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Nari-Notas delaintroduccion 1

Esto que hay a continuacion es una
peguefia ayuda para el narrador, en-
contraréis estas Nari-notas al final
de cada capitulo y os ayudaran a la
hora de hacer de master. Al empezar
la partida intentar conseguir musi-
ca para ambientar, le da color a la
sesion de juego, por ejemplo: po-
driais poner de fondo algtn tipo de
masica épica mientras narrais los
detalles de la misidn, cambiar la
misica a un tono mas dramatico
cuando entre Radl de Tarrinaske, vy
poner la cancion del equipo-A o algu-
na de Parchis cuando vayan al Par-
king a buscar la furgoneta. Interca-
lar misica casposa con misica de
accion e instrumental.

Cuando entren Don Depresor y Nando
hacer que los jugadores se levanten
de sus sillas y se pongan firmes, In-
tentar parecer lo mas serios posible
mientras interpretais a Don Depre-
sor dando ordenes y sobretodo dar
un buen tono comico a las instruc-
ciones. Para hacer la cofia haceros
el ciego o taparos los ojos con algo.
A Ralil de Tavernaske interprétalo
como el tipico ex-combatiente de la
batalla de Montjuic, mirada perdida,
cabeza ladeada y frases histéricas
antes de llegar al ataque de
. nervios.»Hijo, cuidado detras de ti,
Juraria gue alguien se ha movido en
el pasadizo del fondo, no lo has vis-
ta?, Debe haber sido una sombra,
perdona... «son las tipicas frases de
alguien al borde de la locura. Si al-
gin listillo te dice cuando van pa-
sando diapositivas que quiere dibu-

jar el mapa, simplemente dile que no’

tiene ni lapiz ni papel, y si va usar
bolsillos para conseguir uno utiliza
a Don Depresor y su cenizo conta-
gioso natural para disuadirlo. No les
des equipo de combate, ni mucha
pasta, gue se lo curren. Seria inte-
resante que algln Nj tuviera algo de
informatica para ayudar en el desa-
rrollo de la partida.

Una nota de color en el grupo o Nj
importante para el desarrollo de la
aventura seria un cientifico con
culturilla de ordenadores, si a al-
guien le hace gracia el tipo de Nj
seria conveniente que lo jugara.

Introduccién o como
los planes sencillos se
pueden complicar
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possible. Después de este comba-
te y si los Njs registran a los nNjs
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cloacas de esta zona estan en des-
uso o por lo menes eso son lo que
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rar para darse cuenta de que no
estén dando vueltas, o que alguien
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fectamente con una tirada de
Empatia/Observar Dif.Normal o

quier cosa que resultara extrana
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el Fh que esta al lado de la venta-
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Nari-notas 1

Esta escena es una escena de esas que
se hacen largas o muy cortas, todo de-
pendera de la interpretacion de los
Nj.Dentro de lo que cahe los tres
forales de escena estan bastante hien;
el 1°, le da bastante continvidad a la
partida, la 2° emocidn y tension duran-
te unos instantes y el 3° da accidn a
caudales pero hace que la aventura en
si se acorte.

Otro consejo gue tendrias gue tener en
cuenta, es que al principio de la esce-
na podrias ganar tiempo y hacerla un
poguito mas larga poniendo en ella al-
gin tipo de dificultad narrativa a los
Njs, como los ejem. gue os he puesto
arriba. Una sujerencia, .el FH
Ornitorrinco haz gue hable de una for-
ma ridicula o interprétalo para gue
guede como un verdadero paleto de
pueblo.

Nari-notas 2

En esta zona lo interesante es que pu-
dieras dividir el grupo de Njs en dos 0 3
grupos eso haria que la busqueda de las
salidas del pequeio Laberinto no tar-
dara demasiado. Nunca les des las pis-
tas, que se estrujen las neuronas y que
pregunten al narrador(alias: dios, ya se
sabe...), si al cabo de 30 minutos les
ves muy perdidos dadles alguna pista,
o decidles que tirada tendrian que ha-
cer o como si fuerdis ellos saldriais de
esta. Los cuatro Tintin macutes esta-
ran armados con un par de sub-fusiles
cada uno,si descubren al grupo tendran
que disparar o huir chillando en Fran-
cés y disparando para cubrirse la
retaguardia,si los Njs atrapan o aniqui-
lan al grupo,Premio .....!!1!11Uno de ellos
llevara el mapa de la alcantarilla, pero
no serd tan facil (le vergance de les
enfances de la patrie, sé terrible.
GROWWRRG).Si consiguen convencer a
los tin-tin macutes de que estan bus-
cando la salida, los «franchutes»les
acompariaran a la salida. Antes de se-
guir adelante tenéis que saber que toda
la mision es una falsedad, una ilusion
pichurrinica creada por unos seres del
mal y del Betis, los memomios. Por
ahora haz que los jugadores no sepan
nada y sigue con la misign normal.




Nari-notas 3

Esta es |a parte de la aventura mas
dificil de seguir, los Njs no saben
que es lo que esta pasando. En rea-
lidad, Bartolo es un satanista, gue
harto de ver como su equipo de
tathol perdia decidid invocar a unos
memomios para venderles su alma
a cambio de unas cuantas victo-
rias. Pero no sabia que estaba in-
vocando, la pareja de memomios le
pidieron el libro, pero él sahiendo
que si les daba el libro los liberaria
sohre la masia decidio plantarles
cara, se le rebotaron y lo mataron,
ademas los memomios son Fans del
Betis y no aguantan a los culés.

