«Nomeacuerdo», apare-
cio una nueva forma

adde vida vagando por
las corrientes estelares, a la es-
pera de que su ruta les lleve a
la orbita de un planeta. Armada
de mucha paciencia y mucha mala
leche la nueva forma de vida,
planea su ataque, estudia la for-
ma de vida original del planeta y
se cuentan chistes de Chiquito
de la Calzada entre ellos.

Hoy, 14 de Julio del 2009 de la
Era de Dick por fin ha aparecido
un planeta azul-marréon (asco de
contaminacion).

PARA EL ANIMADOR

Esto no es un médulo en si,
sino una especie de aventura rara,
a lo «Hay que salir de aqui
cagando leches», y la cosa va asi
mas o menos:

Hace tres
dias, un bicho espacial cayé en
la Tierra, en concreto en un pue-
blecito costero llamado Sant Ale-
jo de Mar. Se trata de uno de los
terribles Rabillos Espaciales, unos
bichos con forma de boina, que
se colocan encima de la cabeza
de su victima como una boina
normal, pero tienen la mala cos-
tumbre de apoderarse del cuer-
po de la victima. Cuando el Rabi-
llo Espacial es arrancado de la
cabeza de su victima, ésta des-
pierta, y lo ultimo que recuerda
es que se coloco (o le colocaron)
la boina en la cabeza.

Arrancarse la boina de la ca-
beza no es tan facil como parece:
el Rabillo Espacial, al sentirse
encima de una cabeza, segrega
un moco, color moco, que en po-
cos asaltos (1D6) se pega a la
cabeza, siendo necesario un che-

queo chungo de Fuerza para
poder arrancarselo, con su tira-
da de pupas correspondiente
(1ID6) y la pérdida de cabello (o
piel si el Narizon es calvo). Si se
falla el chequeo, el Narizéon se
quedara rigido, pondra cara de
idiota y se quedara bajo el con-
trol del Rabillo Espacial.

*17 de Julio del 2009 de la Era
de Dick.-

16:05.- Un telescopio descu-
bre una lluvia de meteoritos en
la costa catalana. Se avisa a las
autoridades papales.

17:45.- Cientificos papales des-
cubren la existencia de «formas
de vida desconocidas» a bordo
de los meteoritos.

23:12.- Los Rabillos Espaciales
aterrizan en las afueras de Sant
Alejo de Mar.

23:34.- Primeros infectados por
los Rabillos Espaciales.

*18 de Julio del 2009 de la Era
de Dick.-

00:14.- Los astronomos papales
descubren el lugar aproximado
del aterrizaje.

00:24.- Un equipo de
Fanhunters se dirige al lugar.
Equipo Perejil. 10 miembros.

03:56.- Se pierde contacto con

el Equipo Perejil.
Se envia un segundo equipo.
Equipo Rico, Rico. 15 miembros.

05:55.- La resistencia organi-
za una mision secreta. La mision
es llevada a cabo por los Njs.
«Operacion Borregon.

08:00.- Pérdida de contacto con
el Equipo Rico, Rico. Se pone en
marcha hacia el lugar un equipo
de Fanhunters de Elite. Equipo
Bellota. 35 miembros.

09:12.- Los Njs., disfrazados
de borregos, se dirigen hacia
Sant Alejo de Mar en mision se-
creta. Hora aproximada de llega-
da: 13:35.

PARA LOS Njs.

Los Njs. son llamados para
cumplir una misién. Segin pala-
bras del intrépido lider de la
resistencia John Konstantin, se
trata de una mision sencilla: dis-
frazarse de borrego, subirse a
un camion de transporte de ga-
nado con 198 borregos de ver-
dad, e ir a un pueblecito coste-
ro llamado Sant Alejo de Mar.
Una vez alli,cuando el camién
entre en el matadero industrial,
la resistencia local les sacara del
camion antes de que los borre-
gos sean transformados en bistecs
y hamburguesas.

La mision consiste en llevar un
CD con la ultima grabacion de
musica maquina grabada antes
de la subida de Alejo al poder en
1996.

Dentro de una semana es la
fiesta mayor de Sant Alejo de
Mar, y las autoridades locales, en
un alarde de originalidad haran
un baile en la plaza mayor (como
cada afio). Mientras tanto la re-
sistencia local piensa cambiar la
cinta de los ultimos éxitos de los
indios Tabalajara que sonaré en
el festival por una grabacion de
misica maquina traida ex—profe-
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de la capital

(Barna City, para los recién lle-
gados). Solo tienen que esperar
a que llegue el camion con los
borregos, y una vez dentro del
matadero esperar que el con-
ductor (que esta metido en el
ajo y es de la resistencia) se
quede solo y pueda sacar del
camion a los Njs.

