Dedlicado a mi gran amigo Jordi Carrasco,
por la paciencia gue tiene conmigo cada
quince dias.

INTRODUCCION

El presente modulo estd pensado para
un numero de narizones comprendido
entre 4y 8; el ideal seria (lo has adivina-
do) de 6. Evidentemente, el animador
podré incrementar o decrementar a su
gusto el nimero de narizones; de hecho,
es su problema (también es su problema
si respeta los limites sugeridos; nadie dijo
que este mddulo asegurase el éxito de
forma autom tica).

Dejamos a la discrecion del animador el
modo como se conocen los narizones; si
se toman los pre-generades del juego,
problema resuelto. Si se decide uno por
lo contrario, que se busque la vida
(bueeeeno, vaaa, os daré una idea: sim-
plemente, haced que quien los contrata
haya decidido buscar la los mejores en sus
respectivos oficios»; evidentemente, otra
cosa es gue los haya encontrado. Esta
idea tiene el morbo adicional de gue los
narizones no se conocen entre ellos antes
de la aventura, con lo que podemos tener
un excelente pretexto para iniciar una cam:
pafa, como se ver al final del médulo).

Bien, vamos al tajo. Vuestros narizones
(juntos o cada uno por separado, segin
background) reciben la visita de un japo
modelo standard, es decir: traje negro im-
pecable de punta en blanco, bajito, con
maletiny gafas, y modales exquisitos. In-
terpretad al japo de la mejor manera que
sepais: id diciendo «haj, haj,, mientras
el interlocutor hable, haced leves reve-
rencias con frecuencia the dicho leves, no
vay is a dejaros la dentadura en la mesa
de juego), meted la palabra «favor» en
cualquier frase donde quepa, aungue sea
con calzador y, sobre todo, sed MU cere-
moniosos y dad MUCHOS rodeaos.
Ponedlos nerviosos. Mosgueadlos. Pen-
sad, solamente como referencia, en una
cosa: en el Japon, estd mal visto y es de
mala educacién mostrar demasiado inte-
rés por el negocio que se va a tratar, asi
que las conversaciones de trabajo son una
interminable serie de rodeos, charlas
circunstanciales sobre la familia y cam-
bios de tema. os lo dice uno que ha tra-
bajado para Nissan.

Total: cuando consigan averiguar de
qué va el tema y qué quiere el japo'de

ellos, tienen gue haber obtenido la si=
guiente informacién: El japo es un-envia=+
do de la Sakabao Corporation. Un espia

de esta compafiia ha averiguado que, e
de Barnacity, probﬁw
rbio, vive un e
secreto que p
tos a Alejo.
) de secreto

mas de las pr’OhLbId
completas de Arale y
inencontrables en el Reino'de
muy corrientes en Japon desd
Sakabao compré los estudios
Torlyama. Ademas, se les asigna un pre-
supuesto de 1500 MegaDicks en mate-
rial de la Corporacién para que todo el
equipa se pueda petrechar chulamente.
En caso de que acepten {si no aceptan,
fin de la partida; si encima atacan al emi-
sario, resultar que éste en realidad es un
androide producto de la Sakabac que lle-
va incorporado el Mortal Kombat Il en
diskettes de 3.511, lo que equivale a Ar-
tes Marciales nivel Tropecientos, lo sufi-
ciente como
para masticar a
los narizones
sin molestarse
en mover las

mandibulas. Eso les ensefiar a no poner-
se chulos con el animador).

Bien, ya tenemos a nuestros adorados
narizones en marcha. Abreviaremos el
transporte de cada uno (o juntos, siya se
conocian) a las oficinas centrales de la
Sakabao en Neo-Tokio en un jet privado,
el encuentro entre todos ellos y el repar-
to del equipillo, y asumamos que estan
en las susodichas oficinas y buscan un
sitio por dénde empezar. Déjales que
piensen. La idea es preguntar por el es-
pia gue descubrié la existencia del secre-
to. Si asi lo hacen, los acompanan de
vuelta a Barnacity y les llevan al Cotolengo
Padre Alegre, donde encontrarén al es-
pia convertido en algo parecido a Robert
DeNiro en «Despertares». Siel animador
se siente magnénfimo, podran pillarlo en
un instante de lucidez y llegaran a averi-
guar que el ermitafio vive en la ladera
Norte de Montjuich, al final de una de las

_calles mas altas del barrio de Poblesec,

situado entre las zonas inundadas del su-
bu_fbio y la zona semiselvatica de
Mantjuich. Si dicho instante de lucidez
roduce, tendrdn gue buscarse la
juntando a grupos de rebeldes,
@;&g&o que supone un
nimador Io desea.
ginacién, inc
uentros, cada

falsas, verd
to del ani

Un g;géi
Cange: n

“rebeldes, conocidos de
alguno de los narizones. Pueden (si te
apetece) proporcionar alguna pista valio-
sa.

5)Un vagabundo gue dice conocer al er-
mitafio. En realidad no es asi; el tio dice
saber y conacer sabre todo lo que le pre-
guntan, ermitafio inclufdo. Que les dé
alguna pista falsa o inutil.

6)Un hippy porrero y semi—mistico. No
dir nada util, solamente chorradas acerca
de salvar las ballenas (ya no guedan ba-
llenas en el planeta) y de que Alejo ha
provacado un agujero en la capa de 0zo-
no. Ojo con éste, que es un espia de la
Sputnik.

