EL TESORD DE WILLY 'EL BIZCD
UWR MIMI-CAMPRAR PARR PUHKAPOCALYPTIC

Con los restos de las antiguas ciudades del Mundo de Antaiio llenas de maravillas desconocidas, no es de extra-
far que en la zona de Puentechatarra haya muchas historias sobre antiguos montones de interesante chatarra
ocultos esperando a ser encontrados. Pero si hay una que destaca por encima de todas, aunque sélo sea por ser
la mas repetida por los viejos lugarefios en los garitos después de unas cuantas copas de cienfuegos, es la del
tesoro de Willy el Bizco.

-sQue no conoces la historia del tesoro de Willy el Bizco? ;Has vivido debajo de un pedrolo o qué? Excepto por ese
mono azul’y amarillo que llevas pareces un tipejo normal, y estoy un huevo de aburrido, asi que te lo voy a contar.

Seguin se dice, Willy el Bizco formaba parte de banda bastante potente. El nombre de la banda cambia segiin quien
te lo diga, pero vamos, que no eran cuatro gatos. Parece que Willy era un poco iniitil y lo tenian haciendo tareas
despreciables, como limpiar cagados, cavar zanjas y esas cosas. Tenia un ojo mirando a Sinagua y otro a Pozo-
cerdo, y el resto de la banda no se cortaba en partirse el culo de él. Y bueno, lo pateaban un poco y eso, lo normal.

Un dia se fue con su banda por ahi por el Paramo en busca de alguna bronca o a saber qué, y se encontraron con
una tormenta toda gorda, con viento a dolor y lluvia de esa que te deshace la ropa. Bueno, la cosa es que que se
tuvieron que proteger durante casi un dia como pudieron. Algunos miembros de la banda no sobrevivieron, pero
te aseguro que a los demads se la soplo muy mucho con la sorpresa que les esperaba. El viento bestial que habian
sufrido dejo al descubierto una especie de caravana de vehiculos de esos como los de la Sangre Negra, con un po-
rrén de tesoros del Mundo de Antafio. Armas, aparatos, balas, libros, herramientas, un pasote. Vamos, que habia
lo suficiente para que la basca superviviente de la banda viviera como sefiores el resto de su vida en una casa chula
de Puentechatarra.

La banda curré durante todo el dia, acabando de desenterrar todo lo que no habia salido a la superficie, y amon-
tonando todo ese pedazo de botin, mientras mandaban a un par de pandilleros a su base a por unos bufamellos
de carga para poder llevdrselo en cuanto pudieran, que era un buen montén. Esa noche le pimplaron bien al cien-
fuegos en el campamento improvisado que habian apariado, entre risas e historias de cémo iban a gastdrselo todo.

A'la mariana siguiente la banda se desperto con dificultades, con un colocon que no veas. No eran tontos, y habian
dejado guardias vigilando toda la noche, pero parece que estos también se quedaron groguis. Pero la sorpresa que
les esperaba a esos desgraciados era mirar al centro del campamento, donde debia estar todo el tesoro que habian
encontrado, y encontrarse en su lugar una nota que decia “jjjA doénde estoy mirando ahora, capullos!!!”. Willy el
Bizco se la habia jugado de alguna manera, drogandolos y luego llevandose el tesoro.

Ahora bien, te preguntards, ;como ese lechuzo habia conseguido llevarse todo ese botin él solo si pesaba y ocupaba
una bestialidad? Pues ahi estd el jodido misterio. Nunca se supo mas ni de Willy ni del tesoro y nadie tiene ni idea
de como se las apanio.

Eso si, no vas a parar de encontrar historias de todo tipo, desde las mds ridiculas hasta las mads... ridiculas aun.
Siempre que vayas a algiin asentamiento te encontrards a algun listillo que te querrd vender un mapa del tesoro
de Willy el Bizco, que es el bueno de verdad. Pero oyes, no les hagas ni caso, porque es imposible que tengan el ver-
dadero mapa... porque lo tengo yo. Si chico, lo encontré en una cueva de mordedores donde estaba el mismisimo
cadaver de Willy el Bizco. Y lo mejor es que por 50 miseras balas es tuyo.
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Esta mini-campafa consistira en 3 escenarios relacionados en la busqueda del tesoro de Willy el Bizco. Los dos
primeros podran reportar beneficios para el altimo y definitivo, que definira al vencedor de la campana.

