen que fue con los Ser-
pientes Arrastradas a saldar las cuentas con Niceto
Pozos y salieron trasquilados. Seguro que alguien
poderoso le protege,

3) El FI que tenga mds Encanto, o la F] con
los zapatos mis monos v bolso 4 juego entablard
conversacion con Liz (ella se llama Isabel, pero asi
suend mas sofisticado y glamuroso). La chica es la
novia de Curro, un animoso muchachote que esta
noche intentara entrar en la banda,

Liz es la tipica nifita rubia mona que de estar
en USA seria capitana del equipo de animadoras.
Sabe usar sus encantos para poner en apuros a los
chicos, y si las cosas no se le dan como ella espera
maneja muy bien a su novio y amigotes para poner
enolros apuros distintos a quien le caiga mal. Ade-
mis habla sin parar, siendo ella siempre ¢l centro
de atencion. Dentro de su imparable verborrea de-
jari caer algunas palabras que todo FJ avispado sa-
brd apreciar,

La chichara de Liz

0 seq, que antes mi barrio estaba fatal ;sabe
Tado llenu de navaferos y atracadaores supercutres
Y con esos moteros Serpientes Arvastradas, te lo dipo
de verdad, pero menos mal que abora va no estdn
porabi. No se sabe qué ba sido de ellos, pero abora
el barrio es mucho mas seguro, y asi una chicd gua-
pa e inteligente como yo puede saliy tranquila por la
noche. Pero de todas maneras, a mi eso de salir ya
no me ir!g!mn‘d. porgiie tengo a Curro, que es un
chico muy serio y formal que me quiere mucho.,
bla bia bla...

La situacion en el bar no da mas de si, aunque
escena se puede alargar con las competiciones
todo lo que Narrador v jugadores crean enireteni-
do. Pero reeuerda que el fin de ki partidd no es
entrar en los Alejos del Infierno, sino resolver el
caso de los comics, jasi que sigue leyendol

Buscando a pozos
desesperadamente

Suponemos que, tras ¢l fregado en ¢l "Chucho
Flaco®, los Fls querran ir en busca de Niceto Pozos,
asi gue ahora tocan tiradas de Callejeo, Contactos y
Conocimiento de los bajos fondos, Si no fuera asi,
y decidieran investigar sobre los Serpientes Arras-
riguarin que la banda ha desupare-
cido. Desde que alardeaban de ir a partirle la cara
a Niceto Pozos nadie ha vuelo a ver a ninguno de
ellos. Es curioso, porque Pozos es un tio debilucho

traclas, sélo

que no puede pegarle nia su gato. De todas mane-
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wcabarin sobre li pista de Niceto, con lo que
volvemos al punto de partida,

Pide algunas tiradas de Callejeo, Contacto v
Conacimiento de Zona para encontrar el paradero
del traficante. Tras algunas gestiones, los FJs averi-
guaran que Niceto usa un nombre falso (Ricard
Massip) fuera de los suburbios para que nadie le
identifique. Vive en un dtico en Pedralbes, y el por-
tero del edificio cree que el senor Massip se dedica
al especticulo, por ello tiene horarios peregrinos,
suben muchas chicas a su piso y operarios de mona
azul le traen raras cajas sin etiqueta que quedan en
porteria hasta que Ricard las recoge, con ansia v
afin extranamente desmesurado (nadic lo sabe, pero
Niceto Pozos se estd fanpirizando... por eso no dis-
tribuye el material de sus pedidos. Se lo queda y
monta orgias de vicio y comics que poco a poco le
vuelven mis codicioso y adicto, En breve pasari el
Trancazo).