*14 de Julio del 2009 de la
Era de Dick.

23:56.- La resistencia de Sant
Alejo de Mar se pone en con-
tacto con la resistencia de Bar-
na City y les informa de sus
planes.

15 de Julio del 2009 de la Era
de Dick.

05.55.- John Konstantin da
el visto bueno a la peticion de
ayuda. Se empieza a preparar
la «Mision Borregon.

09:12.- Los Njs. disfrazados
de borregos se dirigen hacia
Sant Alejo de Mar. Conductor
del camion: Vivian Muchopelo.

Equipo de los Njs.

1 Traje de borrego.

I Collar con un cencerro.

1 Pistola.

3 Cargadores.

I Cuchillo.

-Un Nj. llevara el CD. Los
Njs. que no lleven el CD, po-
dran llevar cualquier otra cosa
a su eleccion de la siguiente
lista:

1 Mini linterna.

I Ristra de ajos.

l Porra.

1 Juego de ganzias.

1 Bote de mayonesa.

1 Kit médico.

100 Mega Dicks.

3 Cargadores adicionales.

ENCUENTROS.

Cosas (algunas un poco chorras)
que pueden pasar en la carre-
tera:

1*.-Los Njs. deberan pasar
un chequeo de carisma a nivel
normal, si alguno lo falla debera

tirar un D6; el numero que sal-
ga seran los borregbs que se
habran enamorado del Nj. Se-
guiran al Nj. a todas partes y
le miraran con ojillos tiernos. Si
se prueba a dejarlos atras o se
les encierra, balaran con tanta
fuerza que cualquiera en un
radio de 30 metros podra oirlos.
Si se les dispara, o se les dafa
y estan todos los borregos se
producira una estampida de bo-
rregos, y arrollaran a los Njs.

2:.-Un grupo de vegeta-
rianos radicales asalta el camion
en plena marcha al grito de:

iii Muerte a los comedores
de hamburguesas!!! jj;jViva los
Comeflores!!!.

Escena en plan Mad Max II,
coches cargados de radicales
intentando saltar al camion, el
conductor del camion disparan-
do su recortada y arrasando
todo lo que se le pone delante
del camion.

3*.-Restos de una batalla
entre Fanhunters, al lado de la
carretera coches oficiales ardien—
do, muertos por todos lados,
crateres y agujeros de bala,
restos de explosiones...

Un chequeo facil de Observar
revelara que los Fanhunters se
mataron entre ellos.

Para el animador: Tira 3D6,
el resultado seran los
Fanhunters que eran domina-
dos por los Rabillos Espaciales,
describelos con una especie de
moco verde seco (en plan Aliens)
en la cabeza (los Rabillos al mo-
rir sus anfitriones se largaron
en busca de otros).

Si los Njs se dedican al sa-
queo (como buenos roleros) se
podran dar cuenta de un deta-
lle curioso: no hay nada de equi-
po, ni un rifle, no podran en-
contrar ni una triste navaja
multiusos, pero estaran todos
los efectos personales (carte-
ras, relojes, panuelos usados).

Este encuentro es aconseja-

. mooulo: FApbumTeRr

ble para ir metiendo a los Njs.
en el asunto.

LLEGADA AL PUEBLO

El camion llegara al pueblo
que estara misteriosamente va-
cio, no se podra ver un alma
por la calle. El conductor les
llevara al matadero, un gran
edificio de varias plantas, muy
antiguo y curiosamente pegado
al cementerio local.

Una vez lleguen al matadero
el conductor hard sonar el
claxon, y dos trabajadores del
matadero abriran la puerta, en-
trara el camion y después los
otros dos cerraran la puerta.

Una tirada facil de observar
les hara notar algo raro en los
dos carniceros, visten con un
basto delantal, botas impermea-
bles, un grueso jersey, panta-
lones de pana muy viejos y todo
ello muy sucio y lleno de san-
gre, pero los dos llevan una
flamante boina nueva (que no
se quitan en ningin momento)
y hablan mas bien poco, a decir
verdad (desde que han apare-
cido en escena no han abierto
la boca). El conductor, siguien-
do las instrucciones de un tipejo
con traje y corbata (y boina
por supuesto) acompanara a éste
a un despacho aparte. Desde
dentro del camion los Njs. no
podran ver lo que hace el con-
ductor, pero le oiran gritar, es
mas, también oitan ruidos de
lucha, un par de disparos, un
gritofinal desgarrador, algo asi
como: jjiNooo, por favoooorr !!! y
después silencio, ruidos de pi-
sadas alejandose por el pasillo,
hacia el interior del matadero.

