Es viernes y los narizones se hallan en una casa a
las afueras de Barnacity, en la reunién semanal
de club gue ellos mismos han formado, un club
cuyas actividades principales giran alrededor de
los juegos de rol: partidas, peliculas, musica, roles
en vivo, y un largo etcétera de actividades prohi-
bidas y requeteprohibidas relacionas con el mun-
dillo del rol.

La casita en cuestion no es otra que la Vieja Man-
sion Embrujada que sale en todos los cuentos y en
todas las pelis de serie B. Ofrece un aspecto bas-
tante siniestro y lobrego, por este motivo es el
lugar de reunion perfecto para grupos de rebel-
des, clubs de fans ce Bruce Willis y Steven Segal,
dibujantes de cémics, especialistas de peliculas de
accion en paro y, como no, de grupos de jugado-
res de rol. '

por J. Carrion «Carry»

POR FIN YA
ES...

En todo caso hoy es el dia de reunién de tus NJs,
si por cualquier motivo no te va bien que tu grupo
sea de roleros, no hay ningln problema porque
esto no afectara a los sucesos. En todo caso a la
medianoche el reloj tocara las doce...

Aperitivo

Doce chirridos rompen el silencio reinante y la
Peadilla comienza. Tus jugadors se encuentran en
una de las salas de reunién del primer piso cuan-
do oyen la sefial de que la medianoche ha llega-
do. Rapidamente se romperan los vidrios de todas
las ventanas de la casa; la mesa y el resto de los
muebles comenzardn a tambalearse; el suelo se
agrietard; una rafaga de viento recorrera el edifi-
cio... Describelos detalladamente anadiendo al-
guna que otra pincelada de horror: aullidos de lo-
bos, relampagos, croar de sapas; etc... La cues-
tion es que todo sucedera tan rapido que los
Narizones no tendran tiempo ni de reaccionar (ti-
radas de musculitos y reflejos para no caer al sue-
lo y esas cosas), después de esta especie de terre-
moto paranormal volverd una calma absoluta y
una niebla morada envolvera la casa impidiendo
la entrada o salida de cualquier osado. Tus juga-
dores no tardaran en comprobar que dicha niebla
es infranqueable y que, de momento, se encuen-
tran totalmente aislados (no hay teléfono ni nada
por el estilo, la casa mas cercana se encuentra al
otro lado del Besés a més de un kilometro).

Las paredes comenzaran a rezumar gotitas de un
liguido verde y pastoso (efectivamente, son los fa-
mosos Killer-blandiblups), de modo que desde este
momento y hasta el final del médulo-a menos que

los narizones se protejan de algin modo- cada
cinco minutos tira 1D6 por narizén, con un 1 una
gotita de «blandi» le tocarad actuando como un
acido viscoso y repugnante, y causando 3D de
pupa.

Que comience la aventura...

Poniendo la mesa

Tranquilo, hombre, tranquilo... supongo que no
sabras muy bien qué narices esta pasando, pues
bien, yo te los explico.

Resulta que la casucha que han elegido tus NJs
para sus juergas roleras no es una casa comuan. Su
pasado esté envuelto en el mas absoluto misterio.
Dice la leyenda que en terreno en el que se cons-
truy¢ el edificio vivia, hace muchos afnos, un he-
chicero enano. Sus conjuros y sus malas artes eran
conocidas por todo el mundo al este del Besds,
pero una noche fatidica unos fanaticos asaltaron
la choza y colgaron al enano de un bonsai. El
maldijo el terrena y prometié que regresarfa (en
un arrebato de extrema originalidad).

Lo cierto es que nuestros estimados narizones han
elegido una mala noche para estar en la Vieja
Casa Embrujada. Tor-Ebruno (pues asf se llamaba
el hechicero) regresara esta noche del Otro Barrio.
Y lo hara a las tres de la madrugada. Tus jugadores,
si contindan vivos para entonces, deberian evitar que
el enano volviera a la vida, que dominara el mundo
y todas esas cosas.

Desde las doce hasta las tres emenara del bonsai
energla mistica a saco y el enano ird ganando po-
der, hasta llegas al poder absoluto de las tres de la
madrugada. Si no llegan antes de las tres que vayan
buscando otra Realidad en la que vivir.

Dejamos a los NJs en una sala de arriba, acongoja-
dos y sorprendidos... recuperémoslos. Es de suponer
que después de asegurarse de que la niebla morada
esinfranqueable, abandonaran la habitacion (esqui-
vando las dichosas gotitas que aparecen por todos
partes), y se pasearan por la casa intentando averi-
guar qué es lo gue sucede.