La Casa de la Guasa

No es facil entrar en ¢l dtico de Niceto. Los
FJs no solo tendrin que despistar o convencer al
portero para que les deje subir, sino que ademis
deberdn hacer frente a los sistemas de seguridad
propios de Nicetor puerta blindada, alarma co-
nectada directamente con una empresa de
ridad (en tres minutos llegarin 1d10 segurs
armados), doble cristal en las ventanas, caja fuerte
escondida tras una foto de una chica desnuda,
firmada por un fotografo de prestigio, y demas
zarandajas que se pueden encontrar en un piso
de gente pasto;

Cuando los Els consigan traspasar la puerta
se les presentard un especticulo sélo apto para
estomagos fuertes v nervios de acero; toda
moqueta estd tapizada de ¢omics norteamerica-
nos, kiminas dedicadas por John Byrne, Jack Kirby
y Stan Lee, munequitos de Spawn y Spiderman. .,
Tados los fanpiros presentes deberin superar ti-
rudas de Frenesi (aunque su valor de Vicio sea
superior a 10): los que fallen, se quedarin apla-
cando sus instintos tirados por el suelo. En la caja
fuerte hay un puiado de fotos comprometedoras,
en las que Niceto aparece regodedndose con un
taco de camics que estd sacando de unas cajas de
carton. Entre esos comics se¢ ven los ejemplares
que Emilin habia encargado. Un observador aten-
to se dari cuenta de que las fotos estin tomadas
con una Polaroid, con luz artificial y en el interior
de algo que no es una habitacion normal .. pare-
ce una cimara frigorifica, o el compartimento de

a
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carga de un gran camion. Para mds sefas, en el
dorso de una las fotos hay una direccion y un
nimero escritos con rotulador. En la caja fuerte
no hay nada mds de valor. Muchos papelotes, pero

nada util.

Si'los Fls se entretienen demasiado en la cha-
hola de Pazos, haz entrar en escena a las estrellas
invitadas: los Cazadores de Ia Fe, Armando mucha
bulla y metiendo ruido con la sirena anuncia
1 Buena sesion de

dn su

llegada, con lo que s¢ prepara
tiros, pinas y mamporros, condimentada con insul-
tos, improperios v alusiones a la madre de los

npbusters.

Resuelta la confrontacion, el siguiente paso
parece ser ir  la direccion que encontraron en el
piso de Niceto, qverdad? Pues hale, a paso ligero,

oad Movie”

La calle en cuestion estd en un pnhglm-! n-
dustrial, en una manzana formuda por almacences
que se pueden alquilar porun buen precio sin que
nadie haga preguntas sobre lo que se almacena en
¢llos. Cuando leguen los FJs, nada mds aparcar y
antes de bajurse del coche (o del vehiculo en el
que han llegado hasta alld) verin que un par de
potentes foros les ilumina por un flanco desde den-
tro del almacén, cuya puerta se estd abriendo len
tamente. Antes de que les dé tiempo a desenfundar
sus armas y liarse a tiros, el camion arrancard y se
abalanzard sobre ellas, haciendo mucho ruido de
motor, mientras se¢ oye una risa histérica desde la
cabina,

Aqui comienza una peliculera persecucion
ista, sembrada de disparos y nuinio-
15 al volante (si lo deseas, puedes

por la autog
bras teme
usar las reglas de persecuciones que te ofrec
mos en el apendice). Dentro del camion viajan
Niceto, su mentor fanpirico y un grupito de ma-
tones para entretener al piblico Cuando los Fls
consigan detener ¢l camion (porque vuelque, se
metan dentro, lo hagan salir de la carretera,...
tode es vilido en este modulo) reconocerin
Niceto Pozos y verdn a su mentor, el tio que le
ralbes v los vicios caros, que

paga ¢l piso de Pec
va vestido con traje campanolo azul eléctrico,
patillones, raya a la izquierda y bigote recorta-
do. Su voz suena rasposa, como la de los gran-
des fumadores (de hecho, Hleva un cigarrillo ru-
bio entre los labios): se trata de Frodorick
Belmonte, el nuevo supervillano de tu cronica.
El personajillo en cuestion escapard sin proble-
mas gracias o su Discipling de Quinguimerismo,
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de manera grandilocuente, pero no sin que los
Fls se enteren de que es un fanpiro del club
nos, que ha conseguico atra Niceto a
sus filas. Ahora ellos dos serin grandes enemi-
gos de los FJs, apoyados por alguna mafieta lo-
cal de lolailos. Si Niceto escapa es eleccion del
Narrador, y de los planes que tenga para futuras
partidas.