Estan recomendados para jugar a 500 puntos. Cada jugador debe jugar los 3 escenarios con la misma faccion,
ya que se trata de la misma banda, pero no necesariamente debe repetir las mismas listas.

ESCEWARID 1
PATERNDD CULDS Y RPUNTANDD HOMBRES

Han llegado rumores de que en un asentamiento tienen informacién sobre dénde se encuentra el tesoro de
Willy el Bizco. Conseguir pistas de la gente que tiene informacion requiere de métodos contundentes, ya que
nadie suelta la lengua alegremente en el Paramo. En este escenario habra que llegar hasta la gente con la infor-
macion y sacdrsela a hostias.

Escenografia

Deben colocarse 4 pequenas chabolas (o algin tipo de edificio similar) en la zona central de la mesa. Estas
chabolas deberan tener una puerta que estara cerrada al principio de la partida. Los jugadores las iran colocan-
do, de una en una, de manera alterna. Ademas, cada jugador colocara alternativamente UNA zona de terreno
contaminado (de unos 20x15 cm) en el lugar que desee de la mesa de juego.

Tras esto, se colocara la escenografia de la manera habitual.

Despliegue
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocaciéon de miniaturas.

Duracion
La partida durara 6 turnos de juego.

Reglas

Los cabrones con la informacion se encuentran en el interior de las chabolas. Para llegar a ellas primero hay que
abrir la puerta, para lo que una miniatura debe gastar una Accién. Se realizara para ello una tirada de Fuerza
o de Técnica (lo que prefiera el jugador, abriéndola por la fuerza o de manera mas sutil). Una vez abierta, se
supone que sacaran por la fuerza a la persona con la informacion de dentro, a la que tendran que sonsacar.
Para conseguir hacerlo, una miniatura en contacto debe utilizar Acciones en ganar o empatar dos tiradas en-
frentadas de Fuerza contra el soplon (que tendra Fuerza 4). Los informadores, una vez que dan la informacion
deseada, quedan demasiado “perjudicados” como para darsela a otra miniatura enemiga.

Tanto en el caso de abrir la puerta como para sonsacar informacion, sélo podran hacerlo miniaturas que pue-
dan capturar objetivos, y no podran realizar esas tiradas si hay miniaturas enemigas en contacto (disputando-
lo). Ademas, podran utilizarse los bonificadores habituales de las armas que llevan (que son mas utiles que los
puifios tanto para abrir puertas como para coaccionar).

Condiciones de victoria

Cada jugador debe apuntar a cuantos soplones ha sonsacado informacion (no importa si las miniaturas que la
sonsacaron sobreviven o no al final de la partida). Esto tendra su importancia en el Escenario 3: El precio de
la historia.
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ESCEWARID ¢
OQUE CRODAR HOMBRE LLEVE UMA PALRA

La informacion conducird a las ruinas de una antigua ciudad. Pero uno no puede meterse en las ruinas de una
antigua ciudad en busca de un tesoro si no lleva los trastos adecuados. En el camino hacia el tesoro se encuen-
tra el Desguace de suministros y chuminadas varias de Stan. Es basicamente una enorme zona llena de basura,
pero seguro que pueden encontrarse algunas herramientas que sirvan para excavar por alli. Por supuesto, la
otra banda ha pensado lo mismo.

Escenografia

Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, pero si es posible con una gran cantidad de pilas de ba-
sura, chatarra, etc... Ademas, cada jugador colocara alternativamente UNA zona de terreno contaminado (de
unos 20x15 cm) en el lugar que desee de la mesa de juego.

Despliegue
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocaciéon de miniaturas.

Duracion
La partida durara 6 turnos de juego.

Reglas

Deberan colocarse de manera aleatoria 6 objetivos en la mesa. Cada uno sera un montén de chatarra donde
pueden encontrarse herramientas para excavar, pero también alguna que otra sorpresa. Una miniatura capaz
de controlar objetivos y en contacto con uno puede gastar una Accidn en buscar entre la basura. Entonces de-
bera tirar 1d10 en la siguiente tabla para ver que se encuentra:

1-2-3 Un cepo para mordedores. Se trata como si la minia-
tura hubiera sido impactada por un arma de Fuerza 3
y Penetracion 2.

4-5 Un pollo de goma con polea en medio. Algun dia le
encontraran un uso, pero no sera en esta camparna.

6-7-8-9-10 Unas herramientas. Justo lo que necesitan para excavar
en el ultimo escenario.