Se supone gue no son del todo tontos y que se
oleran algo; tantos relampagos, temblores y vidrios
rotos no es normal. Como no podemos saber qué
decidiran hacer, te describo la casa y los que suce-
derd, y acabamos antes:

A) PRIMER PISO

1. Biblioteca: Aparte de voliumenes encuaderna-
dos de Play-boy, y superando alguna que otra tirada
de investigacion, pueden encontrar:

*“"Historia de esta casa”, un maravilloso volumen
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especial hincapié en la existencia de un sétano se-
creto, al que se accede desde la cocina) y una ma-
ravillosa crénica histérica de todo lo acontecido en
los dos tltimos siglos. 3

**Album de cromos de la Pandilla Basura”, pues eso.
*“Tor-Ebruno, el hechicero”, un libro escrito en piel
humana {(egggs!) que narra la interesante historia
de “Tor-ito, de guionista de culebrones a hechicero
jodido” también maldicién (lo del bonsai, lo de que
volverd, etc.). La Ultima pagina ha sido arrancada, y
es una lastima prgue en ella explicaba como se pue-
de evitar que Tor-Ebruno renazca, pero no esta.
*"Mi boda, mi vida” por una tal Chabeli Iglesias
(pieza de coleccionista, cerca de 3000 MD en cual-
quier antro de Barnacity). '

2. Salas de reunion: Media docena de habitacio-
nes pequenas en las que hay mesas, sillas y neveras
con cervezas (es decir todo lo necesario para jugas
una partidilla de Ars Magica, discutir sobre pelis de ti-
ros, o planear donde colocar la préxima bomba). En la
puerta de cada sala un cartelito reza el nombre del
grupo que la ocupa habitualmente, estan cerradas, ti-
rada de "manitas” en chungo para abrirlas.

3. Escalera: Camuflado, al fondo del pasillo, exis-
te un pequefio hueco por el que se accede a una
escalera de mano que sube al atico. Tirada de ob-
servar en muy chungo.

4. Atico: No estd nada mal: moqueta, bafiera de
hidromasaje, nevera repleta de bolsas que contie-
nen un liquido rojo... y en el centro un atadd negro.
Al primero que diga: “j Anda! un vampiro” le das
un sugus, por ingenioso.

Se trata de Vladimir Villadiego Segundo, pero tus
narizones (si no hacen ninguna barbaridad del tipo:
“le corto la cabeza, le quito el corazén, le meto un
ajo en la boca, llenc de agua bendita la banera”,
etc) le pueden llamar Vladi. Es un tipo muy agrada-
ble, les explicara que los temblores lo han desperta-
do, que es del Corufa (ya se sabe, ascendencia
gallega), no tiene ni idea de qué pasa, sélo hace
dos meses que “vive” alli, y que lo siente mucho
pero ya se iba... se transformara en murciélago y
desaparecera por la ventana sin afectarle la niebla
morada ( por algo son los sefiores de la Noche... ;o
eran los ninjas?). En todo caso la cofa de las gotitas
de blandiblup es més aguda en el atico, es decir,
tiraditas de musculos para esquivar, cada minuto.
Tarde o temprano, tendran que bajar a la planta
baja, donde se encuentra el auténtico peligro. Si no
lo hacen por las buenas, lo haran por las malas (por
ponerte un ejemplo: el suelo se derrumba y caéis a
la planta inferior...).

B) PLANTA BAJA

5. Salén: Ocupa la mayor parte de la planta baja.
En él hay un par de sofés, una mesa rodeada de
sillas, una mesita y varios muebles. Todo el conjunto
se encuentra sumergido en polvo y olvido. La ener-
gia que ha acumulado Tor-Ebruno es tal que, aparte

de las gotas de blandiblup, en la casa sucederan .

otros “fenomenos extrafnos”. De momento, en el
centro del salon se ha abierto un portal dimensio-
nal y de él empezaran a surgir memonios a saco
(puedes ver sus caracteristicas en el libro base),
uno cada diez minutos a partir de las doce. La
energfa mistica ha convertido los animalejos que
pululan por la casa (insectos, pequefios mamife-

ros, anfibios) en autenticos monstruitos, que se
han vuelto locos y se atacan entre ellos, atacan a
los memonios y, evidentemente, atacaran a los
narizones. Cabe destacar:

Uina especie de san Bemardo gris, feo y c;oz‘n ca
ries. Atacara, mordera y mutilara hasta que le
paren los pies. A partir de este momento ya no
iraa recoger Iss dﬁentes de les malditos nifiitos.

*Moscas tse-tse: las inocentes moscas
quevivian en el salon se han transformada en.
moscas tse-tse que prod\ui::i‘r'é’n_ suefo con SUE
picadura a los NJs. Si no lo evitan se dormiran
profundamente durante una hora, sin que nada
ni nadie pueda despertarios, y, por si faltaba algo,
se encontraran con Freddy Mugrer mientras duer-
men, puede resultar cadtico (recomiendo la can-
_ €ion; «uno, dos, Fredy esta muerto» como mus ca
de fendo) :

6. Cocina: Resulta que la parte del sdtano secreto
en el que se encuentran los restos del eneno esta
justo debajo de la cocina. Por este motivo permane-
cer en ella puede resultar nocivo para la salud. De
los grifos saldra sangre; los cuchillos y tijeras aban-
donaran los cajones y se lanzaran contra cualquiera
que se ose entrar en la cocina (causando 4D de dafo).
En la nevera se encuentra la entrada al sétano se-
creto, pero tendran que pasar de uno en uno y sin
prisas, mientras van cayendo gotitas y los cuchillos

‘siguen surcando al aire.

