premio: una semana de es

dos los gastos pagados par.

Njs) personas en el comple
Ismou-Playa. Ademds, durante esa se
mana tendrd lugar un concierto de las
Eskai Girls, cinco tontolinas vestidas de
cuero de imitacién, y Ricky Morias, el
idolo de las jovencitas.

2. Lo que sucede en

realidad

El complejo Ismou-Playa es una am-
biciosa operacién inmobiliaria de la cor-
poracién Viuda de Segarra, orquestada
por un despiadado ejecutivo, el vil
Ruperto Muvilain. Las cosas se torcieron
hace unos meses, cuando los obreros

empezaron a desaparecer: no tardaron

listillo empieza a hacer
el complejo, lo mds se
guardias de seguridad
tan la cara por fisgon. ]
consiga eludirlesy cola
del hotel, puede poner:
los archivos (Investig:
cubriendo que a) los

" \pezaron a mezclarse
Les va la marcha anfi-
aficionados a salir del

el cante, estas cria-
r por turistas italia-
con cualquier ba-
) 8¢ ponga a tiro. o

1 fondo, los narizoides del abis:
mo no son malos, y s6lo quieren pasarlo
bien. Eso si: hay algunas cosas que les
sacan de quicio, como las canciones d
los tunos y las rumbitas flamencas (los
profomios son unos melémanos, y no
soportan ciertas aberracxones) El pro-

ctiian como una especie de
diarios / representantes, copando
puestos de influencia en el pueblo
(alcalde, encargado de correos, guardia,
duefio del bar... etc.). Estos mestizos ti
nen algunos rasgos pecuhares (ojos
tones, poco pelo, pi
cortas y torpe!




6. No te olvides

metralla cuando
a la playa

El pérfido Ruperto ha pue
go todas sus influencias para q

1=

e

@

o~

nte cutre, y estd
dedicado a la memoria del capitdn




, brijulas y sextantes,
juitos metidos en bo-
. Un Nj que pase una
1 de Culturilla (histo-
dutica, o algin otro

o) deducira al ver las
le navegacion del capi-
que éste se dedicaba al
/o la pirateria en los

cién del camarote del capitan.

itorio, los Njs podran ver un

librito encuadernado en cuero negro en-

tre todos los papelotes: se trata del diario

de abordo del capitén Marshopa. Hacer-

se con él no deberfa ser muy dificil para

unos aventureros tan curtidos como los

Njs (latinicamedida deseguridad esuna

cuerda apolillada de color rojo alo largo
~ del pasillo).

8. Doia Abigail
Marshopa

Esta anciana es descendiente directa
del capitdn Marshopa, y la cabeza ac-
tual de la familia. No ocurre nada en
Ismou sin su permiso o0 su conocimien-
to, y todos los lugarefos, mestizos o no,
obedecen sus rdenes. Desgraciadamen-

El diario de a hordo

EINj queleael diario deberd pasar
una tirada de Investigar en Fdcil para
descubrir lo siguiente:

® En efecto, Obdulio Marshopa
se dedicaba al contrabando y otras
actividades ilicitas en los mares del
sur.

~ ® Enunodesus viajes, trab6 amis-
n unas criaturas anfibias aficio-
e, la musica y la juerga.

hubo que lamen-

1 marinero anda-
‘unas sevillanas.
esar de todo, no eran
1 capitdn llegé a un
unos de ellos: les lle-
smou, donde po-
se, a cambio de un
perlas y coral.

rto estd previsto
Ede 2908 . exac-

los profomios |

caerdenlacuen- |

(una versiona

te, chochea de mala manera. Tiene casi
80 anos y se ha convertido casi por com-
pleto en un profomlo, por lo que nunca
abandona su mansién: prefiere recibir
visitas y tomar el té mientras conspira
con ellas.

Lo malo es que hace ya tiempo que se
patedel fabuloso tesoro quelos profomios
regalaron a su bisabuelo: la familia
Marshopa estd en la ruina, circunstancia
que ha aprovechado el viscoso Ruperto
para quedarse con sus tierras a bajo pre-
cioy edificar alli el hotel. Obviamente, la
vieja esta mds cabreada que una mona, y
le encanta la idea de que los profomios
irrumpan en el concierto.

Si los Njs indagan demasiado en el
asunto, hacen el chacal y llaman la aten-
cién, o si al Animador le da la gana,
dona Abigail les invitara a tomar el té,

preparandoles una emboscada con 4 +

1d6 profomios para que les arreglen el
cuerpo, por cotillas.

Gracias a sus mﬂuencxas, el mezqumc '
Ruperto ha conseguido que asista un

representante del Revatic:
del cardenal Flhputl, .

Montjuich y amigo persanal d Ale;o ElL

cardenal llega al hot
acompaniado por st
cinco Macutes de

y ligando como
tan avisar del

su alma mater, 1
Roquetes de

la de “Clavelitos”), se

desata el desastre: los profomios se po-
nen violentos y empiezan a atacar al
publico. El caos se generaliza, y lasangre
y los gritos llenan el aire. Los guardias de
seguridad del hotel sacan sus armas, y
los Macutes del cardenal ponen en fun-
cionamiento su neurona tinica y com-
partida, disparando a bulto contra todo
lo que se mueva.

Los Njs no tienen posibilidades de
detener la matanza una vez iniciado el
tiroteo, y su tinica salida es la cdpsula de
salvamento (6 plazas) que hay en una
camara acorazada bajo el bar del hotel
(es posible descubrir esto aplicandole
una minipimer en los giiillos a cual-
quier guardia de seguridad, que ade-
mads estard encantado de prestarles su
tarjeta de acceso, para que no tengan
ningun tipo de problema ni nada).