(QUE CARAJO OCURRE AQUI?

Lo que los Njs. no saben es
que todo el pueblo esta bajo el
control de los Rabillos Espacia-
les. Al llegar al pueblo, los Nnjs
controlados por los Rabillos les
han estado acechando, nadie se
acordaba de la mision de la re-
sistencia, y por lo nadie de



la resistencia local les ira a bus-
car. :
Una vez dentro del matadero

los Nnjs, controlados por los
Rabillos Espaciales, han seguido
su papel a la perfeccion, el con-
ductor ha seguido al tipo de las
oficinas para que le firmen la
entrega y ponerse en contacto
con la resistencia, pero dentro
de la oficina le esperaban 10
Rabillos Espaciales sin cuerpo, y
tras una cruenta y corta batalla,
ha sido dominado olvidando la
mision, a los Njs y hasta a su
suegra.

Luego tranquilamente se ha in-
ternado en alguna parte del ma-
tadero.

Si los Njs. deciden ayudarlo,
ti como animador debes tener
en cuentd estos detalles:

? -La puerta del camion esta
-cerrada (galgan Nj. tuvo la feliz
idea de coger las ganzuas?, no,
pues que lastima). Siempre se
puede intentar pegarle un tiro a
la cerradura, pero recuérdales
que hay dos carniceros cerca de
la puerta, justo detras suyo, y
ademas con tanto ruido, uno no
sabe nunca quién puede venir a
cenar.
¢.-Algun Nj. fallé su tira-
da de carisma, y tiene su peque-

fno harén particular de borregos.
Bueno hombre, tranquilo,
llévatelos contigo o tendras un
concierto de balidos en alta fide-
lidad y en estéreo, y si se pone
por las malas (disparos, pegarles
y otras marranadas) debe supe-
rar un chequeo Chungo de Inti-
midar, u obtendrd una estampi-
da; también puede intentar cal-
marles y superar un chequeo
Normal de Comecocos, o la estam-
pida tendra lugar igualmente.

- Un chequeo Facil de la Cofa
Empatia Animal también puede
salvarla situacion.

i Y AHORA QUE ?

Solucionado el tema borreguil,
(y de paso, supongo que los Njs.
habran solucionado el tema de la
puerta) toca explicar un par de
cosas:

- Dirige la accion.

Siempre que quieras que
los Njs. vayan hacia una direc-
cion, simplemente guialos, utiliza
el método de:

Discretamente, el Narizon jefe
ojed la calle. A sus espaldas el
resto de la compaiiia le oyé mal-
decir.

-Mierda, esto parecen las

ROSA.DEGRA

Ramblas un domingo por la tar-
de.

A ambos lados de la calle,
grupos de Rabillos Espaciales pa—
trullaban la calle a la bisqueda
de incautos.

Para que te hagas una idea
esto tiene que ser una mezcla
de: Aliens II, La invasion de los
ultracuerpos y La jungla de cris-
tal.

ENCUENTROS

?.-Los Njs. estan escondidos,
pueden ver como varios Rabillos
Espaciales sueltan a un Nnj.,
mientras otro se le acerca de
frente, sujetando algo parecido
a una alcachofa gigante. Al lle-
gar a medio metro de la victima,
la levanta a la altura de la cara,
la alcachofa tiembla, y de golpe
se abre soltando un moco verde;
un Rabillo Espacial sale dispara-
do a la cabeza de la victima... y
en menos de 5 minutos todo ha
acabado. Otro Narizon controlado
por los Rabillos Espaciales.

?.- Los Njs. se pasean por el
cementerio o la casa al lado del

4
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cementerio alegremente, pues
nada, utiliza las fichas del
Fanhunter, El Juego de Rol
Epicodecadente para los encuen-
tros:
Memonios (pag 64)
Zombis (pag 72)
Este encuentro no tiene nada
que ver con la trama de este
modulo, pero jqué esperabas?
esto es Fanhunter.

En este encuentro puedes
utilizar cualquier narizon de
ultratumba (jun Fredy Kruger
narizon?).