7. W.C.: Un water normal y corriente, a no ser por
el rollo de papel higiénico. pues en él esta la pagina
que faltaba en el libro de la biblioteca, gracias a
Thanos nadie lo ha utilizado. En la hoja se puede
leer el conjuro que se ha de pronunciar para que el
enano hechicero no renazca (si crees que han llega-
do demasiado répido a este punto de la aventura,
diles que esta en latin arcaico, asi que tendran que
cruzar de nuevo el salon, subir hasta la biblioteca y
buscar un diccionario, taducir todo el texto y volver
a la nevera).

Segundo plato

Si todo ha ido bien, a estas alturas deberian saber
qué pasa, conocer la historia del enano, poseer el
conjuroy saber que al sotano se accede por lanevera.
Bien, llegaran a un espacio oscuro y frio, una espe-
cie de cueva, en el centro del cual se puede verun
bonsai negro que brilla intensamente. Ha llegado la
hora del enfrentamiento final, Tor-Ebruno, si no han
llegado demasiado tarde, esta a punto de conseguir
su mas preciado suefio, se dedicaré a lanzar blas de
fuego, a coseles la boca para que no pronuncien el
conjuro, y a todo lo que se te ocurra (si has visto
Bitelchus no te serd dificil improvisar). Si a las tres en
punto no han acabado con él, serd mejor que se
despidan de este mundo. En todo caso, si crees que
la escena es demasiado light, puedes hacer que-lle-
guen memonios, moscas, bichejos de todo tipo; que
caigan mas gotas de blandiblup, etc.

El postre

La cuestién es que derrotaran al villano, evitaran la
destruccion del mundo, la niebla morada desapare-

cerd, los memonios volveran a sus mundos, los
bichejos volverdn a ser normales, y los nombres de
los narizones seran escritos con letras de oro en la
interminable lista de héroes andnimos.

Déjales un descanso de unos minutos, gue sabo-
reen la victoria. Espués, un comando de fanhunters
(division especial, exterminio de roleros cronicas)
entrard en la casa, intentando reducir a los
narizones... pueden enfrentarse a ellos o intentar
salir por patas. En todo caso, tanto si hacen una
cosa como la otra, la aventura acabara asi:

- En el caso de que alguin narizén haya muerto, pasa
esto: «escuchais un tremendo alarido que rompe el
silencio nocturno, una voz mas animal que humana,
dice: VOLVERE» (a que da susto). «Se acabd, chicos,
respecto a la experiendia...)

- Si nadie ha muerto y te has portado como un Anima-
dor misericordioso y bondadoso (mal hacho, por cierto),
vas y les dices: «en este momento escuhais una espe-
cie de sirena que crece en gravedad, de pronto, des-
aparecéis, y al abrir los ojos os encontrais en vuestra
camita, parece ser que todo ha sido un suefio» (y cruza
los dedos para que tus colegas no te lapiden).

Freddy Mugrer

«Terror de los Suefios Infernales»
Combate 5 Disparo 2

Musculos 5 Reflejos 5

Neuronas 2 Carisma 1

Agallas 3 Empatia 4

Habilidades: Artes Marciales 2, Defensa 5, Atletis-

mo 5, Arrojar 5, Sigilo 5.

Poderes: Multiformidad 2, Supermovimiento 2, rege-
neracion 5

Conas y taras: Atrofia (rostro chamuscado),
Archienemigos (todos los vecinos de Elm Street, y su
prole), llevar siempre un guante con cuchillas en los
dedos /4d de pupa).

Raton Pérez,
«El Dientes»

Combate 4 Disparo 0
Musculos 5 Reflejos 3
Neuronas 1 Carisma 1
Agallas 3 Empatia 1

Habilidades: Defensa 5

Artes Marciales 3, sigilo 3.
Conas

S y taras: Atrofiado (mellado cromco) cenizo.

Tor-ebruno,
«El malo de la peli»

Combate 5 Disparo 3

Musculos 3 Reflejos 3

Neuronas 3 Carisma -1

Agallas 3 Empatia 5

Habilidades: comer la olla 5, intimidar 5, culturilla
5, idiomas 5.

Poderes: Rayo 3, Teleportacion 3, curacion 3.
Confias y taras: querer renecer, atrofia

ir Villadiego II.
«Vladi»

Combate 3 Disparo 1
Musculos 4 Reflejos 3
Neuronas 4 Agallas 3
Carisma 3

Empatia 5

intimidar 5, farolear 3.
nidad 3, regeneracion 3

Habilidades: Defensa 3
Poderes: Vuelo 5,multifo
Conas y taras: Fobia (ajo, agua bendita, cebo-
lla), ser del Coruna.
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