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PROLOGUILLO NOVELADOQ,

DE NULA CALIDAD LITERARIA

| Gran Big Mak dormia pesada-
mente, envuelto en la niebla pro-

ducida por los vapores que ema-
naban de sus propias fosas nasales.

El gigantesco cuerpo del megamemomio
dimensional estaba retorcido formando
un ovillo, que se estremecia con cada
nuevo ronquido, cuyo estruendo hacia
pensar que se estaban haciendo pruebas
nucleares en el patio trasero.

De pronto, Big Mak recupero la
consciencia, con la misma velocidad que
sile hubieran golpeado la entrepiernacon
un mazo de croquet. Llevado por movi-
mientos instintivos, tantas veces repetidos
a lo largo de eones y eones de existencia,
aplasto el despertador de un mamporro, se
limpio las leganas acumuladas durante
mil afios de sueiio ininterrumpido. se puso
el albornoz y se dirigio al lavabo, rascan-
dose la cabeza

No fue hasta que se miro en el espejo, con
la boca llena de pasta dentifrica y el cepi-
llo colgando cansinamente de suboca, que
cavo en la cuenta

El despertador no habia sonado. ;Que
hacia el levantado? Rapidamente, con una
mezclade frustraciony rabia golpeandose
el estomago, cogio el mando a distancia
del televisor y encendio el aparato. El
calendario del teletexto no ofrecia dudas.
12 de Enero de 1980. Alguien le habia
despertado antes de tiempo, posiblemente
mediante algun hechizo de invocacion.

Laira se apodero de su rostro haciéndolo
pasar del rojo intenso al verde pino, como
si de un semdforo se tratara. Solo tras
reducir lodos los muebles del comedor a
cenizas (excepto el compact, que era un
Pioneer y le habia costado un huevo).
consiguio el Gran Big Mak calmarse y
recuperar sus pulsaciones normales. Lue-
go, tras escoger un fajin y un turbante
acordes para la ocasion, chasqueo [os
dedosy desaparecio conun sonoro ;Bam/’.
dejando tras de si una nube de azufre.

Quienquiera que le hubieradespertadv. sc
iba a cagar encima..



INTRO DRAMATICA

QOperation Anihilate es una aventura parael
juego de rol Fanhunter. El ano es €l 2008,y
Europa vive reprimida bajo la scvera bota
de Alejo 1, un despreciable y funesto tirano
desequilibraco que se ha autocoronado papa
y ha impuesto una dictadura de hierro basa-
da en los preceptos de Philip K. Dick, su
escritor favorito, al que idolatra como al
nuevo salvador de occidente.

Desde que Alejo ha alcanzado el poder,
nadie puede jugar a rol, leer comics, ver
peliculas con efectos especiales nt comer
hamburguesas con queso sin que las tropas
del terror papales, los Fanhunters, le pe-
guen con sus porras hasta que el cerebro se
le escurra por las orejas.

Esta histona tiene lugar en Barnacity, capi-
tal del gobierno papal. Una vasta metropo-
l1s de seis millones de narizones, convertida
en pandemonio de los caprichos y

desmesuras de un energumeno y sucio cau-
dillo demente ¢ inmoral (toma vya).

4

(’>

Aor..f <

o/

NOTAS PARA EL ANIMADOR

A lo largo de toda esta aventura se hace

referencia a material que figura en el suple-
mento Fanhunter X-Pansion Kit. Pues bue-

no, s1 bien no es imprescindible tenerlo para

jugar Operation Anthilate, si que puede

resultar de gran ayuda, enespecial los apar-
tados de magia, éxitos v hascos. ;Es ¢sta
una nueva treta para sacaros los cuartos’
iPor supuesto que si! Al finy al cabo ;jde
qué te sirve no comprartelo? ; Para ahorrar-
te un talego de mierda? Si luego tras al cine
o a los futbolines y te lo acabaras gastando
igual, atontao. Y digo yo que mejor sera
pasar las tardes jugando a Fanhunter que en
la calle, delinquiendo ;no? Pues hala, ya
tardas.

Otra cosa. Dada la extension del modulo, y
las minadas ingentes de extras y Nnjs que
aparecen en €1, los atnbutos y habilidades
de algunos de ellos (los menos importantes)
han sido resumidos en dos categorias: cuer-
poO y mente.

El cuerpo cngloba los atnbutos dc combate.
disparo, musculos y reflejos v las habilida-
des hgadas a ellos, mientras que la mente
corresponde a los atributos de neuronas,
agallas, carisma y cmpatia y sus habilida-
des asociadas.

El numero indicado es el nivel medio que el
Nnj tiene endicha categoria. y corresponde.
como ¢s usual, al numero de dados que
deben tirarse en cada situacion, segun lo
que mas cuadre. S1 el ammador quiere
currarsc a estos Nnjs mas endetalle. alla él,
pero st no, con este sistema ya cumplen v
dan menos guerra.

Por ultimo, recuerda que sena conveniente
que te leyeras esta aventura de cabo a rabo
al menos una vez antes de jugarla, que sino
luego pasa lo que pasa.

ORDEN DE MARCHA

S1 vas a participar en c¢sta avenfura como
jugador, jStop! Deja de leer, esto es solo
para ¢l ammmador.

Bueno, pues resulta que...jEh!; Tu! el de la
coleta, ;no te hemos dicho que no leyeras?
Venga, largo de aqui. A ver, Braulio, acom-
pana al chico este a la salhda. ..

Que, ;ya? Bueno pues ahora que estamos
mas recogiditos, empecemos.

Esta aventura esta dividida en cinco capitu-

los, distribuidos por orden creciente de es-
tupidez, a saber:

Introduccion (esto que estas leyendo,
berzotas). Donde se revela al animador la
trama del asunto y se¢ le dan algunos

consejillos para no meter la gamba mas de
lo normal.

Capitulo 0. Protagonistas,secundarios y
figurantes.

Doinde figuran todos los datos (historia.
atributos, habilidades, etc) de los Nnjs im-
plicados en el rollo.

Capitulo 1. Ya nos han vuelto a liar...

Donde los Njs empiezan sus pesquisas a
raiz. de un asesinato v descubren ¢l turbio
pasado de Alejo Cuervo. Si logran dar con
un expediente que lo prueba todo. su ima-
gen publica quedara irrevocablemente

mancillada y se creara ¢l clima propicio
para derrocarlo.

Capitulo 2. La parte contratante de la
primera parte...

Donde los Njs naufragan en un mar de
papeleos, burocracias y telemendengues sin
sentido para intentar hacerse con el expe-
diente y solo obticnen rabia, frustracion, y
agujeros de bala.




Capitulo 3. Big Mak, patatas fritas, re-
fresco mediano...

Donde los Njs descubren que el pastel es
mucho mas gordo y que el pastelero mayor
¢s un megamemomio dimensional como
esos de los dibujos japos, llenos de cuernos,
con cara de padecer problemas gastricos vy
que después de cada frase dicen jJa, Ja, Ja!

Capitulo 4. El fin del mundo, y yo con los
garbanzos por cocer.

Donde los Njs deben colarse en el Nou
Camp durante la final de la copa de Dick, y
trincar al villano (si, es un modulo con
villano. Lo siento, somos unos clasicos)
antes de que haga estallar su bomba de un
megaton (si, tambien e¢s un modulo con
amenaza de bomba, qué quercis que 0s
diga. Lamentable pero cierto).

Paginas centrales. Papelotes varios.
Donde, a modo de bonus y cosa chula,
figura una practica separata de documen-
tos, mapas y chorradas diversas para i1r
entregando a tus jugadores durante la aven-
tura y quedar como un senor.

Entre ¢ste papelamen son de destacar una
copia del "Manual de Memonologia para
toda la familia" (una de las claves para
resolver la aventura temendo que lamentar
un numero mas o menos razonable de muer-
tes inocentes) y seis Njs predege-nerados,
listos para empezar a jugar ya mismo.

De todas formas, no vayas a creer que
Operation Anihilate es una aventura (eledi-
rigida o de trama absolutamente plana y
lineal (bueno, un poco si, pero no se nota).
Algunos de los encuentros o situaciones
descritas pueden tener lugar antes o des-
pués de lo previsto, segun como se lo mon-
ten los nenes, y su ordenacion en capitulos
es mas un modo de facilitar la lectura que un
orden estricto y cronologico de sucesos
(dicho de otra forma, en algun orden habia
que escribirlos ;no?).

Asi que, por ejemplo, no presiones a tus

jugadores para que vayan primero a ver a

Juan Potas y luego a buscar el expediente,
o que no asaltenel Big Mak Fast Food hasta
el final solo porque en el modulo lo hemos

puestoeneseorden. ;,Vale? Pues vale. A ver

st por una vez nos haces caso.

SINOPSIS PARA EL
ANIMADOR

Agarrate cuando leas esto, porque te puedes
caer de culo: el papa Alejo Cuervo, esa
imagen de purezay castidad de espintu que
toda madre quisiera para sus hijos, resulta
que jugaba a rol y leia comics. Si, aunque
parezca mentira, la juventud del dictador
mas tirano, soez y perturbado denuestraera
transcurro entre vinetas de Romta Jr. v
partidas de Surgeons & Dragons (juego d¢
rol sobre cirujanos en un hospital medieval
fantastico).

Una tarde, ¢l bueno de Alejo vy sus colegas
decidieron saltarse la clase y hacerse una

buena partida de "Mutantes en la alfombra"
v unos petardillos en un trastero abandona-
do de la facultad. Como de costumbre, ¢l
personaje de Alejo fue tiroteado nada mas
comenzar, ast que este, aburrido, decidio
darse una vuelta por entre los estantes lle-
nos de cachivaches, a ver qué veia.

Un enorme libro raido por la humedad
llamo su atencion. El titulorezaba "Manual
de memonologia para toda la familia", pero
Alejo, turbado por efecto del porrete. lo
confundi6 con un suplemento de reglas del
juegoderol "Pastelarre” v empezo ahojear-
lo curtosamente. En medio de su delirio
psicodclico encontro un pasaje que le hizo
especial gracia y corrio a leérselo a los
demas. Todos neron mucho, sin percatarse
de que enrealidad Alejo estaba realizando,
involuntariamente, una invocacion
memoniaca.

De pronto se produjo una gran implosion
que dejo la estancia hecha un cristo, y un
lerrible bicharraco aparecio enescena. Dijo

ser ¢l megamemomio Big Mak y estar muy

cabreado porque, segun la leyenda. se des-
pierta cada mil afios para hacer cl mal.
ahora solo llevaba durmiendo 972\ ade-
mas le habia costado mucho coger el suchio

porque la noche anterior habia cenado ju-
dias pintas.

Asi las cosas, les lanzo su maldicion por
Jibarle mientras clapaba. Volveria al aca-
bar su siesta (28 afios después), v pelaria
uno a uno a todos los implicados, siendo el
ultimo enmorir ¢l tarugo que habia leido la
Invocacion, o sca, Alejo. Dicho esto, des-
aparecio con otra implosion (es que le en-
cantan las implosiones al hombre).

Elestropiciocausadollevo a Alejo & friends
ante ¢l decano de la umiversidad quien.
evidentemente, no se crevo sus historias
sobre memomios v otras gaitas, y se limito

a abrirles expedientc y expulsarlos por
gamberros. mentirosos y emporrados.

Estamos en el 2008, han pasado 28 anos. v
Big Mak ha vuelto... |




JUAN POTAS, BORRACHO

TERMINAL, ATORMENTADO
CAPITULO CERO POR SU PASADO.

PROTAGONISTAS coumate covpaTe >
/ DISPARO 1 DISPARO |
SECUNDARIOS Y FIGURANTES MUSCULos H0SCOL0S
REFLEJOS 2 REFLEJOS 3
NEURONAS 3 NEURONAS 4
continuacion, una relacion de los  Entonces Aguillo, desesperado, recurrio a AGALLAS l AGALLAS 3
A Nnys (narizones no jugadores) es-  latnicaopcién quele quedaba, pedir ayuda CARISMA 4 CARISMA 2
telares de este bonito modulillo. a la resistencia. Tenia pensado comprar su EMPATIA 1 EMPATIA 1

seguridad a cambio de hacer publica la
historia y asi de paso joder a Alejo, por
insolidario.

HABILIDADES:

LOS TRES AMIGOS

(Los colegas de Alejo que estuvieron pre-
sentes aquella aciaga tarde en que se des-
pertaron las iras del poderoso Big Mak).

Arrojar ], atletismo 1, callejear 4. comecocos
2, defensa 1, farolear 3, investigar 2. nadar
I, observar 2, sigilo 2, talento (beber como
s1 no hubiera Dios) 3.

Arrojar 1, atletismo 1, callejear 2. comecocos
4, conducir 1, culturilla (ocultismos. bruje-
rias y otras chungueces) 3. defensa |.
farolear 2, idioma 3, intimidar 2. investigar
4, nadar 2, observar 3, psicologia 4, sigilo
L, talento (poner cara de panico v gritar
iNOO!, antes de morir de forma violenta) 3.

Pero primero habia que tomar precauciones
por s1 Big Mak lo trincaba. Hizo unpaquete
contodo lo que habia traducido hasta enton-
ces y se lo envio a Walterio W._ el antiguo
rector de la universidad que en su dia los
expulso a ¢ly alos demas por gamberrotes,
y que nunca se creyo el rollo del
megamemonto. Luego llamo a la resisten-
c1a, y empezo a grabar toda la historia en
una cinta por sino le daba tiempo de contar-
la en vivo.

Y al parecer, no le dio. Big Mak se lo cargé
y le guindo el hibro.

CONAS Y TARAS:

Estigma (es unmaldito borracho ajqueroso),
fobia (a Big Mak y sus sicarios), y paranoia
(todos los que le dirigen la palabra son en
realidad sicarios de Big Mak).