Los memomios ya libres decidieron
afectar a los Njs durante un suefia
profundo, para que les ayudaran a
conseguir el libro que esta maldi-
to, ellos no lo pueden coger por si
mismos y necesitan de una mano
humana que se lo entregue. Todo lo
que les ha pasado a los Njs es una
ilusidn, un teatrillo para conseguir
fque los Njs les diesen el libro, pero
ahora se han de enfrentar a los
memomios. Tanto agui como en el
capitulo anterior se ha de usar la
puntuacion de arquetipo de FH y la
de tintin macute, al igual gue se ha
de hacer con los memomios del
praximo capitulo.

Nari-notas 4

Este es el final de la aventura.Como
lo gue he dicho antes para los memo-
mios usa la ficha del libro. Espero que
la aventura te halla gustado a ti y a
tus Njs.

A me olvidaba gue a lo mejor tus
NJs te piden PX y todo eso después
de la partida. No les des ni un puto
punta. Oue supliqguen como nifas por
esos preciades puntos. Pero si te
piden dales una cantidad de:

1 por jugar + 1 por interpretar hien
su Nj + 1silaacaban + (z por cada
victima en combate y 1 por cigarri-
llo gue le hayan dado al master du-
rante la partida y si después de esto
guieren mas dales 3 por la cara.

Este madulo no habria sido posible
sin la ayuda de: Mi mama, mi cole-
ga Gustavo «;Dande estan mis car-
tas de 5° edad?» Nieto, a Ismael
«Yo, no sé donde estan» Moya, y
Tareq «TareKchu» mi pokémon par-
ticular.

recen (Empatia/observar Dif. Muy
Chunga),si pasan la tirada descu-
brirdn que en la nuca de todos los
cadaveres hay una cremallera.Al
descorrer la cremallera de uno de
ellos aparecera un narizén sin
0jos,sin pelo y sin boca,sélo nariz,si
hay algun medico sé dara cuenta
despues de una tirada de neurcnas
que este tipo no ha sido sometido
a ninguna operacion su cara es
asi,todos los demas niNjs son asi.
Después de esta incertidumbre los
Nj tendran que salir por la Unica
salida el montacargas. El ascensor
en si es bastante extrano, el ta-
blero de mandos esta compuesto
por botones con el numero 6,hay
unc encendido y dos apagados
uno arriba y otro abajo.

Si aprietan el de abajo iran a pa-
rar a un pasadizo, largo y cuesta-
rriba, bastante largo y lleno de te-
laranas, al cabo de 10 minutos lle-
garan a una habitacion que cono-
ceran de inmediato. Es la sala de
reuniones, en medio de ella hay
un pentagrama, y en medio del
pentagrama hay un cadaver de
narizén con la camiseta del anti-
guo F.C. Barcelona. Si se acercan
lo reconoceran,es el portero/vigi-
lante de la masia de Joe Quaid,se
llama Bartolo.Este hombre tiene
la mala fama de ser un poco
violento,desde que el Barca per-
dio la categoria.

Le han matado balazos. Al lado
del pentagrama hay un mensaje
escrito en sangre: Viva er beti ...

Siinvestigan un paco(Empatia/Ob-
servar Dif. :Facil) descubriran un
libro de Magia negra de la biblio-
teca de la masia de Joe Quaid,ya
que detras de las tapas tiene le
simbolo de la biblioteca(Neuronas/
culturilla de la resistencia
Dif:Normal). El libro est& en Latin,si
alguien lo intenta leer por que sabe
el idioma,verd que es una guia de
invocacion de demonios TSR de
3%edicion,en la guia estan casi to-
das las paginas arrancadas menos
dos,una especie de pagina con
plegarias,y otra que lleva dos di-
bujos de dos memomios muy
memomios,al lado de una de las
ilustarciones pone: Lazarius,
memonmius flatulentius y al lado de
la otra: Manolius, memomius
cafrus y violentius.

Después de leer, el libro los Njs,
empezaran a estar preocupados,
porqué cofo estd pasando esto.
La Unica salida vuelve a ser el as-
censor. Al ir por el pasillo, se acti-
vard la trampa del pasillo. Un enor-
me dado de 3m de alto y de 20
caras, rodara a una velocidad de
2 d6x turno a dificultad chungo, si
la pasais avanzara un metro y a
una distancia de 3m del grupo. La
persecucién del dado durara 5 tur-
nos, los jugadores tendran que ti-
rar sus musculos para correr y si
fallan perderan 1 metro de dis-
tancia, si pifian quedaran aplastados.
Si llegan al ascensor y se salvan
solo pueden ir a un sitio. El piso de
arriba.

Epilogo

Algo se muere en &l
«arma» cuando un
memomio se va.

Al llegar a la planta de
arriba, los Njs se en-
contraran en un despa-
cho de lujo. Dentro del
despacho hay un me-
momio vestido de eje-
cutivo detras de una
mesa de madera, a su
lado hay un memomio
vestido de folklorica, la
ventana del despacho
va a dar a una de las
salas de tortura del
infierno.

Los memomios parece
que estaban esperan-
do. Los Njs pueden
hablar con ellos. Los
memomios se presen-
taran como Manolofel
disfrazado) y Lazaro(el
ejecutivo). Intentaran
pedirles por las buenas
que enfreguen el libro
(sil.Unos memomios
que hablan castellano).
Tanto como si los NJs
les dan el libro como
sino habra combate. La
lucha sera de las
miticas llenas de tiros y
chungeces varias. Al
final cuando ganen los

~ Njs (si ganan), llegara

el Dr. X-trafio y les expli-
cara lo ocurrido llevan-
doles de vuelta a la
masia. Donde seran

- recompensados con

unas vacaciones.




