


INDECE:

RO RENNTITIA ... oo I IS - or o P¥svs.nocnehecsenssoss osn b olietinnssson o Tonsienoneisiotngiitinss b rathonnsoih 5

VR e i T T LT Py s ESIOINERNI S PRI R (i S e, SUIII SRt %) 7

e alale, W BREREY 710 Aea e p e S e, AERSURURRNIN ENSCE SRS B . <Y S S O SR 12
RO 1611 O DRI O TUIRNRRIERI .0 6 e foah < Shs e e o 5 FoFagooss o o PO S < VR oF e S350 e oo o e A b 15
L RVA R AR EE . [ i e s Gt I R g S S S e L S R 18
FSeEnario  3h: o0 S TR GO MBI 1€ GIIa TR, ... 2ik o eve e Bhosseninthecrbunitefibi adia dos handaevsasussaidapsve s asilvuneisns 22
Uniasipalabrasidel CommMggle Festejds de Puentechatarra.......c.oiiimimssiiniiihetisiaseisosssasessossascss 24
L BRSBTS L PN o e O T 25

Idea original: Alejandro Serena

Trasfondo: Ivan Diaz, David Miranda, Ignatius

Revision de textos: Alejandro Serena, Ignatius

Magquetacion: Alejandro Serena

Playtesting: Alejandro Serena, David Miranda

Agradecimientos especiales: Israel Gutiérrez y a Bad Roll Games por crear este juego

El resto del contenido incluido en esta publicaciéon posee una licencia Creative Commons Reconocimiento-
No comercial-Compartir bajo la misma licencia 4.0 Internacional.

Las imdgenes contenidas en este documento son libres de derechos o propiedad de Bad Roll L@M

Games.




"4

Otro dia mas comenzaba,K a despertar en el Paramo y el Tio Cojomocho se

mostraba cdontrariado porque la Pelona no se lo hubiese llevado durante las’

horas de o¢scuridad. Tal vez fuera por eso o por €l molesto zhyo de sjol
que le daba en su feo jeto a través de la raida cortina de arpillera del
miserable chabolo en el que malvivia. Poco importaba la causal Realmente
el Tio Cojomocho no necesitaba ningln motivo para estar todo el dia de mala
baba. Esa era su Unica y principal funcidén en la vida: protestar por todo
y tocarle las narices a todo el mundo.

—Puuuuuuuuuuuta vida.. —, un gargajo bien cargado fue lanzado desde el catre
en direccidén al molesto rayo de sol.

Nadie recuerda al viejo Cojomocho disfrutando de nada. Cuando llueve, se
queja porque la lluvia &cida le quema la piel. Cuando brilla el sol tampoco
le viene bien, porque éste le abrasa la piel y se la deja rosada como el
culo de un mongolongo después de haber disfrutado de las atenciones de
un congénere mas fuerte. Cuando no tiene nada que llevarse a la boca, se
queja de la falta de corazdén de sus vecinos por no darle algo que manducar

S NNSPehrEEVAITE o Peros cuandos alguiten e —imvitta-adestquiteseosa o akguhos

de los garitos de Sobaco le da algunas sobras, el tipo se queja de que la
mierda esa es incomible.. Dicho en pocas palabras, el fulano es para inflarlo
a hostias hasta que a uno le duela la mano.

Y se lo mefreceria. Si sefior. Si no fuese porque, segin cuernta lla pefia, Al
muy cabrén de pequefio un muto vagabundo del Paramo le echdé un mal de ojo
de cagarse. Nadie sabe decir qué ocurrid exactamente. Unos cuentan que el
joven Cojomocho atn no tenia la pierna tan retorcida como las tripas de
un bufamello estrefiido y el pequefio cabroncete se pasaba el dia corriendo
detras de todo quisqui, tirédndoles bostas de mierda por pura |diversidn.
Hasta que topd con aquel viejo chaman mutante y contrahecho que vagaba por
el Paramo, a quien no debid gustarle la puta broma, ni mucho menos que la
bosta llevase una piedra dentro que le saltd uno de la decena de ojos que
el muto edrante tenia repartidos por su jeto. Segun diecen,| elllcipo Llegisé
trincar del pescuezo al jovenzuelo y le hizo tragar el maldito ojo que le
habia dejado colgando.. No se sabe con certeza si le maldijo o fue el mero
hecho de hacerle tragar un jodido ojo de muto (motivo suficiente como para
agriarle el caradcter a cualquiera).