Por supuesto, una vez acabado el trabajo ve-
rin como el sol del alba comienza a despuntar pe-
rezosamente por encima del horizonte. Hora de
volver a casa y repartir los PXs.

Titulos de credito

Bien. Llega el momento del reparto de la
experiencia, pero la verdad es que no te vamos
a ser de gran ayuda. Valora ¢como se han portado
los jugadores, qué buenas ideas han tenido y si
han pagado las pizzas, y reparte los puntos de
experiencia en consonuncia. Entre tres v diez
puntos, segun la participacion es una puntua-
cion equilibrada

Personajes
nojugadores

Niceto Pozos, viscoso
mevrcachifle en vias de
fanpirizacion

Chab: Cairiff (si sobre
vive y es hecho prisionero
por los Fls) o Robavnos (si
consigue huir con Fro-
dorick).

Blister: Todavia no es
un fanpiro, asi que no tiene
into 7, Mang 6,

.

Rasgos: Brio 7, Cachas 3,
Seso Y

Rasgos secundarios: Inicitiva
23, Puntos de Coraje 7

Habilidades Naturales: Alerta 14, Armas Blan-
cas 7, Atletismo 10, Educacion 12, Esquivar 15, Lan-
zar 8, Mecinica 10, Mentir 16, Pelea 7, Sigilo 13,

Habilidades Adquiridas: Administracion 15,
Callejen 12, Comercio 13, Contactos (mufias varias)
15, Contactos (Resistencia ) 10, Culrorilla (vicios
diversos) 14, Labia 16, Psicologia 12, Recursos 13,

7, Resistencia

Beneficios: Doble Idenudad (Ricard Massip),
Ludoteca, Mentor (Frodorick)

Problemas: Controlado (por Frodorick), Ene-
migo Publico (2 puntos), Hortera,
Disciplinas: Ain no tiene,

Frodorick Belmonte, astu-
to magnate del submundo

Club: Robavnos.

Blister: Foto promo-
cional del reparto de *
rro Jiménez®, dedicada por
los artistas,

Rasgos; Brio 8, Cu-
chas 7, Encanto 3, Mafia 6,

Seso 6.

Rasgos secundarios. Iniciativa 6, Resistencia
37, Puntos de Coraje 8, Vicio 14

Habilidades Naturales: Alerta 13, Armas Blan-
cas 14, Atletismo 10, Educacion 9, Esquivar 12, Lan
zar 10, Mecdnica 10, Mentir 16, Pelea 12, Sigilo 15

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 13,
Callejeo 13, Comercio 15, Conocimiento de Zona
(bajos fondos) 18, Contactos (mafia) 13, Culturilla
(series televisivas macarras) 15, Intimidar 15, Labia
13, Mando 10, Recursos 16, Seduccion 12.

Beneficios: Influencia en el Club, Pelotas de
Acero, Popular en el Club

Problemas: Enciigo P
sumido,

Disciplinas: Bichismo 2, Camuflaje 1, Celeri-
dad 1. Direccidn 2, Fanpex 2, Fortaleza 2
Quinquimerisma 3

Armas; Navijd,

Bakalailla,
laconico tabernero

Club: Bullah

Blister: Jarra de cer-
veza hecha con la calavera
de Sid Vicious.

Rasgos: Brio 7, C
chas 9, Encanto 3, Man:
Seso b

co (4 puntos), Pre-

8,

Rasgos secundarios: Iniciativa 7, Resistencia
41, Puntos de Coraje 7, Vicio 13

Habilidades Naturales: Alerta 12, Armas Blan-
cas 14, Atletismo 12, Fdueacion 11, Esquivar 10, Lan-
zar 10, Mecinica 15, Mentir 10, Pelea 10, Sigilo 10

Habilidades Adquiridas: Arnus de Fuego
10, Artes Marciales (Boxeo) 15, Callejeo 12,
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Conducir (moto) 15, Culturilla (grandes boxea-
dores) 12, Culturilla (punk-rock) 15, Intimidar 17,
Recursos 12.

Beneficios: Amiguetes (los Alejos del Infier-
no, 1), Siete Vidas, Tipo Duro.