RAMON AGUILLO
PROPIETARIO DEL MANUAL

(Al empezar la
aventura Ramon
Aguillo va la ha
espichado, asi que
no hace punetera
falta hstar sus atri-
butosy habilidades)

[Tusi0n, multiformidad (multiple). rayo, re-
sistencia (a la magia v a los poderes).
HISTORIA: lelepatia.
Este esel unicode los tres amigotes de Alejo |
con el cual los njs podran entrevistarse
(Ramon Aguillo estda muerto y Marcelo
Chinarro es un malvado). Juan Potas deci-
di0 afrontar la maldicion de Big Mak con
hombria, pundonor, y raza, plantando cara
a su destino. Por suerte, la tonteria le durd
cinco minutos, tras los cuales llego a la
conclusion de que era mas sensato correr a

esconderse cual vulgar gallina.

CONAS Y TARAS:
Amigotes (una pefia de 6 memomios con los

que suele quedar los viernes para ir de
marcheta. Para llamarlos solo tiene que dar

unas palmaditas y aparecen al instante)

Ramon Aguillo fue quien se quedo, de
estranquis, en posesion del Manual de
Memonologia tras el incidente con Big Mak,
y ha pasado estos ultimos 28 afios tradu-
ciendolo conlaesperanzade encontraren él

alguna formula para detener al
megamemomio.

No obstante, todas sus investigaciones re-

Asi pues, hoy dia Juan Potas vive oculto en
¢l suburbio y pasa los dias zumbandosc
conacs como si fueran almendras

HISTORIA:

Marcelo decidi6 que, ya que no hav donde
esconderse cuando un megamemomio vie-

sultaron infructuosas y, viendo que su hora
estaba cerca, decidid pedir proteccion a
Alejo (por los vigjos tiempos), quien se
limito a ignorarle cutremente.

garrapinadas.
Vive cagado de miedo v con los nervios

deshechos, esperando que en cualquier mo-
mento vengan a por el

ne a port1, launica formade salvar el peliejo
era unirse a ¢l montandole una sectilla que
lo adorase, a ver si acambio podia rencgociar

el asunto. Y asi, Marcelo aprendié necro-
‘A
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mancia en un cursillo de verano, fundo el
culto de los "Hyjos de Bhutta”, adoradores
del megamemomio Big Mak y monto el
"Big Mak Fast Food"; una hamburgueseria
enpleno centrodel ensanche que sirve como
tapadera del templo de la secta.

l.a especialidad del local, la hamburguesa
"Big Mak Super Plus”, esta impregnada de
una potente droga zombificadora que anula
la personalidad de quien la prueba, convir-
tiendolo en esclavo de Marcelo, con lo cual
el numero de miembros del culto crece
continuamente, a medida que los clientes
van probando dicho plato.

Finalmente, Marcelo se monto una coarta-
da para simular su muerte a manos de Big
Mak y asi poder operar en la sombra con
total ibertad, bajo sunuevaidentidad de "el
Gran Wilson", lider espiritual de Los Hijos
de Bhutta. Cuando Big Mak desperto y vio
como se lo habia currado ¢l chaval, le dio
palo cargarselo asi sin mas, por lo que
decidio dejarlo seguir con vida mientras le
fuera util.

LOS HIJOS DE BHUTTA

Sectilla que venera a Bhutta, nombre autén-
tico del memomio Big Mak. Esta formada
por un centenar de narizones liderados por
el Gran Wilson (Marcelo Chinarro), que
los mantiene bajo su dominio mediante la
droga antes mencionada. Ellos no se dan
cuenta de que sonmanipulados, todos creen
que actuan de forma espontaneca v que sc
han unido al culto por decision propia.

En tortas, los cultistas actuan en grupos de
8 a 10 individuos, atacando por sorpresa'y
con sigilo. Usan siempre armas blancas v
aprovechan cuando sus enemigos se sepa-
ran o estan heridos para estomacarlos.
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CULTISTA TIPICO

COMBATE
DISPARO
MUSCULOS
REFLEJOS
NEURONAS
AGALLAS
CARISMA
EMPATIA

o OOV = NN NN

HABILIDADES:

Arrojar 2, atletismo 2, callejear 2. defensa
2, tarolcar 1, intimidar 3, observar 1, psico-
logia 1, sigilo 2.

CONAS Y TARAS:
Distraidos, estigma (estan 1diotizados).

EQUIPO:

Una tunica de color fucsia con capucha,
algunos vales de oferta para el "Big Mak
Fast Food" y un cuchillo ceremonial del
tamano de un remo.

BIG MAK, MEGAMEMOMIO
DIMENSIONAL MAS MALO
QUE LAS PELICULAS DE OZORES

FORMA HUMANA

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

,

,

HABILIDADES:

Arojar 2, artes marciales 4, atletismo 3.
callejear 1, comecocos 4, conducir 2. cri-
men . culturilia (memonologia) 10, defen-
sa4, farolear 4, 1diomas (todos) 3. intimidar
J, Investigar 3, montar 2_ nadar 2, observar
4, psicologia 3, sigilo 3, talento (destruir el
mundo en una orgia de caos v violencia) 3.
talento (cantar viejos clasicos tiroleses) 1.
talento (1implolar espectacularmente ) 7.

CONAS Y TARAS:

Pasloso (esta cona aparcce en el X-Pansion
Kit. S1 no lo usas, ignorala), sex appeal.
estigma (pinta estrafalaria), fobia (a las
comedias musicales de los 50).

FORMA MEMONIACA

A ver, esto, o sea, como os lo diria... ;ja
quien le importa un carajo? Estamos ha-
blando de Big Mak, de profesion
megamemomio dimensional. Es el
superchanas, el gran jefe, el nimero uno.
Una flatulencia suya puede arrasar la ciu-
dad entera. Si llega a adoptar su forma
memoniaca, los Njs no tienen ninguna posi-
bilidad; se les acabo el rollo.

No obstante, por si aun creen que no esta
todo perdido e intentan apufialarlo por la
espalda o saltarle dentro de 1a boca con un
detonador termal, ahi va: puede usar cual-
quier atributo o habilidad a nivel 12 (por
decir algo), y cualquier poder a nivel 8 (por
decir algo mas). Sus cofias y taras son las

mismas que en forma humana (es un con-
suclo, ;no?).

HISTORIA.

Big Mak es solo el apodo de este
megamemomio dimensional. Su auténtico
nombre es Bhutta, que en etrusco significa

senor del llanto, el crujir de dientes y los
pantalones de campana. Mide unos 30 me-
tros de altura v su cuerpo esta lleno de
cuernos y purulencias. En su forma huma-

na, que solo adopta cuando no hay mas
narices, €s un tionormal y corriente, vestido
como un extra de Mary Poppins o Chitty
Chitty Bang Bang (canottier, americana a
cuadros, camisa a rayas, pajarila a (opos.
zapatos de tacon cubano, ctc...).

Big Mak clapa como un bendito en su
dimension durante mil anos. tras los cuales
se despierta y se viene a nuestro mundo a
matar unos pocos miles de personas v cau-
sar algunos destrozos. Luego extiende un
cheque por los desperfectos v se vuelve al
catre durante mil afios mas.

Pero s1 por cualquier motivo es despertado
antes de tiempo, debe amenazar de muerte
a los culpables v retirarse a terminar su
siesta. Y cuando al findespierte, transcurri-
dos los mil afios, esfara condenado a vagar
por este plano en forma humana v sin poder
usar sus poderes hasta que cumpla sus
amenazas (st los responsables ya se han
mucrto solos mejor para €1, menos curro).

Big Mak en estado natural. Tama#io
comparativo con un narizon.
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LOS PLANES DE BI1G MAK

En Operation Anihilate, esto es exactamen-
te lo que le ha ocurrido al pobre. Pero al
menos no e¢sta solo. Marcelo Chinarro, uno
de los tipos a los que tenia que pelar sc ha
convertido en ferviente admirador suyo,
montando un culto en su honor y todo, con
la esperanza de ganarse su perdon. Por
supuesto, Big Mak piensacepillarselo igual,
pero de momento no se lodira, no sea que le
de un disgusto.

Big Mak ha sido informado por Marcelo de
la existencia del Manual de Memonologia
para toda la familia, y sabe que le seria de
mucha utilidad en este momento tan delica-
do, ya que, debido a su maldicion, de mo-
mento no puede usar sus propios poderes.

Por tanto. la primera victima de su vengan-
za ha sido Ramon Aguillo, el poseedor del
libro (bueno, ya no). Luego ira a por Juan
Potasy finalmente, tras librarse de Chinarro
(no sin antes agradecerle los servicios pres-
tados), se enc argara de Alejo, para ¢l cual
ha reservado algo especial.

Big Mak tiene a punto una bomba de un
megaton que compro en un mercadillo
ambulante, y piensa hacerla estallar en ¢l
Nou Camp, durante la disputa de la final de
la copa Dick de futbol, a la cual evidente-
tnente asistira su eminencia. Tras la explo-
sion, que reducira a Alejo y a 150.000
narizones mas a carbonilla, Big Mak adop-
tara su verdadera forma, hibre va de la
maldicion, que le permitira sembrar el caos,
la destruccion y el mal rollo por doquer.
Mira que e¢s malo ¢l tio...

Encuanto los NJs empiecen ahacer el ruido
suficiente como para que Big Mak descubra
su existencia, ¢sle procurara mantenerlos
bajo vigilancia v enviarles paulatinamente
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a algunos de sus muchachos para capturar-
los. Tu mismo. Cuando lo creas oportuno, o
veas que tus jugadores van demasiado rapi-
do o que el ritmode la partida decae, sacales
a unos cuantos cultistas que machacar.
S1los cultistas consiguen tumbar a los NJs,
los acontecimientos pueden precipitarse.
Seran llevados ante Big Mak, que no esca-
timara medios para hacerles hablar, mnter-
pretando en vivo musica tirolesa de forma
ininterrumpida hasta que prometan confe-
sarlo todo (chequeos chungos de Agallas
para cvitar cantar dc plano).

Pase lo que pase, no olvides tener ¢l detalle
de darles alguna posibilidad de escapar.

LAS RVERZAS PAPALES
LOS FANHUNTERS DE ELITE
COMBATE 4
DISPARO 4
\l‘W/////, MUSCULOS 4
W/A] REFLEJOS 4
, /“ NEURONAS 3
S g AGALLAS 4
Q Vy Bl CARISMA |
YA - MPATIA 3

HABILIDADES:

Arojar 3, artes marciales 2, atletismo 2,
callejear 3, conducir 3, crimen 2, defensa 3,
explosivos 3, intimidar 4, investigar 2,
maestria (lucha sin armas) 3, mamtas 2,
nadar 3, observar 3, precision (pistola) 3,
psicologia 2, sigilo 3, talento 4.

EQUIPO:

Transmisor portatil, gafas visor, rastreador,
chaleco anti-balas, pistolon S&W 45
"Streetcleaner” (RAR 3 /ALC 5-10/CAR

8 / CAF 2 / PUP 4D), y fusil de asalto
(estandar). Se desplazan bien en un auto-
movil negro y enorme, bien en un helicop-
tero (ambos blindados, of course). Ademas,
su estatus de tropas declite les permute tener
acceso a cualquier (s1, jCUALQUIER!)
tipo de armamento o material que al
animador le parezca.

HISTORIA:
De todos los afectados por la maldicion de

Big Mak, quien mejor lo lleva es Alejo, va

que dado su estatus, su condicion cuasi
divina y sobre todo su escolta personal de
doscientos fanhunters con armamento pe-
sado, cree poco probable que el mega-
memomio sea capaz m tan siquiera de
acercarsele.

No obstante, Alejo tiene que asistir dentro
de pocos dias a la final de la copa Dick de
futbol, enel Nou Camp, yteme que Big Mak
aproveche esa oportunidad para cargarselo.
Asi que, por s1las moscas, ha organmizado la
"Operacion Anihilate”, en la cual toma
parte un comando de 10 fanhunters de ¢lite
acompanados del psikario Macarto. Su mi-
sion: seguir 1a pista a Big Mak y sus secua-
ces y aniquilarlos.

Todos los fanhunters del comando de elite
pertenecian originalmente a la guardia per-
sonal del papa Alejo, y han sido selecciona-
dos para la Operacion Anihilate por él
mismo. Su excelente entrenamiento y la
calidad del armamento de que disponen los
convierten en enecmigos formidables.

Sus investigaciones iran paralelas a las de
los NJs, s1 bien los fanhunters siempre
pareceran ir un paso por detras de estos,
usualmente incluso llegando a los lugares
donde pucde haber pistas justo cuando los
NJs se larguen.

Los parametros de la Operacion Anihilate
indican que los fanhunters tienen carta blan-

ca para emplear los métodos que crean
oportunos para obtener informacion, y que
nadie que sepa nada del caso puede ser
dejado con vida, asi que sera facil saber por
donde andan: solo sera necesario mirar al
cicloy ver el reguero de columnas de humo
que van dejando a su paso.

Aunque los fanhunters de ¢lite pueden ser
introducidos en la aventura en cualquier
momento, de forma similar a los sectanos.
es convenientc no abusar de cllos, pues
resultan muchisimo mas mortiferos v los
Njs pueden acabar con un aspecto parecido
al del relleno para embutidos.

Sin embargo, llegara un momento en que el
enfrentamiento sera includible. El comoy el
cuando quedan a cleccion del amimador.
que no debe tampoco descartar la posibili-
dad de unas tortas entre fanhunters y secta-
rios, o incluso a tres bandas, entre los
fanhunters, los sectarios v los NJs, que
quedana especialmente bien como climax.

PSIKARIOS

Enla Europa de Dick, los rebeldes que han
cometido crimenes capitales contra el regi-
men papal (0 sca cualquiera. desde matar a
un fanhunter hasta comer puerros fuera de
temporada) suelen ser pasados a cuchillo
sin demasiadas contemplaciones. No obs-
tante, st demuestran poseer algun poder o
habilidad sobrenatural se les da la oportu-
nidad de evitar la picota ingresando de por
vida enel cuerpode psikarios. Los psikarios
son una adicion reciente (en fase de pruc-
ba), a las fuerzas papales v strven como
refuerzo a las patrullas de fanhunters.
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Al ingresar en el cuerpo, al psikano se le
asigna un "lazanllo”; un fanhunter al que
obedece directamente. S1 el lazarillo cae
abatido o algo. es automaticamente susti-
turdo por ¢l fanhunter mas cercano.