El climax de la aventura es una fre-
nética y trepidante carrera a través de
las instalaciones del complejo turistico,
huyendo dela purrela deprofomios (que
les atacan entre gritos de “Signorina” y
“Prego, un cappuccino” y cosas por el
estilo), e intentando llegar a la cdpsula
de salvamento antes que el cardenal y

‘sus Macutes.

Silos Njs descubren el misterio de las
desapariciones: 5 puntos de experiencia
a cada uno.

5 puntos de experienciaa cada Njque
sobreviva al ataque de los profomios.

10 puntos de experiencia si se consi-
itar de algtin modo el ataque de
s profomios al concierto y la subsi-

guiente matanza.

En el préximo nomero

1o agobiaros mucho, hemos de-

David Alabort




Lo que sigue a continuacién es la adaptacién del médulo del nimero
anterior, «Narizoides del Abismo» del mundo de Fanhunterjuego de rol al de
Fanhunter Batallitas. Todas las reglas que necesitdis para jugar la aventura
con ambos reglamentos o una buena manera de probar Fanhunter Batallitas

y sus posibilidades. ;Te atreverds a no jugar?

Recordad que lo que sigue es con-
tinuacién y complemento del médu-
lo del n° 4.

Ataque narizoide

(Escenario para
Fanhunter Batallitas)

Si eres el afortunado poseedor de
un ejemplar de Fanhunter Batallitas,
puedes representar la huida de los Njs
como un escenario a tres bandas para
este juego.

Resumen del escenario: Los Njs
intentan llegar a la cdpsula de salva-
mento situada en el sétano del bar del
hotel. Deben cruzar los jardines, ha-
cerse con la tarjeta de acceso que hay
en las oficinas (casilla central de la
mesa de la habitacién verde) y bajar
por las escaleras del bar, todo ello
mientras rechazan los ataques de los
profomios. Pero no estén solos: el car-
denal Filiputi y sus Macutes también
intentan salvarse, y s6lo hay 6 plazas
en la capsula.

Pon los tableros 6 y 7 uno al lado
del otro, de forma que los nimeros
queden en la esquina inferior dere-
cha, y el tablero 4 debajo del 7, pero
con el nimero en la esquina superior
izquierda.

Fuerzas papales

Cardenal Filiputi + 1 escuadra de
Macutes. Como son de elite, haz los
siguientes cambios:

Elimina al sargento y la tara de
atrofia de toda la escuadra.

CadaMacute tiene Acc.5y una gra-
nada de mano aparte de las armas
listadas.

La ficha del sargento represen-
ta al cardenal Filiputi:

Ilustraciones de Chemapamundi

Acc. 6, Disp. 3, Comb. 4, Musc. 2,
Pupas3, Liderazgo, Subfusil, Katanote,
Kevlar.

Fuerzas rebeldes
1 escuadra de Fans Letales

Profomios
Acc. 4 Disp. 2, Comb. 3, Musc. 3,
Pupas 2.

Conas y taras: Comando, Maestria,
Zoquete.

Arsenal: Lanzaarpones (arma lar-
ga, Alc.6, CdF 1, Pup. 2), Garras (arma
cuerpo a cuerpo, Pup. Mu+1).

Nota: Debido a su naturaleza bes-
tial y salvaje, los profomios no necesi-
tan lideres. Vamos, que se la pelan las
reglas al respecto.

Las fuerzas rebeldes pueden ir en-
trando por las tres casillas del dngulo
superior izquierdo del tablero 6.

Las fuerzas papales igual, pero por
el inferior.

Cada dos turnos (es decir, después
del turno papal y del turno rebelde) el
jugador de los profomios tira dos da-
dos y suma el resultado, restando lo
que salga en una tirada del dado
infernal: el resultado final es el
ntmero de profomios que puede
introduciren el cam-
po de batalla, con
las siguientes res-
tricciones:

® [os profomios
sélo puedenentrar por
unladodeltableroen
el que haya al menos
unafichadeMacuteodeFan
Letal.

Fanhunter: Batallitas

® No pueden entrar por una casilla
adyacente a otra ocupada por una fi-
cha enemiga (rebelde o papal).

Objetivo y condiciones
de victoria

El objetivo de las fuerzas papales y
rebeldes es coger la tarjeta de acceso a
la béveda que contiene la cdpsula de
salvamentoy escapar delos profomios
(s6lo caben 6 pasajeros en la capsula).

El de los profomios es, obviamen-
te, aniquilar al enemigo.

Para coger la tarjeta de acceso, una
ficha (papal o rebelde) debe situarse
en la casilla central de la mesa grande
del tablero 7 y hacer una accién gené-
rica. Para abrir la boveda, la ficha con
la tarjeta debe situarse en la casilla de
escaleras del tablero 4 que estd al lado
del niimero y llevar a cabo otra accién
genérica. Por lo demds, aplica las re-
glas especiales “El videojuego” (pagi-
na 35 de Fanhunter batallitas).

Nota: como los profomios son tan
salvajes y tan burros, pasardn amplia-
mente de coger la tarjeta de acceso.
Para ellos, como si no existiera.

Otra nota: si la tarjeta de acceso es
destruida (por ejemplo, la ficha que la
lleva es eliminada por una explosién),
los profomios ganan automaticamente.

Y otra nota mds: si el cardenal mue-
re, los Macutes en pie cogerdn unarabie-
ta, olvidandose de la cdpsula de salva-
mento y demds chuminadas y dedican-
dose a masacrar a todo bicho viviente
(los efectos son similares a la carta de
evento “Furia sesina”, pero se mantie-
nen mientras las fichas sigan en activo).

Si alguien consigue escapar, gana
el bando que mds fichas tiene en la
capsula (en caso de empate, ganan los
papales). Si no escapa nadie, la victo-
ria es de los profomios.

David Alabort