Problemas: Enemigo Piblico (1), Obsesivo
(vida y milagros de los grandes boxeadores de la
historia).

Disciplinas: Celeridad 2, Fortaleza 2, Poten-
cin 2, Presencia 2.

Armas: Bakalailla no usa armas, pero es un
buen boxeador y domina las siguientes maniobras
avanzadas: Absorcion, Gancho, Molinete, Noquear,
Torbellino, Uppercut.

Hermano Monitor Alex
Kaput, agente de la
Fanquisicion

Rasgos: Brio 8, Ca-
chas 6, Encanto 6, Mana 7,
Seso 8

Rasgos secundarios:
Iniciativa 7, Resistencia 34,
Puntos de Coraje 8.

Habilidades Natura-
les: Alerta 14, Armas Blancas 10, Atletismo 12, Edu-
cacion 14, Esquivar 10, Lanzar 10, Mecinica 8, Men-
tir 12, Pelea 12, Sigilo 15.

Habilidades Adquiridas: Armus de Fuego 13, Ca-
llejeo 10, Condudir (coche) 14, Contactos (clero) 10,
Culturilla (material prohibicdo) 15, Disimulo 14, Docu-
mentacion 10, Estrategia 12, Informdtica 10, Interrogar
15, Intmidar 12, Labia 13, Mando 12, Psicologia 15.
Beneficios: Pelotas de Acero
Problemas: Codigo de Honor (coger a los he-
rejes, 1),
Armas: Pistola Clock Dominitor

Matones, moteros y de-
mas gentuza

Aqui tienes umi mucs-
tra de personaje “tipo duro”
para usar las veces que
haga falta,

Rasgos: Brio 7, Cu-
chas 7, Encanto 4, Mana 6
Seso 5

Rasgos secundarios: Iniciativa 5, Resistencia
35, Puntos de Coraje 7.

Habilidades Naturales: Alcrta 10, Armas Blan-
cas 11, Atletismo 10, Educacion 7, Esquivar 8, Lan-
zar 10, Mecdnica 10, Mentir 8, Pelea 13, Sigilo 10.

Habilidades Adquiridas: Armas de Fuego 12
Callejeo 14, Conducir (coche/moto/camion) 12, In-
timidar 12.

Armas; Fscopeta o pistoli de calibre medio
navag.
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Por Jokin Gonzalez

Aqui te presentamos una pequena ayuda que
te permilird resolver frenéticas persecuciones de
vehiculos v las colisiones que se puedan derivar de
ir por la carretera conduciendo como salvajes

Persecuciones
Tiradas y modificadores
Una persecucion se resuelve mediante una

tirada enfrentada de la Habilidad Conducir entre
perseguido y perseguidor, aplicando modifica-
dores por la velocidad y la maniobrabilidad de
cada vehiculo. Se considera que en una persecu-
cion los vehiculos van a la mixima velocidad
sible

Los modificadores por velocidad son los si-

guientes

0 Automévil de baja gama, autobis, camién.

+1 Automévil GTI, motocicleta de carretera.

+2 Automdvil deportivo.

+3 Vehiculo de competicion.

-1 Motocicleta de baja cilindrada, bicicleta,

2 Monopatin, patines, patinete.

-3 Corriendo (en este caso tira Atletismo y no
Conducir), e

-4 Silla de ruedas

El cdleulo de los modificadores por maniobra
quedan a discrecion del Narrador, entre -3 v +3,

? 6o

tras valorar velocidad, estado del vehiculo, distrac-
ciones, obstaculos en la calzada, etc.

Ademas, multiplica el modificador de veloci-
dad del vehiculo por -1 y dividelo por dos (re-
dondeando hacia arriba): el resultado es el modi-
ficador a la maniobra causado por la velocidad
del vehicule,

Por ejemplo, un coche de carreras tiene un
modificador por velocidad de 43, que multiplicado
por —1 resulta =3, y dividido por 2 (redondeando
hacia arriba) nos da un modificador por maniobra
de =2, Alguien que vaya corriendo rendri un modi-
ficador de velocidad de -3 y un modificador por
maniobra de +2.