Los psikarios llevan la cabeza afeitada v
visten monos con una diana dibujada en el
pecho. Ademas se les implanta una
microcapsulaexplosivaenel tarro. Siinten-
tan quitarsela o s1 su lazanllo acciona el
detonador a distancia que lleva (con un
alcance de 2 kms), la cabeza del psikario
revienta como una sandia madura lanzada
desde un atico.

EL PSIKARIO MACARIO

COMBATE 2
DISPARO ,
MUSCULOS 2
REFLEJOS 3
NEURONAS 2
AGALLAS 7
CARISMA 3
EMPATIA 3

HABILIDADES:

Arrojar 1, atletismo 1, callejear 2. crimen 2.
comecocos 2, defensa 1 farolear4, intimidar
4, investigar 1, nadar 1, observar 3, psico-
logia 3, sigilo 3, talento (descuartizar a sus
victimas con esmero) 5.

TRUCOS:

Campo de fuerza, deteccion (detecta a otros
mentalistas y/o a narizones con poderes).
invulnerabilidad (alos trucos o poderes que
afectan a la mente), telekinesis, toque
(drenante).

Su atributo de mentalista son las agallas (st
no usas ¢l X-Pansion Kit. jucga estos trucos
como s1 fueran poderes normales).
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CONAS Y TARAS:
Cruce de cables (cuando ve a una vieja).
estigma (esta sonado como una campana).

EQUIPO: Ninguno, pero lleva un explosi-
vo que causa 6D de pupas implantado en ¢l
tarro.

HISTORIA:

Macano es un psikario mentalista, integra-
do en el comando de elite que debe localizar
y destruir al memomio Big Mak.

Antes de ser detenido, Macario era asesino
de vigjas, razon por la que tiene el honor de
figurar en el libro Guinness con mas de 750
crimenes. Cuando lo condenaron a muerte.
(pese a que su abogado intento que le decla-
rarandemente alegando que habia manteni-
do relaciones con una mujer fea, gorday sin
dinero) Macano decidio eludir el patibulo
haciendose psikarnio.

Ademas de sus grandes poderes psionicos.
Macario tiene la estabilidad emocional de
Caligula v padece repentinos conatos es-
quizoides de furia sanguinana, por lo que
los fanhunters del comandoy en especial su
lazanllo (elige tu mismo cual de ellos es) lo
mantienen bajo estrecha vigitancia.

De momento hara lo que le manden, pero a
la menor oportunidad intentara huir y unir-
se a los NJs, que le parecen una gente maja.
pues quiere hacerse miembro de la resisten-
ci1a. S1lo consigue, se pegara a ellos durante
toda la aventura, dandoles la barrila v me-
ticndoles en toda suerte de follones (tenien-
doencuenta que es un psicopata asesino, un
criminal buscado v una bomba ambulante,
en manos de un animador cachondo puede
generar un buen numero de situaciones
interesantes).

omo decia Cecil B. de Mille, para
‘ hacer una buena pelicula lo mejor

CS eémpczar con un terremolo y
luego ir subtendo. Y lo mismo puede apli-
carse a las aventuras de Fanhunter.
Asi que, lejos de la tipica introduccion del
tipo “os llama vuestro jefe y os encarga tal
mision" o “estais en la taberna y entra un tio
y dice que os quiere contratar para...", aqui
vamos a 1ir directamente al tajo. Esto es
Fanhunter, no una orquesta de sefioritas.

Asi que lee lo siguiente a tus boquiabiertos
jugadores:

[Ah! [Barnacity La Nuit! Cuantas posibi-
lidades de diversion ofrece esta ciudad
cosmopolita en cuanto el sol se pone. Ba-
res, discotecas, salas de cine y teatro...
Pensdis en todo ello mientras vuestra fur-

gonela vuelve a derrapar en otra curva, y
una bala destroza el cristal trasero de la

furgoneta, esparciendo vidrio y metralla
por todo el vehiculo.

Habeis abatido a dos de las guaguas
macules, asi que auh deben quedar otras

cuatro, que en efecto, giran ahoralaesqui-
nha y encaran la Via Dick (antigua Gran

Via, la calle mas gorda de Barnacity)
detras vuestro.

Si. la noche barnacitense ofrece multiples
posibilidades. v mientras tanto vosotros
aqui haciendo el tarugo. Siempre igual
diempre decis "ésta es la iltima vez que
nos lian" y siempre os vuelven a liar.

¢Como empezo todo esta vez? Ah. si. al
parecer un tal Ramon Aguillo llamo al
teléfono de urgencias de la resistencia
diciendo que tenia una informacion que
podia resultar vital en la lucha contra el
patibulario y déspota tirano Alejo. pero
que debia entregarla en persona. El pro-
blema es que el tipo ¢n cuestion vive en la
calle Deguellos n°36, atico segunda, en el
distrito de pedralbes. una de las zonas mas
vigiladas de la ciudad
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Asique vuestro jefazo os llamo alas tres de
la madrugada diciendo que esa mision
requeria la actuacion de un grupo de élite,
pues podia tratarse de una lrampa (pausa
dramatica para que los NJs se sienlan
halagados), pero que como todos los gru-
pos de élite estaban en un firoteo c¢n el
distrito corporativo, no le quedaba mas
remedio que acudir avosotros (pausa dra-
matica para que los NJs se sientan como
una mierda).

Y aqui estdis, de camino a casa del lal
Ramon Aguillo, perseguidos por una pa-
trulla de Tintin Macutes que os han calado
en cuanto habéis cruzado lavalla de segu-
ridad del distrito, (parece que no han
colado vuestros disfraces de caniche ni la
furgoneta con el cartel de la perrera mu-
nicipal que os han dejado en el departa-
mento de camuflaje urbano). Por cierlo,
/quien conduce?

Si puedes, lleva a cabo la persecucion uti-
lizando el bonito sistema que figuraenel X-
Pansion Kit. Los macutes son cuatro, van
montados en guaguas y armados con ame-
tralladoras. Uno de ellos ha comunicado
por radio con la central, asi que stlos Njsno
los liquidan o les dan esquinazo antes de
diez asaltos, les va a caer la del pulpo,
porque van a tener encima a todos los
deslizadores y coches patrulla del distrito.
Los Njs conducen una furgoneta vulgans

(Peso 2000 / Velocidad 120 / Proteccion

%22 /Pupas 110) que llevamontadounrifle
pesado en la parte trasera (para dispararlo
hav que abrir las puertas).

Haz que la cosa dure un ratico (tampoco
mucho, que acabamos de empezar; no hay
que forzar, que luego vienen las lesiones) v

que termine con unas cuantas explosiones
(preferentemente producidas por las gua-

ouas de los macutes al impactar contra algo
desagradablemente sohdo). Unavez que se

desembaracen de sus perseguidores, po-
dran llegar sin mas problemas a su destino.

RAMON AGUILLO'S HOUSE

El portal del edificio donde vive Ramon

Aguillo va es de por si bastante tétrico, asi
que imaginatelo a oscuras. Se ha producido
un apagon en toda la manzana y no funcio-
nan las farolas de la calle, ni1 las luces de 1a
escalera. ni el portero automatico, ni, por
supuesto. el ascensor (recuerda: atico se-
ounda).

Al llegar al rellano de la segunda planta los
Njis se llevaran el primer susto de la aven-
tura. al ver entre las sombras aunhumanoide
enjuto que se abalanza sobre ellos blan-
diendo una especie de alabarda. En la con-
fusion inicial, los que fallen un chequeo
normal de panico se liaran a tiros en todas

direcciones, histéricamente. Tras algunos
asaltos de balasera loca se percataran de
que el ser contra el que estan descargando
potencia de fuego suficiente para tumbar a
un mamut es la portera, armada con su
fregona.

Tras aclarar la situacion, la portera (que ha
salido milagrosamente ilesa de la lluvia de
plomo), explicara que hace un rato oyO
aritos y estrépito que veniade arribay sub10
a ver qué pasaba. Entonces vino el apagon,
le entraron las cagarrinas, y decidio quedar-
se en el rellano hasta que la cosa se calmara.
Cuando aparecicron los NJs, creyo que
eran ladrones. La unica persona que ha
visto salir del edificio es un repartidor de
pizza que se le ha cruzado muentras ella
subia.

La portera tiene llaves de todos los pisos y
es una chafardera de campeonato, por lo
que sera facil convencerlade que les abrala

puerta del atico segunda. S1 pretenden en-
trar por la brava o no la dejan acompanar-
los, llamara a la policia gritando que inten-
tan violarla.

LA ESCENA DEL CRIMEN

El de Ramon Aguillo es un apartamento
normal (a su izquierda la cocina, a su dere-
cha el dormitorio...), del que solo destacael
despacho, por ser la estancia mas grande y
coquetuela, v porque en el suelo y tirado
cual una vulgar colilla se encuentra el pro-
pio Ramon Agullo, degollado
ampulosamente en medio de un charco de
sangre que esta poniendo perdida la
moqueta. Todo esta bastante revuclto (ca-
jones vaciados, muebles por los suelos.
etc.) y es evidente que alguien ha estado
registrando de forma apresurada, o sc ha
producido una lucha feroz, o tal vez ambas

cosas (0 ninguna).

PISTAS

Si los NJs superan un chequeo facil de
investigar encontraran las siguientes pistas.
segun ¢l nivel de éxito conseguido (st no
estas usando las reglas de éxitos y f1ascos
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del X-Pansion Kit, i mismo; a mejor resui-
tado, mas informacion).

Estas pistas son de gran importancia para el
desarrollo de la aventura, asi que €s reco-
mendable que les insistas para que usen la
reglade "trabajando enpena” enel chequeo
de investigar, no sea que la caguen:

Bah: En un doble fondo del escritorio hay
un radiocasette a pilas con una cinta puesta
en posicion de grabar, que ya ha comdo en
su totalidad. Cuando se decidan a escuchar-
la oiran lo siguiente:

Cara 1: Silencio (20 segundos). "Hola. No
tengo mucho tiempo, asi que iré al grano.
Me llamo Ramon Aguillo y en mi juventud
fui amigo de Alejo Cuervo. Nuestra pandi-
lla habitual estabacompuesiatambien por
Marcelo Chinarro yJuan Potas. Juntos los
cuatro soliamos realizar bonitas activida-
des como fumar canulos, leer comics y
jugar a rol, que por entonces no estaba

prohibido.

Si, Alejo eraroleroy leiacomics, se que es
dificil de creer, pero hay un expediente
facultativo que lo demuestra. Y eso no es
todo...”. Un gran estruendo, ruido de lucha
durante un par de minutos. El timbre de la
puerta suena y se detiene la pelea. Alguien
habla perolo unico que seentiendees ”...sin
champifiones”. La lucha prosigue unos ins-
tantes v luego silencio.

Cara 2: Musica (una seleccion poco afortu-
nada dc Polkas).

Yipe: Ademasdeloanterior, enla chaqueta
de Aguillo encontraran un papel con un
numero de telefono garabateado junto a las
lctras JP. v la palabra "pchigro” subrayada
debajo.
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Yuju: Ademas de todo lo anterior, en la
cocina hay una caja de Mano's Pizza's con
una pizza napolitana. El recibo indica que
fue entregada hace una hora. (Ramon
Aguillo y sus agresores tuvieron que nte-
rrumpir su refriega para recoger y pagar ia
pizza, y tal vez incluso el pizzero vio al
asesino).

En este momento pasaran varias cosas a la

vez. Volvera la luz, algunos vecinos empe-
zaran a asomar fisgoneando, y unas sirenas

policiales anunciaran que ha llegado el
momento de ahuecar el ala. Entreténlos un
poco para que sufran (los vecinos
atosigandolos, la portera dandoles
escobazos, las sirenas que se acercan, etc.)
vy luego déjalos ir. Hombre, s1 alguno come-
te el suficiente numero de tonterias encade-
na como para que la policia lo trinque, pues
que lo trinquen. El sc lo ha buscado.

INVESTIGANDO LAS PISTAS

1. El pizzero.
Si los NJs acuden a Mario's Pizza's (la
direccion esta impresa en la caja), se les

hizo la entrega.

Lo unico que sabe Fulian es que al llegar a

la puerta se oia un gran follon dentro del
piso, que ceso de golpe cuando ¢l llamo al
timbre.

[e abrid un tipo vestido de forma estrafala-
ria, con canottier, pajarita, tacones cuba-
nos, etc (Big Mak en forma humana), que

recogio la pizza, se¢ quejo de que llevara
champinones en lugar de aceitunitas o

alcaparras, le pago con un billete de 100
MD v cerro sin esperar ¢l cambi1o. Segun-
dos después, mientras sc iba, oyo como el
estruendo se reanudaba.

permitira hablar con Fuhan, el chico que

2. Kl telefono de la nota.

Pertenece al Rancho Grande, una pension
de mala muerte en el suburbio. Esto es lo
unico que sacaran en claro si llaman, salvo
que pregunten por Juan Potas. Si es asi, sc
les confirmara que un tipo con ese¢ nombre
se hospeda alli, pero no daran mas informa-
cionsobreél, y no se podra poner al aparato,
va que ha salido.

S1 los Njs acuden alli, les dejaran subir ala
habitacion de Juan Potas e incluso echar la
puerta abajo sin problemas, que en el Ran-
cho Grande nadic hace preguntas. Juan
Potas no esta, ast que podran registrar a
gusto. No obstante, aparte de comprobar
que lanevera hadesarrolladoun ecosistema
propio (hay hongos dcl tamano de balones
de reglamento, a las aceitunas les han cre-
cido brazos y piernas, v en el verdulero hay
unsandwich del ano 1920 que esta silbando
"Tengontmo”) no encontraran ninguna pis-
ta util.