El caso es que, desde aquel dia, el joven Cojomocho empezd a volverse un
tio brasas, malhumorado y amargado que empezd a pedir a gritos que alguien
lo borrase del censo de residentes de Puentechatarra de un balazo. Y asi
hubiese sido, si no fuera por el hecho de que el pavo atraia la mala suerte
como Sobatetas a las colonias de los gorgojos que viven en la pelambrera

_pubica. El1 cabrén no sbélo es que estuviera gafado, es que cualquier

fulano que trataba de hacerle dafio cada vez que el tipo iba pidiendo a
gritos una hostia, recibidé el dafio devuelto por duplicado: pistolas que
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reventaban en las manos de sus duefios, trozos de vigas de Atechao que se
desplomaban encima de fulanos que trataban de apedrearle, baldes de meaos
que misteriosamente caian desde las aturas sobre aquellos que le escupian
al pasar por la calle.. Y vale, que todo eso te puede pasar sin cruzarte
con él ni hacerle nada, pero la pura verdad es que la vida en el Paramo es
lo suficientemente chunga como para jugartela jodiendo a un cabrdén que te
puede gafar la vida..

El viejo amargado se incorpord de su jergdén maldiciendo sus dolores de
rifiones, el frio de la noche pasada, el calor que traeria la nueva mafana
y todo lo que se le ocurridé que le podria tocar los cojones a lo largo
de ese dia. Pero en el fondo de su negro, podrido y ajado corazén, una
pequefia chispa de gozo se encendid: ese dia habia fiesta en Puentechatarra.
Desde que el Paramo es Paramo, sdélo hay una verdad: sélo por el hecho de
salir a la puerta de tu chabolo te juegas el tipo. Te puede madrugar un
kie malencarado porque no le guste tu jeto, o un nifiato que estd td pillao
con tu chupa recién saqueada a un mierdecilla que fue més lento que ta, o
pillarte una cagalera mortal de necesidad por comer cualquier mierda en mal
estado en los garitos de Sobaco. Bueno, lo cierto es que, aunque no salgas.
de tu piltra, también te pueden apiolar, asi que importa una mierda lo que
hagas o0 lo que dejes de hacer.. La vida para los pontefios es una jodienda
y por eso todo gquisqui estd deseando tener cualquier excusa para celebrar
1o quelsea.

Y a Cojomocho le causaba un especial goce salir los dias festivos a las
plazas publicas y cruces de calles de su detestada ciudad a clamar contra
la falta de moral de sus vecinos, por celebrar la miseria, la precariedad
y la vida de mierda que llevan. De hecho, es lo que pregona todos 1los
mELllEllic o | chlad ! clagcE  gue el feEnea Hulehe inEmerilel. L Pare @ (Eslo8. chias tam
especiales cuando disfruta mas jodiéndoles las ganas de fiesta a todo el
que le escuche.

Asi que por un instante se olvidd de sus achaques y comenzd a tararear una
alegre tonada mientras salia de su chabolo en las afueras de Puentechatarra
para echar el meo mafianero en la pared del chabolo de su vecino, pensando
en el esplendoroso dia que tendria por delante jodiéndole las fiestas a sus
vecinos. ; :

—Me encanta el olor a amargura por la mafiana —, murmurd entre dientes
mientras se sacudia las uUltimas gotas de la meada. :




HEGLAS OE LA MINI-CRIPANA

En esta mini-campana, cada banda jugara tres escenarios consecutivos con la misma lista: todo el
equipo de un sélo uso sera regenerado entre cada escenario (balas, bombas, etc.), todas las miniaturas
abatidas se recuperaran sin consecuencias, y el equipo rapifado no se podra conservar (ni lo perdera
su duefio original).

Todas las bandas comenzaran jugando un escenario comun, de cuyo resultado se derivara cuales pasan
a un siguiente escenario destinado a los putos amos (lineas verdes) y cudles al de loosers (lineas rojas).
Este mismo proceso se seguira para determinar qué bandas juegan en cada uno de los dos escenarios
finales alternativos. Dentro de cada grupo, los emparejamientos se realizaran por el sistema suizo. Si
hubiera un nimero impar de jugadores el escenario a elegir en esa ronda se haria al azar.