Distancias

Es importante conocer la distancia que hay en
cada momento entre los vehiculos, y para ello nos
hemos currado un bonito esquema de distancias:

<lm,| De Conuacto.
1-25 m. Corta.
25100 m.  Media..
100-200 m. Larga.
. 2200m.  Excesiva,

La distancia inicial entre vehiculos es deter-
minada al comienzo de la persecucion por el Na-
rrador, conforme a su criterio. Los resultados de
las tiradas enfrentadas de conducir provocarin
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cambios en la distancia entre perseguido y per-
seguidor

De Contacto no se considera distancia. Ambos
vehiculos van tan préximos uno de otro que se
pueden intentar maniobras para pasar de un vehi-
culo a otro, empujarle fuera de la carretel

Si la distancia es Excesiva al final de un asalto
se acabd la persecucion, el fugitivo ha conseguido
escapar.

Resultados de las tiradas

Si ambos competidores sacan sus tiradas de
Conducir, el que consiga una Ventaji mayor aumenta
o reduce la distancia en un nivel. i gana el fugitivo
aumenta la distancia, si gana el perseguidor reduce
la distancia. Obvio, jverdad?

Si uno de los dos no saca su tirada, el olro

aumenta o reduce la distancia en dos niveles,

Si ambos fracasan, lu distancia no se alierd

Si uno de los dos saca un Alarde, aumenta o
reduce la distancia en un nivel automaticamente
petidor.

antes de comparar resultados con su cor
Si uno de los dos saca un Desastre, su vehi

culo sufre un accidente (colision, atropello, ave-

. La persecucion terming dutomaticamente

Apendice:

fiando en que Pachan no fe baya visto

rsecucionesy colisiones

si es el fugitivo es alcanzado, y si es el persegui-
dor pierde a su objetivo,

Jacinto, el fanpiro del quinto, va una noche
todo contenio en su scooter, cuando al mirdr un
momento atrds ve a Pachon, su suministrador
hahitual de vicio, con el que tiene pendiente el
pago de una buena cantidad de camics. facinto
acelera en cuanlo el semdforo se pone verde, con-
perono
ba sido asi. Poniendo cara de sddico, Pachon
pisa el acelerador de su Seat Panda. Acaba de
comenzar una persecucion. La distancia inicial
es de unos 50 melros, por lo que ambos vebicu
los se encuentran a distancia media, Jacinio le
va una velocidad de -1 y un 12 en conducir su
mota, y Pachon tiene un modificador de 0 por
velocidad y una babilidad de conducir de 10 El
Narrador pone a ambos un mod
niobra de -2 por el trdafico que bay hoy en la Dia-

icador de ma

gonal, a sumar al +1 por la velocidad para ja
cinte y O para Pachon, quedando -1 y -2
respectivamente

Jacinto tiva los dados y sacq un 7, contra si
Habilidad de 1012 de base, -1 por la velocidad, -1
a la maniobra), con lo que saca su trada con una

»



Ventafa de 3. Pachon saca un 6, contra 8 (10 de
base, + 0 por velocidad, - 2 a la maniobra). Pasa su
tirada con un margen de 2, con lo que ve cémo Ja-
cinto pasa a larga distancia (Ventaja 3 contra 2);
tiene que apurarse si guiere cobrar hoy.
Maniobras de distraccion

El conductor del vehiculo perseguido puede
realizar maniobras de distraccion para intentar des-
hacerse de sus perseguidores. En el juego, esto se
resuelve mediante un modificador negativo a la ac-
cion del fugitivo que automdticamente se aplica tam-

hién al perseguidor.

£l jugador deseribe la maniobra, v el Narrador
elige el modificador segin la dificultad de la misma
(de -1 a-3). Dicho modificador se aplica también al
vehiculo perseguidor, que de esta forma tiene mis
dificil seguir a su objetivo. Aconsejamos al Narra-
dor que ayude un poco al jugador que describa
maniobras creativas y originales, rebajando un poco
su modific

ador.