S1 deciden esperarlo les puede crecer la
barba antes de que aparezca. Por contra,
cualquier ocupante o empleado de la pen-
sion les podra informar (previo pago) de
que el inquilino en cuestion suele frecuen-
tar el bar musical "La Cloaca", unronosoy
cutrongo garito de ambiente underground,
sito en la parte mas sucia y rastrera del

suburbio, donde el tal Juan Potas pasa horas

y horas ahogando sus penas y su ulcera de
estomago en alcohol barato.

COMO LLEGAR A LA CLOACA

Los Njs no deben tener problemas para dar
conel bar. Lo que ocurre es que para ello se
van a ver obligados a cruzar la parte mas
purulenta, oscura v chunga del suburbio
barnacitense. Desde que la famosa inunda-
cion hizo subir el nivel del mar, esta zona sc
ha convertido en una especic de Venccia
pero en guarro.

Il bar La Cloaca se encuentra en medio de,
un embarcadero rodcado de agua por todos
lados en casi un kilometro a la redonda. asi
que los Njs tendran que alquilar un bote o
ptllar un taxi anfibio o algo asi para llegar
hasta alli, porque s1 intentan cubrir la dis-
tancia a nado se 10s pueden cruspir los
microbios. Cualquiera que se meta en el
agua alegremente, sin mingun tipo de pro-
teccion, debe superar unchequeonormal de
musculos cada asalto, o pillaraunsarpullido
Y unos picores que se va a estar rascando lo
que queda de aventura (se ganara un modi-

ficador negativo de -1D a todas sus tiradas
hasta el final del modulo).




TABLA DE ENCUENTROS DESA-
GRADABLES EN EL SUBURBIOQO.

Lanzar 1D cada horadurante eldia, 02D
durante 1a noche.

1-3 Nada. Pero nada de nada.

4-5  2Ddeindigentes y/o megaescoria
buscandose 1a vida. En cualquier caso.
hostiles. Cuerpo 1. Mente 1. Pupas 10,
Llevan palos, cuchillos y otras gaitas.

6-8 1D de pandilleros ultraviolentos
vcon evidentes carencias en loquea trato

bombardco. El suclo es pegajoso v por

todos lados hay rona y restos incrustados de
vomitonas pertenecientes a banquetes que
tuvieron lugar el siglo pasado. En el aire
flota una espesa neblina que huele a salitre,
sudor v porITo.

El local esta poblado por una veintena de
narizones de la peor calana: borrachos,
chulos, marineros con tantos tatuajes que
parece que lleven monos de pilotode formu-
la 1, etc (Cuerpo 2. Mente 2. Pupas 20). En
una especie de tablao que hay en el centro
esta actuando un grupo de grenudos cerve-
ceros llamados Mecgaplast, a los que nadie
hace punetero caso, y cuya idea de 1a musi-

social se refiere. Cuerpo 3. Mente 2.
Pupas 30. Van armados ¢on navajotes,
cadenas y tetrabricks de Don Simon ro-
10s. Algunos pueden llevar pistolas.

9-11 1D debicharracos mutantes, pro-
ducto de la ingente cantidad de residuos
y rofia que hay por aqui. Cuerpo 4. Mente
2. Pupas 40. No llevan armas.

1260+ Alzun megabicho marino, in-
forme v sumamente asqueroso. Cuerpo
6. Mente 1. Pupas 60. No lleva armas.

LA CLOACA

Se trata de un bar clandestinc donde se
sirven bebidas gaseosas (prohibidas por
Alejo desde el 2002), se pincha musica
destroyer (Village People, Luis Aguille...)
v se hace contrabando de comics, peliculas
de Steven Seagal vy demas matenal del
mercado negro.

Es posiblemente el lugar mas "ajqueroso y
serdo” donde nunca han estado los Njs

(salvo que hayan trabajado como poceros).
Su aspecto cs stmilar al de Berrut fras un
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ca parece pasar por gritar como sl les estu-
vieran degollando. romperse mutuamenic
los instrumentos en las costillas y mear en
los amplificadores (Cuerpo 3. Mente 1.
Pupas 30).

LUZ, CAMARAS, ACCION

Bueno, la cosa es simple. Los Njs entran en
¢l bar, piden sus bebidas, se ponen a buscar
a Juan Potas y entonces empiezael mogollon.
El como es lo de menos. Un borracho que
hecha la papa sobre 1a tapa de berberechos
de su vecino, un tipo que s¢ lha a mamporros
con la maquina tragaperras porque le ha
estafado una moneda, uno que se quiere
largar sin pagar; no importa. El caso¢s que,
en menos de quince segundos, 1a situacion
pase de la calma chicha al caos y ladestruc-
cion mas absolutos. Y los Njs, como siem-
pre, en medio (Aqui, para dar marcheta,
podrian aparecer un grupillo de sectartos
que tambien van a por Juan Potas, o los
Fanhunters de elite, 0o ambos. Tu mismo. El
modulo es tuvo, lo cual quiere decir que ya
lo has pagado, que era lo importante. Lo
demas nos la rempampimfla).
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papa). Wero usar alguno de sus conjuros,
¢s0 va ¢s ofra historia. S6lo un mentalista
(51 no usas el X Panston Kit, alguien con
conocimientos d¢ magia) o un memomio
poordn infentarfo con garantias. Cuals
quicr ofro narizon que pruebe fallara
automaticamente.

MODO HE EMPLED

Yoara usar como es de recibo un truco del

manual, ¢l narizon debe:

1). Superar un chequeo d¢ pdnico d¢ (a
diftcuftad indicada en el apartado de Mies
00 O¢ la descripeion de dicho truco.

2). Leerlo alto v claro. St (o fee por o
bajint, se enfrabanca o resufta que ¢s
aangoso, [a cosa fallard automdticamente.
3). Realizar un "pase mdgico”, tal como s¢
describe en el Sanhunter X Pansion Kif.
Wara (0s que no fo tengan a mano, hete

d¢ Todos os trucos que ha Intentado
hasta entonces. Tras cada 8 horas de
sueno esta dificultad acumulada se elimi-
na, v se vueloe a empezar desde cero.
Un truco permanece activo (o sea, puede
usarse sin tener que volver a realizar un
pase mdgico) durante diez minutos, a no
ser que (a descripcion del mismo indigue
otra cosq.

Se puede alargar esta duracion aumentan:
00 en 1 ¢f coste Oel pase magico por cada
periodo O¢ 10 minutos extra que se quiera
que dure. Un truco puede desactivarse a
voluntad antes de que se cumplasu tiempo
mdximo d¢ duracion. '

Efectos secundarios

Ademds Oe todo o anterior, hay que tener
en cuenta que el "Manualde Memonologia
para toda [a famifia” esun libromemoniaco,
chungo y que da migrana verlo, por (o gue
al usar [a magia que contiene existe una
posibifidad de que salga (fufa, de que se
cree una grieta en eltrazado teltrico de las
fuerzas taumaturgicas del copon bendito
(v todas esas chorradas gue se dicen en (0s
juegos serios) v la cosa tenga efectos se-
cundarios inesperados. Bdsicamente, si
un truco el [1bro falla (porque no se supe-
ra ¢l pase mdgico o {0 que sea), se debe
[anzar e[ numero O¢ dados que se indica en

aqui un método alternativo: el apartado €fectos secundarios de dicho
fruco v consultar la siguiente tabla:
Yases magicos .

Un pase mdgico es un chequeo de empatia,
d¢ dificultad igual al coste del truco que se
quiere emplear. $1se supera, el truco fun:

Nota: Lin memomio realizando un truco
del manual no generard efectos secunda:
rios por fallar su pase mdgico.

1. Mesas

2. Tragaperras

3. Accesoa WC
y bodega

4. Barra

3. Mostrador
4. Cocina

1. Trastero 2. Simbolo chungo 3. Mesa
de billar 4. Mesa de poker 5. Armario




EL BLOC DE NOTAS DE RAMoN AGUILLO

Esta es la informacion mteresanlte que ;‘.e uede extraer leyendo los aplintes de THE ATRIBUTOS ATRIBUTOS
Ramon Aguillo (el resto es irrelevante). Fotocopia esta hoja y entrégala a tus FINISHER
jugadores cuando toque. (Mercenario) | | SOMBATE COMBATE 2
DISPARO DISPARO |
MUSCULOQOS MUSCULOS 2
REFLEJOS , REFLEJOS 4
NEURONAS NEURONAS 3
AGALLAS AGALLAS 3
CARISMA CARISMA 2
: EMPATIA “y |[EMPATIA 3
supuesto, "Bug»MaJo e»ysdlo—m Segiin la l%/enda/ Big- Mak \
apod.o, pues Wb'd" eyqueloy permanece dormido en g -‘ HABILIDADES Y PODERES HABILIDADES Y PODERES
- hogar dimensional, e |
ARROJAR 2, ARTES MARCIALES ARROJAR 1, ATLETISMO 1, CA-
mitica ciudad de Riing, 3, ATLETISMO 2, CALLEJEAR 3. LLEJEAR 1. COMECOCOS 2.
CONDUCIR (COCHES Y AMOTOS) CULTURI-LLA (EL MAS ALLA) 2.
2, CRIMEN 1, DEFENSA 2, EXPLQ- DEFENSA?2, INTIMH?AR 3, INVES-
SIVOS 2, INTIMIDAR 2, MAESTRIA | | TIGAR 2, PSICOLOGIA 2, SIGILOA4.
(ARMAS CORTAS) }, MANITAS 1,
NADAR 2, PRECISION (SUBFUSIL) INCORPOREIDAD 3
3, SIGILO 3, TALENTO (ESCRIBIR INVISIBILIDAD 3. [

UN DIARIO DE GUERRA) 3.

loney d/e/ ownvaww (enn mutila cuanto mwntrw EL GRAN ATRIBUTOS \ ATRIBUTOS

Swahilis coloquial También Luegoextiendeunchequepor POPO | COMBATE COMBATE

exisle y significa "cebolleta’, loy desperfectos ¢casionadoy (Mercenario) | 15y spARO DISPARO
pero-yorme inclino-masporla vy se vuebve/ alx catre durante MUSCULOS MUSCULOS

vananter etrmcw REFLEJOS - v | [REFLEJOS
). NEURONAS > A NEURONAS

;‘ - AGALLAS , AGALLAS
| CARISMA CARISMA
EMPATIA EMPATIA

HABILIDADES Y PODERES

na- ey urv tio normal y co- HABILIDADES Y PODERES
rriente, vutido-cow( dezarru- " : firv ARROJAR 2, ARTES MARCIALES ARROJAR 1, ATLETISMO1. CALLE-

2, ATLETISMO 2, CALLEJEAR 2, JEAR 1, COMECOCOS 2. CULTU-
COMECOCOS 2, CONDUCIR (CO- RILLA (LENGUAJE DE SIGNOS) 2.
CHES Y AMOTOS) 2, DEFENSA 2, DEFENSA 1, FAROLEAR 4. IN- ,
EXPLOSIVOS 1, FAROLEAR 2, IN- TIMIDAR, INVESTIGAR 1, OBSER-
VESTIGAR 2, MAESTRIA (ARMAS VAR 2, PSICOLOGIA 1. SIGILO 1. l
CORTAS) 2, OBSERVAR 1. PRECI- ’
SION (PISTOLAS) 2. PSICOLOGIA SONAR-RADAR 2

2, TALENTO (VIS COMICA) 2. TELEPATIA 4 ’




CONAS Y TARAS

ENCICLOPEDIA VI-
VIENTE

ESTIGMA (SE PA-
RECE MUCHO A UN
TINTIN MACUTE)
CRUCE DE CABLES
(SI LE OBLIGAN A
HACER COLA)

HISTORIA
AFECTADO POR UNA EXTRANA
MALDICION TINERFENA SE CON-
VIRTIO EN UN SEMIESPECTRO.
ESTA CIRCUNSTANCIA AFECTO
A SU SALUDMENTAL. VOLVIEN-
DOLO AUNMASLOCODELOQUE
YAESTABA. INGRESOEN LA RE-
SISTENCIA PARA ENCONTRAR
UN POCO DE CALOR HUMANO.

CONAS Y TARAS

BOLSILLOS

ATROFIA (SORDQ)
CODIGODE HONOR
(NO PUEDE DEJAR
QUE DESCUBRAN

QUE ES SORDQ)
CENIZO

HISTORIA

FANATICO DEL ROCK, CUANDO
ALEJOPROHIBIOLOS DISCOS DE
"BONEY M", DECIDIO ENSORDE-
CER Y SE ALISTO A LA RESIS-
TENCIA, DESENCANTADODE LA
VIDA. AHORA INTENTA EVITAR
POR TODOS LOS MEDIOS QUE

SUS COLEGAS NOTEN SU ATRO-
FIAY LE RETIREN LA PALABRA.

CONAS Y TARAS

CODIGODE HONOR

(FERREA DISCIPLI-

NA MILITAR)

HISTORIA
EX-MARINE COLONIAL, EX-CO-
MANDQO, EX-BOINA FUCSIA, EX-
G.1. JOE. UNOS BRIBONES HICIE-
RON SALAMI CON SUFAMILIAY
AHORA CLAMA VENGANZA. EN
SUS RATOS LIBRES DISPARA
CONTRA TODO LO QUE SE MUE-
VE Y ESCRIBE EN SU DIARIO DE
GUERRA.

CONAS Y TARAS PUPAS

POPULARIDAD 30
((QUIEN NO HA Ol-
DO HABLAR DEL
GRAN POPO)
CODIGODE HONOR
(NOPERMITIR NUN- ;
CA QUE UN NINO

SUFRA)

HISTORIA

CURTIDO E INMUTABLE MERCE-
NARIO, SU UNICO PUNTO DEBIL
SON LOS NINOS, POR LOS QUEES
CAPAZ DE DEMOSTRAR QUE
BAJO ESA FACHADA SE ESCON-
DE UN CORAZON DE ORO. EL
CORAZON DEL GRAN POPO, EL
PAYASO FAVORITO DE LA CHI-
QUILLERIA BARNACITENSE.

¢
Tabla d¢ €fectos Secundarios

1+5  WMada. Te salvo [a campana, tete.