Ademas, a lo largo de la mini-campana cada banda conseguira dos beneficios y dos penalizadores
acumulativos que permaneceran vigentes desde su consecucion hasta que finalice la mini-campaia.
Una banda obtendra un A L e l

bonificador para todos sus - . %4 ¢

-

integrantes al azar de Ila ki
b » Tirada Flor en el culo Mierda de vida...
tabla “Flor en el culo”, y un
penalizador delatabla “Mierda 1 +1 Combate -1 Combate
de vida...” después del primer 2 +1 Precision -1 Precision
y segundo escenario jugado. 3 +1 Agilidad -1 Agilidad
No pudiendo sacar la misma 4 ¥ ctza R ]
tirada ninguna vez en ninguna 5 2 Dy ST
de las tablas, si sucediera esto e e
: ; 6 +1 Técnica -1 Técnica
se volveria a tirar el dado, por _ : ‘ _ .
ejemplo, si se sacara un 1 en la Ve +10cm a Distancia -10cm a Distancia (min 0)
tabla “Flor en el culo” y luego /) 8 +1 Penetracion -1 Penetracion (min 0)
un uno en la tabla “Mierda . 9. +2 blindaje. -2 blindaje (min 0)
de vida..” se deberia volver a 10

3 balas -1 Accién (min 1)
repetir la ultima tirada hasta — = 2

sacar otro resultado. Como
tampoco se pueden repetir
resultados en la misma tabla, es decir, no se pueden sacar dos unos en “Flor en el culo’, teniendo que
repetir la tirada hasta sacar un resultado diferente.
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—Ti-tie-tien..tiene co-co-cojones que a a-a-aquel ma-ma-mamén lo-lo-1lo
hicieran sa-sa-sa-santo — murmurd entre castafieteos de dientes el viejo
Cojomocho. ]

Alli estaba é1, tirado en aquella pocilga que llamaba hogar a las afueras

de las protectoras murallas de Puentechatarra. |Tan miseraljle era |su-

existencia que no habia podido ni permitirse pagar la mordida gque habia
que soltarle al Gremio de constructores para que le dieran un papelajo
que le permitiese hacerse el chabolo dentro de las murallas. Asi que su
huesudo culo se congelaba, sin apenas nada que poder echar a la chasca
con la que trataba de calentarse durante los frios dias de Frinvierno.
S6lo contaba con las mantas raidas con las que se tapaba y los pufiados
de papel que se metia debajo de la ropa para evitar que el viento.gélido
mordiese sus enflaquecidas costillas. Asi que le daba bastante por saco que,
a aquel tipejo, que sin duda habia pasado menos frio del que soportaba él
cada dia en pu destartalada kely, le hubiesen nombrado santgl patroéon [de
Puentechatarra por ser tan inGtil de no saber abrigarse bien y perder unos
cuantos dedos de pies y manos..

—N-n-no-no.. no t-t-t-te jodddd-jode.., t-t-t-te su-su-suben a-a-a-a los
alEa—tr-itz = Altares Po-—Po-—poE doalotommicatll

Tan jodida era esa época del afio, que Cojomocho sélo se acercaba a la

ciudad los dias que tocaba reparto de comida a los pordioseros y mendigos'

con cartilla sellada de “Tio bueno pa na”. Si no tenias la jodida cartilla,
ni un chugco| de pan te daban. El viejo Cojomochgl tenia |dos |lcartillals:
la suya y la que habia conseguido un afio atras, cuando encontrd tieso a
“Nicolaso el Cascabeles” con el cuerpo lleno de plomazos.. E1l muy capullo
se dedicaba en esa época del afio a entrar en las kelis de la pefia y dejar
un regalito, hecho con deshechos y pequefios cachivaches que encontraba
tirados por ahi. El tipo habia sido chatarrero, hasta que trasteando con
uno de sus cacharros éste explotd, incrustidndole un cachazo de mecanismo
en la camocha y desde entonces nunca estuvo muy alla. Segun lo entendia
el wviejo Qojdmocho, el muy-desgraciado-habia compeftido conl élllpor ser ki
pordiosero mas famoso de Puentechatarra. Al menos eso es lo que él pensaba,
aunque en realidad el pobre Nicolaso parecia tonto de tan bueno que era.
Si le pedias algo, el muy mambén te lo daba sin pedirte nada a cambio.
El tipo era un desgraciado, poco mads que un nifio grande, sin picardia ni
maldad y la gente le adoraba. Y claro, eso a Cojomocho le repateaba las
gbnadas. Todos tenian una sonrisa, una palabra amable, un trago gratis para
Nicolaso, |{migntras que é1, EL, Cojomocho, no reciliia mas [que ldesprecilo,
malas miradas y cuchicheos. s ;