Nota: En distancia De Contacto, ambos con-
ductores pueden intentar maniobras de despiste o
para echar al contratio de la carretera

Al volver | itrds, Jacinto se da cuenta
de que todavia tiene a Pachon tras su pista, v de
cide hacer alarde de su buen hacer sobre las dos
ruedas para despistar definitivamente al cobrador.
Dice al Narrador que va a acelerar todo lo que
pueda, para dar un giro de 90 justo en la tercera
calle a la izquierda, con lo que espera coger al
del Panda despistado. El Narrador decide poner
un modificador de -2 a la accion, con lo que este

turno Jacinto ha de sacar 8 0 menos en dos dados
(12 de la Habilidad, -1 por la velocidad, -3 a la
maniobra (-1 de antes y -2 por la maniobra de
despiste)) y Pachan 6 6 menos (10 de Habilidad,

-4 a la maniobra (-2 de antes y

+0 por velocidad
-2 por la maniobra de Jacinto))

Jacinto tiene boy wna suerte u.\pf_'u‘u.’ J Sacd dn
3o sus dados, mientras que Pachon solo consigue
sacar un 12, con lo (e Ve COmO SHS esperanzas e
cobrar se esfuman definitivamente por una pegite-
net calle perpendicular,

Modificadores a las acciones de
los pasajerc

El Narrador debe tener en cuenta ciertos mo
dificadores cuando los pasajeros. anuncien
deciones. No s lo mismo disparar @ un blanco

en ¢l club de tiro que en un coche a gran veloci-

sUs

dad por la autopista, aunque la distancia sea la
mismal. Por ello, y dependiendo de la situacion,
¢l Narrador deberia aplicar un modificador entre
-1y -3 a las acciones de los jugadores, en fun-
cién de la velocidad, nimero de ocupantes del
vehiculo, resultado de la tirada de Condueir en
ese turno, ele.

Colisiones

Yendo a gran velocidad por la calzada, lo me-
nos que puede pasar es que los personajes atrope-
llen a alguien o se den de morros contra otro vehi-
culo. Por ello, te ofrecemos aqui el modo de resolver
los trastazos ripidamente.

Unii colision, va sea entre dos vehiculos, un
vehiculo contra una pared o un atropello de un
peatdn, es basicamente como si en combate el ad-
versario diera un golpe al fanpiro jugador.

Podemos encontrar tres situaciones distintas,
aunque en el fondo la resolucitn es similar,

Atropello

Un atropello es, en el fondo, un combate en
¢l que uno de los adversarios lleva un arma de
cuatro ruedas, Antes de resolver el arrapello, se
establecerd ¢l orden de acciones conforme a la
Iniciativa de cada personaje, pero con ¢l valor
de Iniciativa del atropellado reducido a la mitad.
En caso de que ¢l atropello sea intencionado, el
conductor debe superar una tirada de «Condu-
cire Si el conductar no quiere atropellar al per
sonaje; debe superar dicha tirada de conducir
para esquivar al peatdn. Al igual que en comba-
te, si el personuje es cogido por sorpresa,
inmovilizado o algo asi, no podrd realizar su ti-

rada de Esquivar.

Si el personaje es golpeado, sufre un dano
igual a la puntuacion de dano del vehiculo, me-
nos el resultado de su Tirada de Aguante. Lu pun-
tuacion de dano del automavil, furgoneta, ete
se caleula dividiendo la velocidad que lleva
en ese momento por la cifra resultante 10 menos
el factor de peso del vehiculo (no es lo mismo
ser atropellado por un triciclo gue por un ci-
mion de ocho ejes)

Dano = Velocidad / (10 - Factor de peso)

Cierlo, este sistema es mortal, pero no se ve a
mucha gente que sobreviva aun atropello a 140
km.h..
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Colision contra un obstaculo

Enmtendemos por “obsticulos” [os objetos ina-
movibles v de gran peso y solidez, como un muro
o una roca. Por lo demis, ¢l sistema es igual que
en caso atropello, solo que aqui la victima es el
mure, que no tene Iniciativa ni puede hacer tira-

das de Esquivar: si ¢l conductor falla una tirada de

ampard alegremente contra ¢l obs-

Conducir se e
ticulo en cuestion
El dano que sufre ¢l vehiculo equivale a su

propia puntuacion de dano multiplicada por dos

{un muro ¢s un mure).
pantes reciben la proteccion del pro-
un Factor de Blindaije