67  Seproduce una explosion de azufre
que causa 4ld O¢ pupds p pone per
0id0 @ £0d0 quisque. <[ fibro no es
afectado.

89 Aparecen 11D d¢ memomios.

10711 Aparece el fantasma de algun perso
naje celebre, que acompanard a [os
WM3s tanto si quicren como si no,
dando [a brasa durante e restode [a
aventura (9. ¢j. CharlieRivell, todo
el rato subiendose a {a silfay aullan

00). Cuerpo 3. Mente 1. Pupaso (es
un fantasma).

12413 €l mentalista es transformado en

algo sumamente estupido durante
24 horas (J0.¢1. media docena O¢
huevos).

1415 Aparece algun bicho cachosillo de
ulfratumba, como un vampiro, un
ghoul, un vendedor Oel circulo e
lectores, etc... Cuerpo 4. Wente 3.
JPupas 4o.

16517 €[ mentalista es transportado a
ofro plano, habttado solo por
memomios y exs(uchadores O¢
wrestling, que leponen [acara como

un mapa st no consigue salir antes

(la forma 0e¢ salir queda a eleccion

o¢l animador). Cuerpo 2. Mente 2.

Pupas 40.

18 0 +La han cagado bien. Aparece otro

megamemomio, como el gran
Puturru o YTyarfatopepe, v se fia
un percal d¢l copon amenos que los
WMjs accedan a que uno de elfos,
elegido al azar, (e acompane para
tapar un hueco en su salita de tro
feos. Cuerpo 7. Mente 6. 10upas 9o.

€l fector avezado p vivaracho (v puede
que el necio tampién) se percatard Se que
esto es loque (e paso a Alejo. £epo un truco
del fibro por error, v evidentemente, alno
tener punietera idea fe salio mal, v encima
fuvo (a mala folla de sacar un 18 en (a
tabla de efectos secundarios, con fo cual
Mzo aparecer a Big MWak. Mo, si el que
vale, vale, v el que no a barrer calles.

TRUCOS DEL MANUASL

Portalillo Memoniaco
Coste: 6

M1iedo: Nuy Chungo

Efecto secundario: 210

Bescripeion: Mediante este truco se crea
un pequetio tunel dimensional con [a en
trada delante O¢ fas narices Sel mentafista
v la salida en cualquier (ugar Se su efeccion
a un maximo de 500 mefros de distancia.
La entrada v [a salidba miden 2x2 metros,
aungue pueden ser-mds pequerias, a gusto
del mentalista. €[ interior esta ifuminado
por uces psicodéficas que fe dan un aspec:
to similar al del tunel d¢ fa risa de un

parque de atracciones, 0a 05 decorados de
[a pelicula "€ submarino Amarillo”.

Se tardan tres asaltos en pasar el tunel,y
tanto [a entrada como (a salida se chapardn
en cuanto [as cruce el mentaflista. Si al
guien se queda dentro cuando se cierren
ambas, Agur, Adieu, Goodbye. De todas

formas, no era un gran personaje, ;no?

Conjuracion memoniaca de mucho susto
Coste: 8

Miedo: Estupido

Efecto secundario; 3D

Bescripcion. €ste truco permite hacer
aparecer en este plano g un memomio
clegidopor elmentalista. ara gue funcios
ne, se debe pronunciar atto v claro el

nombre d¢ pila de dicho memomio.



&Elproblemaes gue enombrede piladeun  Tercer ojete

memomio suefe ser su secreto mejor guars
5ado, va que es uno O¢ (0s componentes
basicos de todos 08 conjuros que se em
plean para domesiarlos v hacerfes la
putieta. Joor ellomuchos usan apodos como
"Timmy" "Bobby” 0 "Cholo”, v sofo ems
plean su nombre guténtico en documentos
oficiales (DI, recibos de (a [uz, etc) y con
(a famifia p amigos intimos.

St ef truco se realiza correctamente, el
memomio en cuestionaparecerd al instans
te sometiendose a {a voluntad del
mentalista como si estuviera bajo (os efec
tos 0el poder Oe controlmental. Cuando el
truco expire, Oesaparecerd volviendo a su

plano, donde olvidard todo fo ocurrido hass
ta que [o fea en los periddicos.

51 se pronuncia mal el nombre o se [ee el
truco al tuntun, sin nombrar a ningun
memomio en concreto, [a cosa fallard.

Enviar memomio a tomar por ¢l saco
Coste: 8

Miedo: Chungo

Efecto secundario: 11D

Bescripcion: Wermite al mentalista ens
viar a cualquier memomio a su plano ¢

zdngano por ¢l nuestro, Joara que funcios

ne, s¢ debe pronunciar afto vy claro el

nombre de pila de dicho memomio, y ganar:
[e una competicion entre ¢l atributo de¢
mentalista el susodicho (o fa empatia, si

nousas el Xs)0ansion &it), v fa empatia del

memomio. 1 [a cosa se hace como es debis
00, e[ memomio desaparece al instante, no

pudiendo volver por aqui hasta que haya
encontrado un trabajo decente.

$1 s¢ pronuncia mal el nombre o se fee el
truco al tuntun, sin nombrar a ningun
memomio en concreto, la cosa fallard.

origen, en vez d¢ que ande haciendo el

Coste: 6

Miedo: Chungo

Efecto secundario: 1D

Bescripeion: € narizon crea una especie
O¢ periscopio con alas, d¢ aspecto carnoso,
repugnante v gifipuertas (Cuerpo1.en-
te 2. Duelo 5.)9upas 10), que esta conectas
do telepdaticamente a ¢l v obedece sin
rechistar sus ordenes (hombre, st [e ordes
nas que se meta en un triturador de basu:
ras te oird que tururut). Aungue s0lo pue-
d¢ alejarse un Rilometro. €1 mentalista
puede ver v oir atraves delojo, para fo cual
Debe estar absofutamente concentrado,
como las pastillas de cafdo.

Cuando ef truco expire, el 0jo desaparece-
rd sin dejar nisiquiera unanota. Sipringa
antes d¢ que esto pase, el mentalista reci:
bird una cleca Se 10 pupas, pa gue se jodd.

Circulo de proteccion memoniaca
Coste: 4

Miedo: Wormal

&Efecto secundario: 21D
Descripcion: Crea una 3ona d¢ hasta 6
mts d¢ didmetro vigifada por memomios
gquardianes. £0s memomios apareceran en
medio O¢ [a misma a un ritmo d¢ uno por
cada intruso que entre en ¢lla.

Elasalto en que aparezcan se mostrardn
confusos v no podrdan actuar (en parte
porque estaban fependo, durmiendo o
cagandoy, claro, aparecer aside prontoen
otro plano destempla a cualquiera) peroa
partir del siguiente atacardn con furia a
[os infrusos hasta que pringuen o se lar
guen, momento en que desaparecerdn, tams
bién a un ritmo de uno por cada intruso que
ahueque o palme. Los memomios estan
[imitados a moverse dentrodel circuloyno

pueden salir de ¢l bajo ningun concepto.
&Este circulo dura hasta que ¢l mentalista

decide desactivarlo, o nasta que ofro
mentalista (o hace por algin medio.

JUAN POTAS

Juan Potas esta en un rincon de la barra.
absolutamente borracho v pasando de la
pclea, bebiendo para olvidar, pero no re-
cuerda el que. No obstante, cuando se per-
cate de que lo andan buscando, o alguien le
ponga la mano encima, recobrara la luci-
dez. El tono colorado de su caradejara paso
a un blanco de ultratumba, mientras empie-
za a temblar como s1 hubiera metido los
dedos en el enchufe v sale cormendo hacia
la calle.

Como vemos, los Njs no lo tienen facil.
Deben encontrar a JP y llevarselo antes de
que desaparezca o de que alguienle vuele la
tapa de los sesos. No obstante, todos sabe-
mos que el jugador de Fanhunter es un
especunen con un perfil psicologico mas
cercano al de Norman Bates que al de
Teresa de Calcuta, ast que lo mas probable
es que acaben todos subidos a una mesa,
pasando de Juan Potas como del agua v
barniendo el local conuna uzi encada mano.
Es en este momento cuando ha de hacerse
notar la personalidad fuerte v viril del
animador, que debe recordar a los Njs que

cstan aqui para salvar al mundo y no para
hacer el indio.

Sea como sea, el caso es que los Njs sc
acabaran largando con Juan Potas bajo el
brazo. Bueno, pues lo primero es hacer que
se calme, lo cual se dice muv faciimente.
Juan Potas se halla en medio de un acceso
de histena esquizoide. va que en todo nio-
mento ha creido que los Njs son sectarios de

Big Mak que quieren hacerse una funda de
mesa camilla con sus intestinos.

Total, que s1 quieren calmarlo (tanto para
que deje de armar escandalo como para
sacarle algo de informacion coherente). tie-
nendos caminos: darle una manitade leches
hasta que pierda el sentido. o superar un
chequeo chungo de comecocos o intimidar.
En este chequeo se aplica la regla de traba-

jar en pefia, aunque no se pueden combinar

las dos habilidades diferentes; o sele intinuda

0 s¢ le come el coco, pero las dos cosas a la
vez no cuelan. Es difictl convencer a al-

guien de tus buenas intenciones mientras tu

amgo le esta amenazando con una cadena

de motocicleta.

En todo caso. lo que Juan Potas puede
contarles una vez calmado es mi mas ni
menos que todo ¢l rollo de la sinopsis para
cl ammmador (ver pagina 6).
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LLuego, una vez que los Njs havan tenido
tiecmpo de recogerse la mandibula del suelo,
anadira lo siguiente:

"Al principio crei que lo de la maldicion
era coita, asi que olvideé el incidente y no
volvi a preocuparme. No como el pobre
Ramon, que se ha pasado todos estos atios
traduciendo el Manual de memonologia, a
ver si encontraba una forma de salvar el
cuello y mira de qué le ha servido.

Pero tras la muerte de Marcelo hace unos
meses, supe que la cosa iba en serio.
Marcelo se habiaido avivir alasierrayun
buen dia lo encontraron plantado cabeza
abajo en un campo de nabos. El forense
dijo que habia sido un accidente de caza,
pero yo no lo crei. Y cuando murio Ramon
hace unos dias, supe quc vo seria el si-
guiente, asi que me mudé aqui con la
esperanza de que Big Mak no me encuen-
ire. Y si lo hace, que me encuentre borra-
cho. jGloups! (lrago de cofiac)".

29

Esto es basicamente lo que sabe del asunto,
aunque 1nientara, dentro de lo posible, res-
ponder a cuantas preguntas le hagan los
Njs. Tras un ratico mas de conversacion y

unos cuantos traguitos de ron, les pedira

que sc largueny le dejen dormir la mona. Si
le ofrecen proteccion larechazara alegando
que €s0 no solo no serviria de nada sino que
causaria mas muertos de los debidos.

Los Njs seranlas ultimas personas que vean
a Juan Potas con vida. 24 horas después de
que lo pierdan de vista,su cadaver aparece-
ra cortado en lonchas en el interior de una
caja de zapatos (el ammador debe ocuparse
de que asi ocurra, aunque los Njs se pongan
brasas ¢ intenten montar guardia enfrente
de su casa o alguna otra chorrada similar).

:MISION CUMPLIDA?

Llegados a este punto, los NJs deberian
tener suficientes motivos para tirar del hilo
por su cuenta. S1 la resistencia lograra
hacerse con el expedienie facultativo que
demuestra que Alejo Cuervo jugaba a rol.
leta comics y fumaba porros seria el fin del
tirano. Unainformacionde ese calibre haria
anicos su imagen publica y propiciaria un
levantamiento popular para derrocarlo y
rebanarle el ganote. Por no hablar de la
historia parda del megamemomio que les ha
contado Juan Potas. Resumiendo, la cosa
esta que arde.

No obstante, por si1 se te ponen bordes o no
s¢ animan, lo convertiremos e¢n una mision
oficial. Cuando los Njs vuelvan a la base y
cuenten lo ocurrido a su jefe, éste les orde-
nara que le traigan el expediente y santas
pascuas. /,Ves que facil? Hala, vamos al
siguicnte capitulo.

CAPITULO DOS

LA PARTE CONTRATANTE
DE LA PRIMERA PARTE...

ueno, pues va la tenemos hada.
Basicamente, los Njstienenunsolo

B camino por el que tirar paradar con

el expediente. Ast que vamos a ello...

EN BUSCA DEL
EXPEDIENTE PERDIDO

La informacion que viene a continuacion es
de domimo publico para cualquier ciudada-
no de Bamacity, asi que largasela a tus
jugadores sin miedo en cuanto sugieran
acudiral archivode lafacultad o a cualquier
otro sitio en busca del expediente de Alejo.

EL CENTRO CENTRAL DE DATOS

El CCD, un edificiomastodonticodemas de
cien plantas situado en la plaza Deckard
(antigua plaza Cataluna) de Barnacity, ha
sido una de las aportaciones mas ambicio-
sas (y uno de los fiascos mas sonados) de¢
Alejo | para la ciudad.

L.a dea era crear un centro que, valiendose
de lamas avanzada tecnologia, gestionara v
almacenaratodos los procesos burocraticos
dependientes del gobierno papal. Desde ¢l
cobro del recibo de la luz hasta la tramita-
cion de una denuncia, una multa de trafico
0, por supuesto, un expediente facultativo.
todo lo que fucra rellenar formularios
hacer colaen ventanillas pasaria por alli. Su
estructuracion departamental v su funcio-
namiento altamente imformatizado lo ha-
rian gozar de una eficacia cronometrica. Al
menos, esa era la teoria...

Pero como suele pasarles a los dictadores
megalomanos v degenerados. csta 1dea tan
brillante tenia un fallo: eraunamierda. Y lo
que ha ocurrido al ponerla en practica lo
padeceran los Njs en sus propias carnes
cuando vengan a buscar cl cxpediente fa-
cultativode Alejo Cuervo. Desmadre, colas
iterminables, descontrol. colas intermina-
bles. desorden, colas interminables.
desinformacion, colas interminables, v so-
bre todo CAOS... v por supucsto, colas
interminables.
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111 JACKPOT!!!