Nicolaso vestia una enorme chaqueta de pesada lana roja todo el afio. Al
cabron™ Tejdalja igual que hiciese un calor de cojones vy estuviera sudando
a mares, que el tipo no se la quitaba. Llevaba siempre un gorro rojo para
tapar parfle del mecanismo incrustado que sobresallia de su cabeza. Como
siempre iba un poco cocido tenia la nariz y los mofletes permanentemente
enrojecidos, en contraste con una poblada barba que debia ser blanca, pero
habia amarilleado como consecuencia de lo que fumaba el tio. Se le oia
llegar desde lejos porque su ropa iba llena de cascabeles cosidos, que
campanilleaban a cada paso que daba.
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tieso de una

Por eso, cuando el cascarrabias de Cojomocho lo encontro,
no

emplomada bien encajada en su orondo cuerpo la vispera de San Julan,
sintié mucha pena por su rival de miserias. Todo lo contrario: se alegrd

enormemente de poder registrar a conciencia sus despojos y poder rapifiarle
pensd mientras se

TFaSicar NS desracionamiento " Menuda suerte “laisiiyal,
iEso si que

frotaba las manos. A partir de ese dia tendria doble racién.
era un regalo y no las mierdas chumias que dejaba el Nicolaso en las casas
de los deméas! Le estaba muy bien empleado ese plomazo que le dieron. Y es
que ¢A quién cofio se le ocurre ir metiéndose en los chabolos de la peia,

asi, alegremente?

La verdad es que Cojomocho también tenia su corazoncito. Negro, pequeio y
retorcidojcomo Ul ratz de-nuezamarga,-Pero. corazomcito, all fingsaiiicalools
aunque nunca lo iba a reconocer (ni siquiera ante él mismo), cuando llegaban

esas fechas echaba enormemente de menos a aquel enorme bobalicdn. E1 Paramo
era un maldito lugar horrible para vivir, pero Nicolaso lo llenaba con un

poco de alegria. Maldita sea.. la buena gente se iba antes de tiempo.

cuando por fin logré dormirse entre tiritonas y castafieteos,

Esa noche,
P

creyd escuchar en suefios un ruido de cascabeles rondando su chabolo.
cuando se armé de valor para sacar a pasear la chorra para
echar el meo mafianero, se sorprendidé al encontrar a los pies de su puerta
una pequefia frasca de aguardiente, con un pequefio lazo y una birria de
; mufieco hecho de desperdicios, que se parecia lejanamente a un bufamello.

Una pequefia lagrima le asombé por la comisura del ojo. El puto frio, que le

se dijo..

1$ﬂ

la mafiana,

hacia lagrimear,

ERCENARID T: Ll NOCHE 0O 56N G0ULAN

Las leyendas cuentan que, en tiempos pretéritos, a lo largo del afio habia varias estaciones (algunos
aseguran que hasta cuatro, pero eso no lo sabe con certeza ni el Viejo Sajarratas), aunque algo conocido
como el Cambio Clindutico, o vaya usted a saber, acabo con ellas. Actualmente todo el mundo sabe que
tenemos dos estaciones: Sudores, en que todos los kies se dan de palos por conseguir el poco agua no
toxica que queda, y Frinvierno, en cuyas noches los incautos que se aventuran por el Pdramo sin tomar

las debidas protecciones se arriesgan a aparecer tiesos con el siguiente deshielo.

El paso de la estacion cdlida a la fria se celebra en Puentechatarra con la conocida como la Noche de San
Juldn, en la que se encienden hogueras para pedirle a este santo proteccion en las noches de Frinvierno.
Se dice que este sobrevivié a varias noches gélidas en el Paramo, antes de regresar a Puentechatarra con

la mitad del cuerpo congelado. Al parecer, el pollo vivié una larga vida después de aquello. Bueno, o al
menos, después de las amputanciones, gran parte de él... Y parece que de esta anécdota surge también la

expresion: ‘estar hecho un Sanjulan”.

Escenografia
Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara dos

charcos de contaminacion (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.



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

Duracion
La partida durara 6 turnos.

Reglas

Deberan colocarse 6 objetivos de forma aleatoria. Los objetivos representaran fogatas, bidones con
hogueras o algiin otro tipo de iluminacién. A efectos de juego se consideran elementos de escenografia
de la mitad de alto de una miniatura de tamafio humano y otorgan un Bli+3 por cobertura. Estos
objetivos crean una zona iluminada a su alrededor que afecta al juego segtin se explica mas abajo.