Los oot

pia vehiculo (se considera
igual al de las armaduras). Si quieren realizar algu-

1, girar el volante...) ve-
4 la mitad.

na accion (saltar en mare

rin su Iniciativa reducic

Colision contra otro vehiculo

Lo mismo. i ambos conductores fallan su tira-
da de Conducir se produce una colisién entre vehi

en los ocupantes de ambos
de la puntuacién de
icando un

aulos. El dano que re

vehiculos e igual a la st

danio del primero y la del segundo, ay
Factor de Blindaje distinto segtn el vehiculo en el
que viajen

Otros detalles

Un conductor cogido por sorpresa no tiene

a una tirada de Conducir, y si un persona-
ad (salve

dereche

je no lleva puesto el cinturon de segur

motos y bicicletas) recibe ¢l doble de dano, ante

de caleular la proteccién par ¢l FB. E
esti incluido en ¢l FB de cada vehiculo
Si un personaje tiene la discipling de Celeri
dad su Iniciativa en estas situaciones no se reduce
Jacinto va riendose a carcajadas de la cara
gue se le babrd quedado a Pachdn... y no se da
cuenta de que wn contenedor de basura, empija-

e estd eruzando en la es-

do por wenos ninatos, se
trecha calle por la que abora circula. Cuando lo
ve solo tiene tlempo de realizar una tirada de Con
ducir para no estamparse contra el monton malo
fiente de pldstico azul. Saca un 13, con lo que se
acaha st buena suerte por boy y da con sus buesos
conira el contenedor, haciéndose un dano de 8
puntos (80km/h entre [10-0 por el peso del vebicu
{ol). La moto absorbe 1 punto (por su factor de blin-
daje) y Jacinto absorbe 2 por su Tirada de Aguan-
te, lv que le deja 5 puntos de dano a restar de su

total. Quien rie el ailtimo,

Apeéndice: Persecuciones y colisiones




‘abla de vehiculos

Vehiculo Velocidad ~ Maniobrabilidad  Peso FB* Plazas*
Bicicleta -1 41 0 2 1
Moto Pequena -1 +1 0 1ds 2
Moto Grande #1 | 1 1ds+2 2
Coche Pequeno 0 0 2 2d10+10 5
Coche Sedin +1 -1 ¥ 3d10+10 5
Deportivo +2 -1 2 2d10+10 2
Furgoneta 0 o 4 4d10+10 3t
Camidn pequeno 0 0 5 5d10+10 3+ 15
Camién grande 0 0 8 5d10+20 3440
Autobiis 0 -1 8 5d10+10 30-80

# Por supuesto, un vehiculo puede aumentar su FB si va blindado: suma 10 al FB del vehiculo, suma
2 a su Peso y restd 1 a su Velocidad

oe [l niimerq deteds del signo + indica la cantidad de gente que puede vigjar en el compartimenta
de carga.

CONCURSO FANPIRICO DENTRO DELOS
i RESULTADOS DEL CONCURSO FANPIRICO q

b Antes de cada aventura, Cels ha dibujado cinco vietas que hacen referencia a carteles de
peliculas. Os proponemas la siguiente: que estrujéis vuestras neuronas uncﬂlas y nos digdis a_ )
+ qué pelicula hace referencia cada uno de los dibujos.
Entre los acertantes sortearemos la pagina original donde se han plasmado los dibujos 'i
% (que incluye también otro de una Reggaedi femenind) y unos cuantos obsequios mds. "

Pistas:
B 1- Mala memorta.
2-\On my signal, unleash hell,
3 LA
4- Wesley rulez!
5- 51 estd muerto, ;podemos volver & Phoenix?

Podéis enviar vuestras respuestas por email a;
wildbunchiéfanhunter.com .

(¢} pEJT correo a:

¢ Concurso Cronicas Fanpiricas
Fanhunter S.L
Avda. Sarria 25, principal 2%
08029 Barcelona
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