Si se van demasiado de la boca
preguntando, la Sputnik sabréa
qué es lo que estan buscando
y s/lo encuentran se veran en
problemas. Si quieres alargar

la partida y no cortarla en el momento en
gue consiguen lo gue buscan, es impor-
tante que este tio aparezca antes o des-
pués.

Las pistas que puedes darles segun te
convenga son:

A base de atar cabos y encontrar pis-
tas, vienen a encontrar la calle donde est
la casa del er| ltano El problema es que,

e arriba y relati-
‘esar una zona
ta alli, por lo que
seguir una Zodiac
os. Si han tenido la
a la Sakabao, se le
experiencia al que
ndo la partida finali-
, 5€ sugiere repetir el
riormente para la bls-
e, como es l6gico,
) que no se note.

UTREDAD

aunque lac
vamente se

bueno, bueno. Total, que des-
multiples peripecias para llegar
a la casa donde vive el ermitafio (si
 van por via acudtica, no olvides incluir un
enfrentamiento con un monstruo mode-
lo Lago Ness), los problemas no terminan.
La casa tiene una verja estrecha y, un poco
més abajo, una persiana metélica. Todo
da sensacién de ruina y abandono pero,
al mismo tiempo, hay un aura de solemni-
dad y santidad en el ambiente que hace
que el lugar infunda el mismo respeto que
un templo antiguo de ésos que salen en
Indiana Jones. Si empujan la reja, la en-
contraran abierta. Sientran, encontraran
una escalera estrecha que desciende has-
ta un patio; las dimensiones de la escalera
son tales que tienen que bajar en fila in-
dia, de uno en uno. Es importante que
determines el orden en que bajan, por-
que el primero de ellos ser victima del
amistoso (no va en cona) ataque de un
enorme chucho que lo cubrir de
lametones. Como hay que ser amable con
los animales, el siguiente acontecimiento
depende de ellos: si tratan bien al perro,
podran seguir su camino (eso sf, con el
perro a su alrededor ladrando alegremente
y haciéndoles fiestas); si le hacen algun
dano, aparecer la mama del perrito, un
tremendo pastor aleman mutante, de
unos tres metros de altura y con unas in-
tenciones sumamente desagradables. Por
otra parte, en caso de violencia, el ermita-
fio no se mostrar cooperativo con ellos.




Llegamos, pues, atravesando el patio-
jardin, a la puerta de la vivienda propia-
mente dicha. Al llamar al timbre (si utili-
zan métodos menas convencionales, no
encontrarédyn absolutamente nada por-
que el ermitaio no tiene un pelo de ton-
to), les abre una especie de gurd de lar-
gas barbas y canosas melenas, vestido con
una funica celeste. Tras los acostumbra-
dos diloges de presentacion, explicacion,
chegueos a ver si le caen bien, etc, etc, el
guru les mostrar su secreto: una copia de
un juego arcano, llamado FanHunter, en
cuyo desarrcllo el Papa Alejo tuvo una
importante participacién durante sus
ahos de juventud. Sise le pide, el ermita-
fio lo entregar sin demasiados proble-
mas (chequeo chungo de comecocos),
explic ndoles que se trata de un facsimil
que todos los sacerdotes de su Crden
clandestina poseen, mientras que el ori-
ginal est en su templo central situado en
algin lugar de Latinoamérica. Por su-
puesto, les dar infinitas recomendacio-
nes acerca del uso del librito en cuestion,
puesto que para €l es una especie de Bi-
blia. Si intentan apoderarse del librito
por la fuerza, éste acabar destruido en

mitad del fregao y todas las penalidades N

de nuestros narizones habrén sido en
balde.
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NOTAS:

* Bueno, ¢qué pasa? Hemes quedado que era un androide, /no?

@ opcicnal: puede disparar chorros de agua hirviende, en plan dragén acu tico;

depende de lo que quieras pasarte con los jugadores.
#jLos perros no saben disparar, buuuurro!
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ORACION,DESPEDIDA CIERRE

Bueno, nuestros héroes han consegui-
do su objetivo (o no) y ahora se les plan-
tea el duro problema del regreso y la en-
trega del juego al enviado de la Sakabao
que pretenden recuperar la pasta que les
habian adelantado. No vamos a meter-
nos en este segundo supuesto porque
es una historia clasica de persecuciones y
tortas; si andais cortos de ideas, pillad
algun video del Rambo.

En el primer supuesto, mucho ojo: ¢re-
cordais al hippy del capitulo 37 Pues bien;
segln lo que le hayan soltado cuando lo
interrogaron, el tio ha pasado informe a
la Sputnik y ahora una horda de agentes
los persigue para hacerse con lo que les
haya dado el ermitafio, sea lo que sea.
Ponlos a pegar unos cuantos tiras y, cuan-
do la cosa se ponga cutre (encargate de
que asl sea, para gue suden un poco),
haz irrumpir una partida de sikarios de la
Sakabao, ya sea disfrazados de gangsters
con armamento pesado o de tortugas
ninja expertas en artes marciales. El fin
de fiesta ser una masacre dentro de un
bar o un Burger Dick (podéis usar las re-
glas de combate con figuras que acaban
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de salir), y terminarlo en plan bien, o sea,
si gana la Sakabao, cobrando la recom-
pensa y tal, o en plan cutre si ganan los
Otros.

Pues ya est , reparte puntos de expe-
riencia, bonus, canapés de pepinillo con
salsa de moras, etc. y a otra cosa. Siquie-
res seguir en el mismo plan, puedes ini-
ciar una camparnia en la que nuestros hé-
roes tendran como misién recuperar jEL
ORIGINAL DE FANHUNTER!
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