¢.- Al internarse dentro del
matadero, descubren una ofici-
na bastante desordenada, y con
rastros visibles de lucha y dis-
paros, ademas de un cadaver
con un agujero muy grande.
iOye, el conductor no llevaba
una recortada?.

Algo verde con cositas ne-
gras esta pegado a la pared
(un Rabillo Espacial, al cual el
conductor le ha pegado un tiro).

En esta oficina es donde el
conductor «cambié» de bando
(utiliza este encuentro antes que
el nimerol).

49 - Escondidos en un sota-
no (cualquier lado vale), un
grupo de Fanhunters o Tintin
Macutes, no controlados, inten-
tan escapar. jAliados a la fuer-
zal. La necesidad hace extrafos
compaferos de cama, aunque tal
vez haya una ensalada de tiros,
al fin y al cabo el mejor
Fanhunter es el Fanhunter
muerto (esta regla también es
aplicable a los Tintin Macutes).

5%.- Visgita turistica. a-la

depuradora de agua’ Lugar de

tesidencia_de''Ta mama Rabillo |
Espaciil. Vive en el sotano, efi-

ire las caerias y las filtracio-

nes de agua. Describe la escena-

mas o menos asi‘segin tus gus-
tos: = ‘

Tras vencer a los cincodpcat-
tos de lq puerta, bajamos por
unas escaleras. hacia el sotano;
tenemgs, que encender las lin-
teméf.--' i S IRDE

|

'y &% "

Un fuerte olor nos asalta y
0Igo murmurar a un companero
a4 mis espaldas:

~/Dios! ;A qué huele aqui?

El agua nos llega a las rodi-
llas y delante nuestro se abre

una gran sala.

Exclamacion general: -;J*d*r
estamos de mierda hasta el cue-
Ho!

Delante nuestro se abre un
campo de alcachofas. Cuando nos
acercamos las mds grandes, vi-
bran, algo se mueve a mi iz-
quierda, disparo....

Corremos hacia la salida, ;DIOS
MIO!, algo grande se mueve en
la oscuridad, mi companero lo
ilumina con la linterna, lo veo,
... ES LA BOINA MAS GRANDE
QUE NUNCA HE VISTO, ;Y VIE-
NE HACIA NOSOTROS!

Este encuentro, viene a ser
como el final de Aliens II, y de
paso, es el iltimo encuentro de
este modulo-no modulo!

o
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PARA EL ANIMADOR"

Esta avenfura puedes utili—
zarla de relleno de cualquier
otra y es aconsejable gue la
mold®es a tus Njs. Pararepar—

tir los puntos de expériencia,®: =
P 7 Pytichcia cruspe a un Narizon entero cada

utilizagtu buen criterio, y. tam-
bién el comportamiento de Jos
Njs; aqui van-algunos ejempls

. ~Como autép{icos cobar-
" - P,

PR . .~ Sistencia se la tra jar .~
de como'se portaron:los mios: o $ e,~§1101& -

“PERSONAJILLOS-"

des, intentaron huir desde el
principio. Nada raro por cierto
en este tipo de juego.

—-Intentaron buscar al camio-
nero y salvarlo, pues era el quien
conocia a la resistencia local.

-Intentaron «desboinar» al
mayor nimero de Rabillos posi-
ble y organizar un motin.

-Muertos al intentar
atrincherarse en el matadero (es-
cena parecida a Amanecer Zuli).

También es aconsejable, ha-
cer chequeos de Pupa Mental,
segun el encuentro a utilizar
(recomendado especialmente en
el de la mama Rabillo Espacial).

Los Rabillos Espaciales son una
raza parasita y nacen de unos
huevos en forma de alcachofa
grande. Los huevos son pues-
tos por una mama Rabillo Espa-
cial muy grande (y con muy
madla leche).

A los Rabillos Espaciales les
importa un pimiento morrén la
salud de sus huéspedes, si se
mueren o les hieren (bueno, solo
hay que buscar otro). En caso
de que escaseen los narizones
puedes borrar estas ultimas li-
neas. Prefieren coger a sus vic-
timas vivas para poder poner-
las bajo su control, pero si la
resistencia es mucha, pues pan
y ajo, chaval; no les interesa la
parte material, desprecian la
pasta, los comics (si, hijo, ésto
es duro, pero son exigencias
del guién), etc....y solo recupe-
ran la parte funcional del mate-