LLa cosa funciona como una gimkana. Los
Njs necesitan A, pero para conseguirlo,
antes tienen que hacerse con B, v para
conseguir B los mandan a Cy alli les dicen
que vuelvan a pasar por A, y asi sucesiva-
mente. Aqui arnba te hemos puesto un
diagrama para que no te pierdas.

Por cuestion de espacio, todas las descrip-
ciones se dan de forma casi telegrafica.
Animarlas un poco e¢s facna del ammador,
que paracso sc llama asi. No obstante, para
darle al asunto un poco mas de vidilla, en
cada lugar al que acudan los Njs habra,
impepinablemente:

1D de tintin macutes de vigilancia.

1D de ventanillas vacias o atendidas por
alguien que esta muy ocupado haciendo la
sopa de letras del periodico v se niega a
atenderles.

3D de personas haciendo cola antes que los
Njs frente a la unica ventamlla en la que
parece que pase algo.

ID dec cachammitos automatizados suma-
mente futuristas (no se, robots de vigilan-
c1a, maquinasdecafé, improvisaalgo, joder).
, Valc? pues que Dios reparta suerte.
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de Archivos Informacion o

Almacén de Distribucion de

Pcermisos y Formularios

Departamento de Recogida
de Permisos y Formulanos

Oficina de Informacion

Es, por logica, el primer lugar al que acudi-
ran los Njs. La tipa dc la ventanilla, tras
preguntarles que desean, los enviara al
Departamento de Archivos.

Departamento de Archivos

Para poder acceder al archivo central deben

presentar un permiso de acceso al Archivo
Central. Se consiguen en el Almacen de
Distribucion de Permisos y Formulanos,
planta doce. "Imaginense que cualquicra

pudiera entrar en el Archivo Central sin un

permiso de acceso. Esto seria uncaos adm-
nistrativo..."

Almacén de Distribucion de Permisos y
Formularios

Almacénenorme, lleno de pilas de formula-
rios que llegan hasta el techo, a veinte
metros de altura. Por el suelo hay esparci-
das cajas de formulanos aplastadas, como
st hubieran caido desde una gran altura
(unos veinte metros mas o menos). Por
doquier hay gente transportando formula-
rios de aca para alla.

"Uy no, aqui de ¢so no. Eso se lo daran en

el Departamento de Recogida de Permisos
v Formularios, en el tercer sotano. Aqui
solo los almacenamos y los distnbuimos
entre los departamentos.

Si, ya, esa caja de ahi esta llena de permisos
de los que ustedes buscan, pero ya le digo
que aqui no se lo podemos dar. No, no
intenten cogerlo por las malas. j Veneso de
ahi? Pues es un canon laser de segundad
(ALC40-80/CAR 1limitado/CAF 1 /PUP
6D), vy al menor movimiento en falso les
puede abrir media docena de respiraderos
en las tripas. Si, ya, un fastidio jverdad?
Pero imaginense que aqui cada uno fuera
cogiendo lo que quisiera sin ningun control.
Esto seria un caos admintstrativo. Bueno,
pues nada, a cuidarse’.

Departamento de Recogida de Permisos
y Formularios '

Aqui hay liado un sidral de consideracion.
Tras hacer cola durante tres dias sin lograr
nada, la gente ha intentado tomar por asalto
la ventanilla, pero el funcionario que la
atiende se ha parapetado tras el mostrador
con un riflc v piensa defender la posicion
con su vida ("imaginense que me dejara
pisar por todo el que viniera por aqui con
prisas y exigencias. Esto seria un caos
administrativo...”).

Los Njs deben trazar un plan para conse-
gutr el permiso que buscan. Lo mas sencillo
tal vez seca ayudar a los demas clientes a
tomar la ventanilla por la fuerza, pero igual
se les ocurre algo mejor (aunque lo duda-
mos). Una vez hayan conseguido su permi-
so de acceso al Archivo Central, pueden
volver al Departamento de Archivacion.

Departamento de Archivos (again)
"Pero como, ;/no esta firmado por el super-
visor de archivos? Pues asi no vale. Imagi-

nense que todos los formularios que circu-

lan por aqui se dieran por validos sin ser
supervisados. Esto seria un caos adminis-
trativo... Venga, venga, vayan a la Seccion
de Supervision y control v que se lo firme
Sexta planta. De nada™.

Seccion de Supervision y Control
Oficina llena de mesas con gente tecleando
a velocidad inverosimil, y cara de llevar
vanas semanas alli dentro. A cualquiera
que le pregunten les dira que el supervisor
de archivos esta supervisando un nuevo
Archivo Anexo de Personal (Imaginense
que nadic supervisara los archivos nuevos.
Esto serta un caos administrativo...). Planta
catorce, no, quince ;O era la catorce?

Archivo Anexo de Personal

"Claro que se lo firmaria. pero primero
necesito que les pongan unos cuantos de
esos sellos de colorines en la Oficina de
Sellos y Timbres, subsotano. Imaginense
que yo fuera por ahi firmando permisos sin
sellar. Esto seria (todos a coro) un caos
administrativo..."



Oficina de Sellos y Timbres

S1 es la primera vez que los Njs pasan por
aqui, la funcionana de la ventanilla les dira
que usen la selladora automatica. Es como
una maquina expendedora; metes una mo-
neda de 10 MD, introduces tu permiso por
la ranura y te lo devuelve... jHECHO
TRIZAS!! Sile preguntan alatipa, dira que
la maquina esta estropeada. En todo el
edificio solo hay un técnico de manteni-
miento v hace poco, durante uno de sus
arranques de nervios tras trabajar 72 horas
seguidas, cambio el motor de 1a selladora
automatica por el de una trituradora dc
papel. (Que por qué no les ha avisado?
Porque no le han preguntado, no te fastidia.
S1 los Njs logran evitar este desagradable
incidente o vuelven con otro permiso (tras
repetir todos los pasos dados hasta ahora. Si
- nose hiciera asi, esto seriaun caos adminis-
trativo.), la simpatica chica accedera a se-
llarselo a mano. Y ahora, de vuclta a ver al
supervisor, para que lo firme.

Archivo Anexo de Personal (again)

La oficina esta llena de gente cantando vy
felicitando al supervisor. El champan corre
arriba y abajo y todo el mundo lleva un
gormto y un matasuegras.

" Como? jHey, bajad la musica. estos chi-
cos quieren decirme algo! ;Qué deciais?
No, lo siento, pero no puedo firmarlo, ya no
SOy supervisor, me acaban de ascender.
Ahora soy subdirector adjunto de supervi-
sores. Imaginaos que cualquiera pudiera
sustituir la firma del supervisor. Esto seria
un caos administrativo. Pero el nuevo su-
pervisor debe de haber llegado va a ocupar
su cargo en la Seccion de Supervision y
Control de Supervisiones. Llevadseloaél.”

Seccion de Supervision y Control (again)
El nuevo supervisor se les pondra un poco

chulesco (;y esto para que es? pues a mi
nadie me ha informado. No se, no se, es que
yo acabo de llegar y claro. Imaginense que
hiciera caso de todo el que viniera pidiendo

que le echara una firmita. Esto seria uncaos
adminustrativo.), pero acabara firmando a
poco que se muestren persuasivos. Hala, va
pueden volver al Departamento de
Archivacion.

Departamento de Archivos (again and
again)

"Hora de cerrar, vuelvan por la manana. El
horarioesde8a2ydc4 a7 Imaginense que
no respetaramos los horarios. Esto seria un
caos administrativo”. Cuando vuelvan al
dia siguiente (o s1 convencen a la funciona-
ria de la prisa que tienen mediante la apli-
cacion del canon de un arma en su estoma-

go) orran al fin, con el semblante desenca-

jado v los 0jos llorosos de felicidad. las
palabras magicas: "Todo esta en regla. pa-
sen por aqui, por favor"

EL ARCHIVO CENTRAL

Es una sala gigantesca, de 50 x 50 metros.
Las paredes estan llenas de cajones fichero
(17.032 en (otal) desde el suclo hasta el
techo, a unos 25 metros de altura. Estos
ficheros estanllenos a reventar de carpetas,
expedientes y formularios distribuidos por
lo que se parece vagamente a lo que algun
dia debio de ser un orden alfabético. Se
puede acceder a ellos gracias a escalerillas
de ruedecitas, como las de las bibliotecas.
El resto de la sala esta llena de mesas v
sillas, y también hay varias fotocopiadoras

v ordenadores. En total debe de haber unas

treinta personas revisando ficheros.

La secretana se largara indicandoles que
tecleen en uno de los ordenadores de con-
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Evidentemente, si teclean ¢l nombre Cuer-
vo, Alejo, el ordenador les dira que tururut.
que dicha informacion no esta disponible.
ast que mejor que prueben con uno de los
otros nombres (Marcelo Chinarro, Juan
Potas 0 Ramon Aguillo). Pero no se lo
adviertas, deja que se roan el cerebro.

Cuando al fin lo descubran, sea cual sea el
nombre que tecleen, el ordenador les indi-
cara que busquen en los ficheros 933 al
2.734, en la penultima fila, a 15 metros del
suclo (una buenanata). Sise ponenabuscar
as1 por las buenas, usa el siguiente método:

Cada nanzon puede registrar 5 ficheros por
hora. Cada ocho horas de trabajo podra
intentar un chequeo estupido de investigar.
S lo supera, habra encontrado la carpeta.

Por cada trescientos ficheros que registren

sulta el nombre del individuo del que bus-
canclexpediente, v enlapantalla aparecera
en que fichero se encuentra.

entre todos, la dificultad del chequeo des-
cendera en unnivel. St cuando les quede un
fichero aun no handado conella. estara alli.
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Sinembargo, seguramente tus jugadores no
tendran la paciencia ni el tiempo suficientes
para adoptar esta opcion, asi que, cuando
lleven un buen rato buscando o veas que
empiczan a perder la calma, presentales a
Joshua.

Joshua es un anciano de luenga barba blan-
ca, ropas andrajosas y aspecto patibularto,
que lleva aqui diez afios buscando unrecibo
del gas para demostrar que le cobraron
quince pafias de mas y, como no llevaba
suclto para pagarlas, le embargaron todos
sus bienes. Joshua vive en el fichero 632 y
se conoce los archivos como la palma de su
mano. Se desplaza de uno a otro por un
sistcma de lianas a lo Tarzan que ha 1deado
el mismo.

Accedera a decirles a los Njs donde esta la
carpeta que buscan (en el fichero 2.276) s
le dan algo de pasta (500 MD estara bien),
pues quiere financiar una expedicion al
fichero 342, que tiene un doble fondo,y ya
se¢ sabe que estas cosas, entre matenal,
viveres, porteadores v demas, suelen salir
carillas (si, esta unpoco chinao el hombre).

Las amenazas o la tortura no funcionaran
con Joshua, y si a pesar de todo los Njs son
tan burros como paracargarselo, pues nada,
nada, que busquen, que busquen.

LA CARPETA

Una vez los Njs la tengan en sus manos,
comprobaran con horror que, salvo unos
cuantos recibos de la luz v una multa de
trafico por circular en monopatin borracho,
aqui del expediente ni rastro. Tan solo hay
una nota manuscrita al respecto, que dice
"Expediente facultativo en consulta exter-
na. Preguntar al encargado”.

Cuando se recuperen del ataque de nervios
y consulten con la secretaria, esta contesta-
ra: "Ah, ;soloeraeso? Haberlo dicho antes.
Hace una semana vino Walterio W., el
antiguo decano de la facultad de Barnacity,
que vive en el nimero 78 cuarto segunda de
Aguacate Square, vy se lo llevo”.

Estrangular a una secretarta de este centro
se considera causar danos a la propiedad
papal, un delito castigado con penas que
pueden ir desde 300 afios de carcel a (en el
peor de los casos) cadena perpetua. Asi que
mejor zanjar esta desagradable escena con
un fundido en negro y pasar al proximmo
capitulo, antes de que a alguien se le escape
la mano (1maginate que dejaras a los Njs
emprenderla a tiros cada vez que las cosas
les salen torcidas. Esta aventura seria un
caos adm... Oye ;Como sabias que 1ba a
decir eso?).

ueno, esto ya esta mejor. Los Njs
B aun no tienen el expediente, peroya

saben cast todo lo que hay que
saber del argumento. Ademas, a estas altu-
ras es de suponer que ya habran temdo sus
mas v sus menos con los fanhunters de ¢lite
vy los cultistas, ast que tambien saben quie-
nes son los malos.
En este capitulo se enteraran de los diabo-
licos planes de Big Mak vy, s1 se lo curranun
poco, hasta puede que pillende una punetera
vez el expediente de las narices. Vamos a
verlo.

La unica pista en firme que tienen los Njs
para seguir pecsquiseando (a pesar de ser
una pista del tamano de un camion de
diectocho rucdas) es que, al parecer, cl
expediente de Alejo Cuervo esta en poder
del antiguo decano de la facultad de
Barnacity. Asi queenbuenalogicaloque se
tercia es hacerle una visita al hombre, a ver
que Ss¢ cuenta.

BIG MAK, PATATAS FRITAS,
REFRESCO MEDIANO...

EL DECANO WALTERIO

Walterio es un anciano de 96 anos, sorderas
y cegato (Cuerpo 1. Mente 4. Pupas 10).
que fue decano de la umiversidad de
Barnacity hasta que en ¢l 2003 Alejo la
rcbautizo como Phillip K. Dick University.
momento en el que dimitio de su cargo. Es
un hombre de trato atable v nsa facil (que
en numerosas ocasiones le hace saltar la
pinata postiza fuera de la boca). Vive solo
con Bertah, su sirvienta, tres anos menor
que ¢l y tambien sorda, en una casa enorme
y de mucha pasta. aunque muy descurdada

y llena de telaranas.

Walterio pedira a los Njs sus credenciales
como miembros de la resistencia. Si1los Njs
acceden. Walteno se mostrara cooperativo

y amable, pero s1 se lc ponen bordes. con
una llamada de su silbato hara aparecer a
sus seis dobermans asesinos. los cuales
procederan a realizar vistosos cjercicios de
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masticacion con las extremidades de todo
aquel que intente tocarle unpelo (Cuerpo 3.
Mente 1. Pupas 30. Cada mordisco suyo
causa 2D de pupas).