Conforme avancen los turnos de juego y llegue la fria noche, la partida tendra reglas especiales en
relacion a la visibilidad. Una vez activos los efectos de Atardecer y Noche cerrada, la linea de visién
maxima de una miniatura (independientemente de que esta se encuentre en una zona iluminada o
no) que miren a una miniatura situada en cualquier punto no iluminado del tablero se limitara al
alcance indicado en ese tipo de efecto. No obstante, cualquier miniatura contara con su linea de vision
completa si mira a otra que se encuentre dentro de una zona iluminada.

Al finalizar cada uno de los turnos impares, debera realizarse una tirada en la siguiente tabla y aplicar
el resultado:

AR i SRR SRR S I
(i /l‘ rada Turno 1 Turno 3 Turno 5 |
s 1-2 Sin efecto Atardecer Noche cerrada
}{ 3-4 Sin efecto Atardecer Noche cerrada
r 1'5-6 Sin efecto Atardecer Noche cerrada ? '
J 7-8 Atardecer = Noche cerrada  Noche cerrada )
f9-10 Atardecer = Noche cerrada  Noche cerrada i

Atardecer. La noche se acerca y los fuegos empiezan a encenderse e iluminar los campamentos. Hace
frio y os preparais para lo que se acerca.

o Radio de alcance iluminado por los objetivos: 5cm.
o Limite mdximo de visibilidad: 60cm.

Noche cerrada. Se hace tarde y vosotros seguis todavia en el Paramo tratando de zascandar algo para
vuestros kies. Pobres...

« Radio de alcance iluminado por los objetivos: 10cm.
o Limite mdximo de visibilidad: 30cm.

Ademas, como se ve menos que el sobaco de un churro, todas las miniaturas tienen un -1 ala Precision.

Congelacion. Al finalizar cada turno con los efectos de Atardecer o Noche cerrada activos, coloca 1
marcador a cada miniatura en una zona no iluminada y retira todos los que tuviese cada miniatura en
las zonas iluminadas. Si una miniatura llega a tener tres marcadores por este motivo, resultara abatida

por el frio inmediatamente.
8



Condiciones de victoria
Al final de cada turno, cada banda recibira 1 punto por objetivo controlado, 2 con el efecto Atardecer
activo y 3 con el efecto Noche cerrada activo.

e - 120cm

30cm

60cm

30cm
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Si hay algo que se valore en el Paramo por encima de
todo es la astucia. La fuerza bruta o tener un buen fusco
y un montédn de balas para acribillar a tus enemigos esta
dabuti, pero cualquier panoli con més muisculo que cerebro puede
convertirse en un matoncillo de tres al cuarto. Pero joder.. lograr
mangarle a la pefla con mafia, labia y sin soltar un solo tiro y que encima
queden encantados es un arte al alcance muy pocos. Y el mads grande entre
: los grandes fue, sin duda, Dioni Bizcochét, maestro buhonero que recorria
FV' incansablemente el Paramo, viajando de asentamiento en asentamiento para
’ trapichear con todo quisqui.

" El viejo Cojomocho llegé a conocerle en persona siendo un chaval. Incluso
una vez le pegd un meco, que le dejdé un molesto pitido en la oreja derecha
durante un lpar de dias. Era un tipo alto, ni joven ni viejo (¢viejoven?
;joviejo?) y con una sonrisa perfecta, siempre tenia una historia increible
dispuesta a ser contada. Cuando no era sobre unos viejos y abandonados
buinkeres que habia encontrado, llenos de armas hasta el techo, era sobre
gigantescas maquinas del pasado-pasado, que segun él1 habia localizado en
las ruinas de una de las ciudades de antafio. El1 cabrén tenia tanta labia
que daba igual que hubiese cagado a tanta gente en el pasado: siempre habia
B algtn capullo dispuesto a soltarle un buen pufiado de balas por participar de
los beneficios de alguna exitosa empresa, que Dioni prometia que dejaria a
todos con la boca abierta. Y efectivamente Dioni no defraudaba. Desaparecia
con la pasta y cuando volvia a aparecer era en la otra punta del Paramo,
. sin un |putp chavo y contando como las cosas se complicaron defftal manera
i que fue imposible sacar adelante la prometedora expedicién.