“rial capturado: armas, municio-

nes, herramientas, etc..,

Los Rabillos Espaciales casi no
‘hablan entre ellos; solo lo im-
prescindible, y se alimentan de
lassangre de la victima (menos
la. Mama Rabillo Espacial que se

dos dias). . - "
La politica papal y de la re-
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Paisanos controlados por los
Rabillos Espaciales. Pueden ser
cualquier cosa, desde carteros
asesinos hasta abuelitas arma-
das con M-16. Aqui van unos
ejemplos:

Paco Cicerone, lechero

Combate 2 Disparo 1 Misculos 3
Reflejos 2 Neuronas 1 Carisma 3
Agallas 1 Empatia 2
HABILIDADES
Arrojar botellas de leche 1 Atletismo
2 Conducir furgdn de reparto 2 In-
timidar 1 Culturilla (sabe devacas y
ovejas) 1 Observar 2 Comecocos 2
Farolear 3
ARMAS Bolsa de reparto con 6 bote-
llas de leche. Pupas 2D..

Bartolo No Sefior. Cazador.
Combate 2 Disparo 4 Misculos 2
Reflejos 3 Neuronas 2 Carisma 2
Agallas 3 Empatia 3
HABILIDADES
Arrojar 2 Precision (escopeta corre-
dera) 3 Nadar | Atletismo 2 Sigilo

3 Intimidar 3 Farolear 2 Observar
3 Talento (imitar el grunido del ja-
bali) 3.

ARMAS Escopeta corredera.- Ver
Fanhunter Ejdred pag.49. PUPAS 20

Carniceros

Combate 4 Disparo 2 Miasculos 3
Reflejos 3 Neuronas 2 Agallas 3 Ca-
risma 2 Empatia 2

HABILIDADES

Maestria (cuchillo carnicero) 3
Arrojar (huesos) 2 Atletismo 3 Nadar
1 Sigilo 3 Intimidar 3 Observar 2
Talento (destripar bichos) 2

ARMAS Cuchillo carnicero.-Peso
1Kg, Rareza 2, Destreza 3, Pupas 2
PVP 657MD. PUPAS 30.

Mamé Rabillo Espacial, (monstruo)
Combate 5 Disparo 3 Muasculos 6
Reflejos 3 Neuronas 3 Agallas 4
Carisma ?? Empatia 2

HABILIDADES

Defensa 4 Arrojar (mocos verdes)
2 Atletismo 4 Nadar 6 Intimidar 4

Observar 2 Talento (gruiir) 2

PODERES

Toque paralizante Rayo sonico
Regeneracion Resistencia al frio
Control mental.

TARAS .

Estigma (muy feo) Paranoia (esta
convencida de que las Gorras del
Espacio Exterior quieren matarla y
suplantarla) PUPAS 60

Borregos
Combate 3 Disparo ;? Misculos 2
Reflejos 2 Neuronas 1 Carisma 1
Agallas 1 Empatia 1
HABILIDADES

Artes Marciales (Técnica del bo-
rrego cojo) 3 Defensa 1 Atletismo 1
Nadar 1

Talento (producir cacas que pare-
cen aceitunas negras y hacer BEEE)
1 PUPAS 20

Vegetarianos Radicales
Combate 3 Disparo 3 Misculos 3 Re-
flejos 3 Neuronas 1 Agallas 2 Caris-
ma | Empatia 1

HABILIDADES

Defensa 2 Explosivos 2 Atletismo

1 Sigilo 1 Conducir (motos y coches)
3 Medicina naturista 1 Culturilla
(cocina vegetariana) 1 Intimidar 2
Observar |

ARMAS
Tirachinas de asalto -0.5K/1/15m./1/
2/1/25MD. Fusil de asalto. -Descrito
en Fanhunter Ejdred.pag.49. PU-
PAS 30

Vivian Muchopelo, travesti, con-
ductor de camiones
y rebelde a ratos libres.
Combate 2 Disparo 3 Misculos 2
Reflejos 4 Neuronas 2 Agallas 3
Carisma 2 Empatia 1
HABILIDADES
Defensa 1 Maestria (llave inglesa
del 6) 2 Precision (recortada del 12)
3 Atletismo 2
Nadar 1 Manitas 3 Conducir ca-
miones 4 Culturilla (mecanica) 2
Talento (vestirse de mujer) 1
ARMAS  Llave inglesa del 6.-
1Kg/2/4/2/175MD. Recortada del 12.-
2Kg(1/5/2/1/4/ 650MD. PUPAS 20.

AGUILA GARRAPINADA*
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