Walterio tiene, efectivamente, ¢l onginal
del expediente. Mientras lo busca, acompa-
fiara a los Njs hasta sudespachoy les dejara
echar un vistazo a cierto bloc de notas que
recibio por correo hara cerca de una sema-
na. Se trata de la transcripcion que hizo
Ramon Aguillo del "Manual de
Memonologia para toda la familia". Si1 los
Njs lorepasany superan unchequeo normal
de observar, entrégales el papelote "El bloc
de Ramon Aguillo”, que figura en las pagi-
nas centrales. ;Y por qué tiene Walterio
toda esta informacion? Bueno, dejemos que
nos lo diga ¢l mismo:

"Evidentemenle, nuncame creila version
de Alejin y sus amigos sobre los destrozos

causados en la facultad aquella tarde. Por

mas que los inlerrogasemos, se emperia-
ban en echarle la culpa a un memonio que
habia aparecido por alli, asi que me vi
obligado a abrirles expediente y expulsar-
los a todos.

Pero hace unas semanas recibi este bloc
por correo, y un par de horas después me

llamé por telefono Ramon Aguillo, con el

que no habia vuello a hablar desde su
expulsion. Estaba nervioso y balbuceaba
Lo unico coherente que dijo fue que él me
lo habia enviado porque conmigo estaria
seguro, vy que todo era cierto, y que lenia
que creerle, y que si algo le pasaba a él
escondierael blocyselo dieraaustedes.Yo
me lo tomé a guasa, pero despues de leer
el bloc empecé a comerme la olla, asi que
decidi recuperar el expedienle de expul-
sion para revisarlo.

Y ahora, tras las muertes de Aguillo.
Chinarro y Potas (si lox Nj% ain no lo
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sabian les contara lo de la muerte de Juan
Potas. Salio publicado en varios diarios),

ya no sé qué pensar"”.

Y justo en lo mas interesante, un carraspeo
interrumpira alos contertulios. Delante suyo,

vy rodecado por una docena de tipos

encapuchados y armados con cuchillos ce-
remoniales del tamafio de raquetas de tenus,
hay un individuo vestido de forma estrala-
laria (canottier, americana a cuadros, cor-
bata a topos, ya me entiendes...). A una
orden suya, los doce encapuchados saltaran
sobre Walterio v los Njs con ansias de
deguello.

Los sectarios lucharanhasta la muerte, pero
Big Mak no se arriesgara estando tan cerca
la victona final, v se largara con viento
fresco en cuanto las cosas se le pongan un
poco peludas. Ademas, suobjetivo priorita-
rio es pegarle fuego al despacho para asi
matar dos pajaros de un tiro: destruir el bloc
de notas de Ramon Agullo y rustir a
Walterio y los Njs (el expediente universi-
tario se la rempampinfla. Por ¢l, como s1 se
lo quieren comer). Por eso no atacara a
nadic a menos que sca para defenderse. Ten

encuenta que el motivode esteencuentrono

es matar a los Njs (eso ya vendra luego),
sino presentarles al malo oficial de la aven-
tura, asi que no lleves las cosas demasiado
lejos. ..

ASALTO A LA

HAMBURCAJESERIA
DEL DISTRITO

Bueno, pues la de antes ha sido la ultima
pista que los Njs sacaran por la cara en esta
aventura, que ya esta bien la guasa, hom-
bre. A partir de ahora, o toman la iniciativa
o la cosa puede entrar en punto muerto.

El caso es que para poder seguir adelante,
los Njs deben encontrar la guarida del culto

de los Hiyos de Bhutta. El método que
empleen para ello corre de su cuenta, aun-
que las tres opciones mas tipicas (y su
posible resolucion) son:

1. Seguir a un cultista o a Big Mak

Es la opcionmas simple y la que ofrece mas
garantias de éxito, pero no sera facil. Si los
cultistas se dan cuenta de que les siguen
(competicion de observar de los cultistas
vs. sigilo de los Njs), intentaran darles
esqunazo como sea, v los Njs deberan
ganarles una competicion de callejear para
no perderlos de vista. Si finalmente los
cultistas ven que no pueden huir, se deten-
dran a luchar. Seguir a Big Mak resultara
aun mas chungo y peligroso, debido a que
stempre se desplaza usando el truco
"Portalillo memoniaco" del Manual de
Memonologia (ver paginas centrales).

2, Interrogar a un cultista y sacarle la
informacion a guantazos

Puede funcionar, pero presenta dos proble-
Mas: primero, capturar a uno vivo, ya que
todos luchan hasta la muerte. Segundo.
persuadirle, que los cultistas no son gente
muy amiga de tertulias. Paraello es necesa-
rio ganarle una competicion entre sus aga-
llas y la habilidad de Intimidar del Nj. Y
solo se puede hacer un intento. no hav
segundas chances.

S1 se logra, al cultista se le pasaran al
instante los efectos de la zombificacion. Lo
ultimo que recordara sera haber comido
una hamburguesa en el "Big Mak Fast
Food", v luego caer en una especie de suefio
muy profundo. S1 los Njs no son tontos, iran
al "Big Mak Fast Food" a echarle una
ojeada al menu. Y si son tontos tranquilo.
que a fuerza de interrogar cultistas y que

todos les salgan con lo mismo también
acabaran vendo. -~

3. Punietera casuahdad

S1 tus jugadores no son capaces de idear un
plan mimimamente coherente, es ¢l momen-
to de hacerles una sencilla prueba: dales
papel y lapiz y pideles que construyan una
frase con las palabras liebre, cazador v
campo. S1 tampoco son capaces de esto.
cierra el modulo, di que tienes jaqueca v
vete a casa. Tal vez deberias hacer caso a

tus padres y cambiar de amigos.

S1 superan la prueba, dales otra oportuni-
dad. A lamenor ocasion(sin que quede muy
forzado) haz que casualmente entren a to-
mar algo enecl "Big Mak Fast Food". y vean
como algun cliente (jo uno de cllos mis-
mos!) cae fulminado bajo los efectos de la
hamburguesa drogada y es llevado a la
trastienda por un par de empleados.

51 €50 tampoco es bastante, tienes nuestro
permiso para romper a llorar.
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EN EL BIG MAK FAST FOOD

Situado en pleno centro del ensanche, el
"Big Mak Fast Food" es un pequefio, tipico
y coquetuelocacaburguer (hamburgueseria
N. del T.), que a pnmera vista nada hace
sospechar de los horrores, maldades y dolo-
res de vientre que se ocultan entre sus
cuatro paredes. En el local hay siempre
alrededor de una docena de clientes (Cuer-
po 2. Mente 2. Pupas 20)), pomiéndose cie-
gos de chisburguers de plastico, refrescos
con sabor a lejia y otras delicatessen que
harian vomitar a una cabra.

El templo de los Hijos de Bhutta se encuen-
tra tras una puerta secreta en el sotano, al
quc s¢ accede por una trampilla en el suelo
de la despensa (ver mapas 2 y 3 en paginas
centrales). Una vezlocalizada dicha puerta
secreta (chequeo chungo de observar), es
necesario derribarla (chequeo chungo de
musculos), o forzar la cerradura (chequeo
chungo de manitas). Si lo intentan mas de
dos narizones a la vez se estorbaran entre
ellos y no haran nada positivo.

EL TEMPLO

Es una estancia de 15 mts de largo por 6 de
ancho con un simbolo cabalistico que ocupa
casi toda la habitaciondibujado en el suelo.
Enlapared frente ala puerta hay un armario
que contiene matenal ceremomial variopinto
de aspecto repulsivo: tunicas fucsia, cuchi-
llos con extranos grabados, un craneo hu-
mano, c¢jemplares atrasados del
Cosmopolitan, etc.

El templo ha sido protegido por Big Mak
con el truco "Circulo de proteccion
memoniaco”, del Manual (ver paginas cen-
trales). Su zona de clecto es el interior del
simbolo dibujado en el suelo.
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En todo momento habran 2D de cultistas
repartidos por el lugar (como camareros,
cocineros, clientes, etc), mas otros 2D mas
en el templo, cascandose alguna ceremonia
chunga o jugando al billar o algo.

A menos que los Njs lleven a cabo un plan
realmente brillante, es de suponer que la
cosa terminara a guantazos. Big Mak, tras
retorcerle el pescuezo a Marcelo hasta que
parezca untormullo, ahuecara el ala, aunque
con las prisas se olvidara el Manual (si los
Njs se hacen con ¢l, entrégales la copia del
mismo que figura en paginas centrales). Los
cultistas, por su parte, adoptaran su habi-
tual postura kamikaze y se pegaran hasta
con su padre.

Mientras tanto Marcelo, herido de muerte.
se dedicara a agonizar en un rincon hasta
que finalicen las tortas y algun Nj se acer-
que a interesarse por su salud. Entonces,
entre estertores, largara todo lo que sabe (la
informacion que figura en el apartado "his-
toria” de su ficha), ademas de cual es el plan
de Big Mak para acabar con Alejo (si los
Njs te preguntan, la final de la Copa Dick se
juega dentro de dos dias). Luego, tras entre-
garles las llaves de su casa para que devuel-
van al video club las peliculas que alquila
cl viernes pasado, rompera a toser, hara
unos pocos gorgoritos y caera muerto.

Esto coloca a los Njs en una encrucijada
moral. ;Dejaran que Alejo palme acosta de
que luego Big Mak la lie mas gorda? ;Sal-
varan el mundo, dejando que el mezquino
tirano déspotay malthablado siga imponien-
do su ley del talion? j Ah, pero los Njs tienen
el expediente, luego la elecciéa es clara!
Pueden salvar al mundo y luego derrocar al
papa. Elf[inal se acerca, lopresientc. Vamos
al siguiente capotulo, digo capitulo (per-
don, los nervios). ..

EL FIN DEL MUNDO Y YO CON

LOS GARBANZOS POR COCER

mpicza la carrera contra reloj. La
final de la copa de Dick se celebra
dentro de dos dias. Asi pues, los
Njs tienen 48 horas para trazar un plan ¢
impedir que Big Mak haga volar por los
aires el Camp Nou y sus aledanos.

Como no podemos preveer que es lo que
piensan hacer tus jugadores, nos limitare-
mos a dar una descripcion detallada del
asunto v va te las arreglaras tu con ellos.

IME CGAUSTA ER RURBOQO...|

.a Copade Dick es 1a competicion futbolera
de mayor prestigio del momento (a ver
quien es el majo que dice lo contrario).
La disputandos equipos que se deciden tras
diversas rondas eliminatorias abiertas a
todos los clubs de futbol del reino de Dick
(de hecho, la participacion es obligatoria).
La final se juega en el Camp Nou de
Barnacity, el dia del aniversario de Phillip
K. Dick.

Los finalistas de este ario son el Olimpique
de Macutes y el FC Herejes, un equipo

compuesto por una seleccion de criminales
de campos de trabajo de todo el reino de
Dick, que ha logrado alcanzar la final pese
alos sobornos arbitrales del gobierno papal,
que siempre monigotea el campeonato cuan-
to haga falta con tal de que ninguin equipo
simpatizante de la resistencia supere la
primera ronda.

Sin embargo, este ario el entrenador del FC
Herejes ha logrado conjuntar un equipo
compacto, y las filigranas de sus artilleros
Bromarioy Estoico han podido mas que los
turbios manejos y los maletines rebosantes
de MegaDicks de Alejo 1.

Y enfrente suyo, el "Drimtim", la poesia
hecha balonazos, ¢l equipo mas golcador
del campeonato: el Olimpique de Macutes.
Se trata del equipo oficial de Trucutr
Biolabs, y esta formado integramente por
Tintin Macutes fabricados con células
clonadas de Michel Platini y Jean Pierre
Papin.

Las apuestas estan 3 a 1 a favor de los
gabachos enlo que, enunalarde de origina-

lidad sin precedentes, va ha sido calificado
como "¢l partido del siglo"
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EL CAMP NOU

Como es logico, el partido ha despertado
gran espectacion. Los aledanos del estadio
s¢ llenaran de todo tipo de gente desde
vanas horas antes de quc s¢ habran sus
puertas: hinchas de ambos equipos (mayo-
riade seguidores del FC Herejes). vendedo-
res de piltrachos. policias, vendedores de
banderolas. Fanhunters, vendedores de bo-

cadillos, equipos de television, vendedores
de almohadilias. ..

El Camp Nou presenta un llenazo historico.
El partido se considera de maximo riesgo v
ademas va a ser retransmitido a todo el
mundo: asi1 que el gobierno papal ha prepa-
rado undispositivo de vigilancia compuesto
por 400 Fanhunters y mas de 700 Tintin
Macutes, para impedir que las cosas se
desmadren en directo. Todo el mundo es
cacheadotres veces y debe pasar a través de
varios detectores de metales antes de poder
acceder al estadio.

A efectos de ;uego, cualquier arma que se
les encuentre a los Njs les sera confiscada.
pero nada mas (si tuvieran que arrestar a
todo el que fuera armado no acabarian

nunca). Unavez dentro, estaran ala vistade
una patrulla de Fanhunters o Macutes 3 de
cada 6 veces que intenten hacer algo raro o
sospechoso (1 a 3 en una tirada de 1D).

S1 es asi, seran cacheados de nuevo e inte-
rrogados brevemente, tras lo cual se les
dejara marchar a menos que digan o hagan
alguna animalada, en cuyo caso la patrulla
intentara arrestarlos.

EL PLAN DE BIG MAK

El plan de Big Mak era muy simple, pero la
perdida del Manual de Memonologia le ha
comphlicado las cosas. Ahora para acceder
al Camp Nou necesita una entrada, por lo

que horas antes del partido se escondera en

algun callejon cercano al estadio y asaltara
al primer hincha que pase por alli,
mangandole¢ la entrada y de paso la cartera
paratener algode calderitla por sile apetece

tomarse un frankfurt.