Condiciones de victoria

Cada jugador debe apuntar cuantas herramientas ha conseguido entre la basura. Una miniatura abatida que
tuviera herramientas las conservara para la banda, siempre que el rival no haya podido Rapifar el cadaver, en
cuyo caso sera éste quien tenga las herramientas. Esto tendra su importancia en el Escenario 3: El precio de la
historia.
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ESCEWARID 3
EL PRECID DE LR HISTORIA

Hay informacion, hay herramientas. .. es el momento de ir a por el tesoro de Willy el Bizco. Y no sera nada facil,
puesno solo habra que luchar contra la otra banda, sino que deberan enfrentarse a las peligrosas criaturas que
acechan en los restos de la ciudad.

Escenografia

Debe colocarse la escenografia de manera habitual, pero intentando que haya el maximo numero de ruinas
urbanas. Ademas, cada jugador colocara alternativamente DOS zonas de terreno contaminado (de unos 20x15
cm) en el lugar que desee de la mesa de juego.

Tras esto, se colocara la escenografia de la manera habitual.

Despliegue
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocaciéon de miniaturas.

Duracion
La partida durara 6 turnos de juego.

Reglas

Deberan colocarse de manera aleatoria 8 objetivos en la mesa. Estas seran las posibles localizaciones de frag-
mentos del tesoro de Willy el Bizco. Los objetivos deben colocarse todos a la altura del suelo (si la posicion del
objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el lugar libre de suelo mas cercano).

Si alguno de los jugadores consiguié herramientas para excavar en el escenario anterior, antes de comenzar la
partida debe decidir qué miniaturas las llevan. No ocuparan ningtn espacio en el equipo.

Una miniatura en contacto con un objetivo puede gastar Acciones en excavar. Para ello debera realizar una
tirada de Fuerza. Cuando consiga superar dos, habra tenido éxito. Si la miniatura portaba herramientas para
excavar, superara las tiradas de manera automatica (pero aun asi gastard las 2 Acciones). Una vez se tenga éxito,
se tirard 1d10. Con una tirada de 1-5, no era el lugar adecuado, y alli no hay nada. Con una tirada de 6-10, se
habra hecho con una parte del tesoro. Ninguna miniatura podra llevar mas de una parte del tesoro.

Pero ademas, hay que tener en cuenta la informacion sonsacada en el primer escenario. Por cada sopléon que
un jugador haya podido sonsacar, podra elegir directamente, en lugar de realizar la tirada de 1d10, si una ex-
cavacion exitosa (propia o del rival) tiene tesoro o no.

Ahhh, ;creias que eso era todo, tolai? Las ruinas de la antigua ciudad contienen a algunas peligrosas criaturas
que no se pensaran dos veces el saborear la carne de los integrantes de las bandas.

Antes de comenzar, se colocaran de manera aleatoria 3 bestias, pero a la mitad de distancia de lo habitual (se
multiplicara por 2,5 cm el resultado del dado en lugar de por 5 cm). Quedaran mirando hacia donde apunte el
dado de la dispersion aleatoria. Estas bestias quedan a tu eleccion. Pueden ser unos mordedores hambrientos,
unos mongolongos salidos, unas rapturas queriendo alimentar a sus crias, etc... Tendran las estadisticas que
te mostramos mas adelante, y actuaran de la siguiente manera. Al principio de cada Turno de juego, antes de
que ninguno de los jugadores actue, cada bestia avanzara hasta el rival mas cercano en su linea de vision. Pero
ademas, cada vez que haya un disparo de arma de fuego a 60 cm o menos, o una miniatura finalice su Turno
de Accion y haya gastado alguna de sus Acciones en excavar a 30 cm o menos, la bestia reaccionara inmedia-
tamente gastando una Accién en acercarse a la fuente del sonido. Si en algin momento queda en contacto con
una miniatura, se supondra que ha Asaltado y combatira con ella.
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Acciones

Combate

Precision

Agilidad

Fuerza

Dureza

Técnica

Bestia

2

4

5

5

4

Armas: Garras y dientes (C +0, Pen 2, F +0).

Condiciones de victoria
Al final de la partida, cada porcion de tesoro en poder de una miniatura otorgard 1 punto a su banda. Resul-
tara ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si los jugadores terminan con los mismos puntos se
considerara que la partida ha finalizado en empate, en cuyo caso pueden echar otra partida de desempate o
jugarselo a patadas en las bolas.
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