LLa bomba va esta dentrn, desmontada en
varias piczas repartidas por todo el estadio
(el animador debe decidir exactamente de
cuantas piezas se compone y donde estan
ocultas. Algunos buenos escondilcs son:
dentro de un balon de reserva, en los lava-
bos. en el vestuanio, bajo la gorra del porte-
ro, etc), asi que no hay que preocuparse por
¢l detector de metales.

Todo lo que ha de hacer Big Mak es ocupar
su asientoy esperar hasta que Alejo aparez-
cay el partidode comienzo. Entonces reuni-
ra las piezas de la bomba y empezara a
montarla en el lavabo.

Durante el descanso, mientras Alejo vy su
sequitoestanenel barde Vips picando algo,
Big Mak hquidara a la primera patrulla de
Fanhunters que pueda sin mediar testigos y

s¢ colara en el palco disfrazado con el
umforme de uno deellos (todos los narizones
se parecen, asi que hadie tiene porque darse
cuenta). Colocara la bomba bajo el trono
papal, con el temponzador preparado para
hacerla detonar en el minuto 85 de partido
v se retirara a disfrutar del espectaculo.

PROGRAMA DE ACTOS
Y FESTEJOS

El siguiente orden de sucesos es el que
tendra lugar s1nadie hace nada por evitarlo.
No obstante es de esperar que no se cumpla,
merced a la intervencionde los Njs en algun
momento.S1 es asi, el ammador debera ir
improvisando, amedida que las acciones de
los Njs vayan variando los acontecimientos
aqui descritos.

19:00 h. Sc abren las taquullas del Camp
Nou.

19:27 h. Lucas Martinez aparece en las
inmediaciones del estadio, denunciando a
los Tintin Macutes que un tipo estrafalarno
(Big Mak) le ha robado la entrada y la
cartera.

19:48 h. El Alejomovil, seguido por todala
corte papal y fuertemente escoltado, llega al
estadio.

20:05 h. Alejoy sus cardenales hacen apa-
ricionenel palco, entre marchas y fanfarrias.
Alejo da su discurso tradicional. Los dos
equipos saltan al terreno de juego.

20:35 h. Comienza el partido. Big Mak
empicza a reuntr las piezas del explosivo.
20:45 h. Mmuto 10. Bromarno, delantero
del FC Herejes, enviaun balon al poste. Big
Mak monta la bomba en el lavabo.

21:02 h. Minuto 27. El colegiado se traga
un penaltt clamoroso a Estoico. Big Mak
liquida a una patrulla de Fanhunters v se

dizfraza con el uniforme de uno de ellos.
21:08 h. Minuto 33. Un vendedor de
piltrachos encuentra los cadaveres de la
patrulla de Fanhunters. Al poco rato se
forma un comllo de gente vy la noticia se
cxtiende por todo el estadio. Gol de
Macarroni, delantero del Olimpique de
Macutes, de falta directa.

21:25 h. Termina la primera parte. Alejo y
su sequito se retiran al bar. Big Mak sc
cuela en el palco, merced a su disfraz y a la
acreditacionde uno de los Fanhunters muer-
tos. Coloca labomba bajo el trono papal con
disimulo, y se vuelve a su localidad entre
risitas ahogadas. Empiezala segunda parte.
21:54 h. Minuto 59. Georginho conecta un
fuerte zurdazo desde la frontal del area que,
tras rebotar en el colodrillo del arbitro,
supone 2-0. Big Mak sale del estadio y se
coloca a distancia prudencial de la onda
expansiva, observando el palco con unos
prismaticos. -

22:12 h. Minuto 77. Macarront pasa el
balon al arbitro quien dribla a catorce con-
trarios y a un vendedor de piltrachos, se¢
interna en ¢l area, se detiene para atarse el
cordon de la bota, encara la porteria, rega-
tea al guardameta y marca el 3-0. Alejo,
viendo satisfecho que el partido ya esta
resuclto, se levanta y se va.

22:13 h. Minuto 78. Big Mak ve largarse a
Alejo y cree que el partido ha finalizado v
la bomba ha funcionado mal. Y en la mejor
tradicion de Wile E. Coyote vuelve al esta-
dio muy cabreado, a ver porque no ha
explotado.

22:20 h. Minuto 85. Explota la bomba,
abriendo un crater de un kilometro de dia-
metro. Big Mak es engullido por la explo-
sion vy pringa. Alejo, rumbo a su casa, se
entera del suceso en ¢l noticiario de las
doce. Fin del partido. Telon.
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LA REFRIEGA FINAL

Es un clasico de la mavoria de modulos de
rol existentes, el acabar la aventura con un

currito amuertc entre los personajes y el/los
malo/s. Y la verdad. no vamos a ser nosotros

quienes pretendamos enmendarles la plana
al resto de disenadores, dandonoslas de
oniginales y terminando con una paradoja
filosofica en lugar de la sana racion de
jarabe de palo que todos estais deseando.
Ast que, cuando arbitres las consabidas
tortas finales, ten cn cuenta las siguientes
sugerencias, para que la cosa tenga mas
suquillo:

- Busca un sit1i0 molon y épico para que se
den de guantazos. En la tribuna, en medio
del cesped, enfrente de un equipo de televi-
~s1on de la NNC, etc.

- Juega a Big Mak con toda la mala uva que
puedas, sin cuartel. Ten en cuenta que,
aunquc permanezca encerrado en su forma
humana y ya no posea el Manual de
Memonologia, sigue siendo mas malo que
pegarle a un padre.

- Mete tambien a los Fanhunters de élite (si
aun queda alguno entero) en la porfia. Y si
te ves con animos, espolvoréalo todo con
unos pocos macutes y/o Fanhunters del
cuerpo de vigilancia del estadio. El caso es
liar un buen sidral.

- S1por cualquier causa Alejinresulta muer-
to o capturado por los Njs, tranquilo. Resul-
ta que enrealidad se trataba de undoble que
le suple en las apariciones publicas en las

que puede haber peligro de atentado. El
autentico Alejo esta en su casa, viéndolo
todo bien calentito en su televisor de 26
pulgadas. Cuando pase la tormenta, €l mis-
mo se encargara de calmar los animos de la
gente apareciendo en la tele sano y salvo y
prometiendo que trincara a los culpables y
los pasara por la piedra.
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FINAL ALTERNATIVO
"KA-BOOOM"

Este final alternativo parte de la base de
que, bien por decision del amimador, bien
por subnormalidad profunda de los jugado-
res, estos no han sido capaces, pese a sus
denostados esfuerzos, de impedir el atenta-
do. N1 dobles de Alejo, ni tortas finales. ni
bombas que hacen llufa ni leches.

Bueno, pues tras la explosion, que conver-
tira el Nou Camp en un bonito solar
edificable y pondra a Alejo y a 150.000
narizones mas en travectoria de colision
con Pluton, se oira un ruido ensordecedor y
se abrira una cremallera gigante en el cielo,
quc dejara ver una gricta negra como la pez
(esta palabra sale mucho en las novelas de
Stephen King, y 1a usa cuando quiere decir
que algo es mas negro que las pelotas de un
grillo).

De la gricla caera un chorro de cnergia
multicolor que bafara a Big Mak. A los
pocos segundos este empezara a crecer y
mutar hasta alcanzar su aspecto y tamafio
normal de megamemomio hipermalo, mien-
tras del chorro de energia no cesan de salir

incubos, sucubos, memomios y otros seres
de pesadilla que la humanidad creia des-
aparecidos, como Antonio Machin, Kiko
Ledgard o Michael Landon.

Luego, cuando Big Mak haya adquirido su
forma, saldra de debajo del chorro y proce-
dera areducir Barnacity a pulpay a cruspirse
a sus ciudadanos. Cuando acabe cogera su
pluma y su lalonario, extendera un cheque
por el importe de los dafios ocasionados y se
largara con una de sus implostones caracte-
risticas. El chorro de energia dejara de
manar, la cremallera se cerrara, v todo
quedara en silencio. Ameén.

Lindo, ;verdad? Este final, si bien no resul-
ta apto para jugadores que se muestran
confusos y frustrados s1 su personaje palma
antes de alcanzar el trigésimo sexto nivel,
ofrece multitud de posibilidades para conti-
nuar una campana fuera de los canones
establecidos por el rigido v encorsetado
trasfondo de Fanhunter. Que si, hombre,
que s, no llores. Hay que ser mas optimista
((Que tal un suplemento "Fanhunter
Holocausto”, con montones de mutantes
repugnantes, tias buenorras en bikim y

Y DEL EXPEDIENTE ;QUE?;EH?

Uy, resulta que con todas estas emociones
nos habiamos olvidado de lo que en princi-

p1o cra el objetivo primordial del asunto:
recuperar y hacer publico el expediente de
Alejo. Bueno, comoyate habrasdado cuen-
ta, en realidad todo eso era una vulgar
excusa para poder liar a los Njs en el
autentico berenjenal de la aventura, que es
el asunto del megamemomio Big Mak.
Asi que haztelo como quieras, pero lo que
importa al final s que ¢l expediente no les
sirva para otra cosa que ho sca sonarse los
mocos. Alejo, por s1 las moscas, se ha
encargado de hacer circular por ahi dos mil
falsificaciones exactas del mismo, corrien-
do el rumor de que todo es un montaje de la
resistencia para desprestigiarle. Asi que si
los Njs lo llevan a algun medio de comuni-
cacion o algo, se les reiran en la cara
mieniras les ensefian un cajon lleno de
expedientes iguales, y les dicen que hoy ya
han verudo doce personas mas antes que
ellos con el mismo rollo. Asi que asunto
solucionado.

De todas formas, que no lloren. Los capos
de la resistencia no les van a echar la bulla.
Después de todo, hansalvado ala Tierrade
una gran amenaza, han salido por la tele en
hora de maxima audiencia, se hanganado la
popularidad y el canfio del mundo entero. ..
ihey, un momento! Alejo no va a permitir
que una pandilla de rebeldes criminales v
subversivos como ellos se paseen por ahi
como heroes de la clase trabajadora, inci-
tando a las masas a la sublevacion. Y ade-
mas, si son tan conocidos, los Fanhunters lo
vanatener chupado para echarles el guante.
Oh, oh. Tal vez la cosa si que sea para llorar
((Cuanto debe costar una operacion de ci-

chicarrones macizotes con taparrabos y  rugia estética? Oh, vaya ;Y un billete para

espadones? Lo estudiaremos...).

Pernambuco?).

37



EXPERIENCIA,
DESPEDIDA 'Y CIERRE

Tras cada sesion de juego. el amimador
deberia dar a cada Nj entre 3 y 10 puntos de
experiencia, en funcion de lo brillante o
chacal que haya sido, tal como se indica en
el reglamento de Fanhunter.

Pero como Operation Anthilate es una gran
superproduccion hollywoodiense llena de
pirotecnia, luz y color, ademas de este sala-
rno bas¢ cada Nj puede recibir diversos
pluses por tomar parte en cualquiera de los
siguientes eventos:

Capitulo 1.

-Por conseguir todas las pistas disponibles
en casa de Ramon Aguillo: +3 ptos. para
cada Nj que colabore.

-Por trincar a Juan Potas sin hacer mucha
escandalera y sonsacarle abase de bien: +1-
3 ptos. para cada Nj que colabore.

Capitulo 2.

-Por hacerle la peya al sistema burocratico
del CCD (Centro Central de Datos) y con-
segulr el expediente por algun medio mas
rapido: +2-4 ptos. para cada N;j.

-Por encontrar la carpeta con ayuda de
Joshua: +2 ptos. para cada N;.

Capitulo 3.

-Por trazar y llevar a cabo un plan especial-
mente bnillante para colarse enel "Big Mak
Fast Food" y hhar la marimorena: +2-4 ptos.
para cada Nj.

-Por hacerse con el Manual de Memo-
nologia: +2 ptos. para cada Nj.

Capitulo 4.

-Por destruir a Big Mak y evitar que todo s¢
vaya al carajo: +3 ptos. para cada Nj.
-Por lograr que algun medio de comunica-
cton, por chacal que sea (aunque sea un
pertodico de barrio) se los crea y publique
el expediente: +2 ptos. para cada Nj.

S1los Njs no consiguen impedir que explote
labombay encima tienen el morro de sobre-
vivir, no solo no recibiran ningun punto de
experiencia por jugar esta aventura (si ya
han recibido alguno deberan devolverlos lo
antes posible), sino que adquiriran, de for-
ma tnmediata, la tarade archienemigo (Ale-

Jo, que los hara publicamente responsables

del atentado).

Los puntos obtemdos con la adquisicion de
esta tara se perderan, y no podran ser apro-
vechados para nada por los narizones.

FINIS

(que se ha terminao, vamos. N. del T.)

it
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TITULOS PUBLICADOS POR ESTA EDITORIAL:

- FANHUNTER, el juego de rol. (Out of print)

- FANHUNTER 2 ed., el juego de rol epicodecadente.

- FANHUNTER X-PANSION KIT (Nuevas reglas v las
pantallas para el animador. Mas bonito que un San Luis).
-OPERATION ANIHILATE (Simpatica aventureta para

toda la famihia).

EN PREPARACION:

- BATTLE FOR MONTJUICH (Wargame tactico-
estrategico-operacional).
- C.E.L.S. CONSPIRACION EN LA SOMBRA (La trilogia

de aventuras mas pedante y chorra jamas publicada).
- SUPERDICK! (The FANHUNTER trading card game).

TITULOSNOPUBLICADOSPORESTA EDITORIAL:

Guerra y Paz, El Capital, Las Uvas de la ira, Fortunata v
Jacinta, El Ingenioso Hidalgo Don Quijote de 1a Mancha,
Enciclopedia dela Caza y Pesca, Como Hablar en Publico,
Guia Turistica de la Rioja, etc...

NOTA FINAL: En este modulo se da como cierta una informacion mas falsa que un duro
de goma. Si sabes de cual de trata, manda una postal a la direccion de la contraportada
y entraras en ¢l sorteo de una almohada cervical " Comfort Pillow'.