3 Su trabajo méas notable, no cabe duda, fue cuando tangdé a un asentamiento
al completo hasta la ultima bala que tenian. Pozo Seco era una pequefia
comunidad que se estaba instalando al sur de Puentechatarra, a diez dias
de marjchal Lo fundaron -un grupo de chiflados rkligioso$ ddl esos,  llos
Marmitones. Unos tipos raros de cojones, que decian aceptar unicamente
los medios tecnoldégicos que se redescubrian del Pasado-Pasado y no las
mierdas apdcrifas que inventaban los chatarreros. Vestian ropa recuperada
del Pasado-Pasado y llevaban una marmita por sombrero, que segun ellos les
protegia de los rayos que unos seres del espacio lanzaban para leernos
el pensamiento. Como si hubiese una mierda que leer ahi.. Comer, trincar,
y pasar otro dia méas con el pellejo intacto, con eso valia. Cojomochb no
era extraterrestre, aunque ni falta que le hacia para saber qué pensaba la

T e
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g

iﬂ pefia del Paramo. e
% El caso es que aquellos desgraciados querian comenzar a construir un

asentamidnto basado en los vegetales. Los muy flzonacs fecihn que elllos
no podian comer carne y un montén de normas absurdas mas. Pero tenian un
problema de la hostia: el sitio en que comenzaron a construir su pequefio
paraiso pronto agotd las escasas reservas de agua de los pozos de la zona
y asi no habia gquien sacase adelante cultivo alguno.

Y es entonces cuando entra en escena el Dioni, tipo grande donde los haya.

Se presenta un dia en Pozo Seco, reUne a toda la pefia y les cuenta la

historia increible de que ha descubierto en la “Escula de Genieros” (la més

reputada casa de ideas de antafio), los planos.de una maquina cavadora del

~ Pasado-Pasado de antes del gran apoqueclipse, que le permitirian A;;’;
- ’

=~
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construirla de la nada y con ella cavar tan hondo en el suelo como hiciera
falta para hacer brotar tanta agua como para inundar el reseco Paramo. Les
dijo que necesitaba pasta por un tubo para construirla, gue él ya tenia un
sitio donde poder poner en pie el proyecto y el equipo necesario para hacer
realidad la construccién de la “Magquina Fantastimaravillosa Cavacuevas de
Dioni”. El tipo se lo vendidé de forma tan cojonuda diciéndoles que en seis
meses sus deseos serian realidad, que los Marmitones le soltaron todo lo
que tenian, creyendo firmemente que la pasta que ponian les reportaria unos
beneficios maravillosos.. jCofio, lo credis o no, el Dioni hasta salidé del
asentamiento con la banda de mGsica tocando fanfarrias!

Ay

El tiempo fue pasando y los Marmitones comenzaron a ver que alli ni
maquina, ni hostias. Asi que se encaminaron a Puentechatarra a ver como
marchaba el proyecto. Al llegar al supuesto .taller del: taimado buhonero,
se encontraron con que alli no habia una mierda: ni taller, ni magquina, ni
Dioni.. Lo uUnico que habia era un montdén de pefia encabronada porque Dioni
les habia prometido un “Girovolador” para salir del Paramo, un asentamiento
subterraneo que les permitiria vivir en el mundo interior que hay debajo
del Yermo y mil mierdas més.. E1l tipo era un genio. Habia tangado a tanta
gente que no habia asentamiento en el Pdramo en que no hubiese algunas
notas que hubiese soltado pasta al Dioni. Pero de él y la pasta nunca habia
il EEIE|CES

La pefia se mosqued tanto que, durante una temporada, cada vez que encontraban
a un buhonero por el Paramo le desvalijaban todo lo que llevase encima.
Ni los gallumbos le dejaban. —jA cargo del Dioni! — le decian al pobre
desgraciado. Las diversas bandas que se encargaban de que la cosa no se
fuese de madre en el Paramo y el Consejo del Gremio de Buhoneros tuvieron

! que emplearse a fondo, repartiendo hostias a diestro y siniestro para
lograr calmar las cosas, prometiendo que harian lo que tuvieran que hacer
para encontrar al Dioni y sacarle hasta la ultima bala mangutada.

Aunqué la verdad es que el Dioni nunca aparecidé. La pefia dice que igual es
J verdad que encontrd un sitio donde vive la gente del Pasado-Pasado y.que,
con lo que sacd, comprd su entrada en aquel sitio. Otros dicen que se lo
comerian los mordedores y los Marmitones aseguran que se lo llevaron los
! seres del espacio para joderles el negocio.. Sea como sea, nunca mas se
e supo de él y poco a poco entre los mangutas, los choros y los amigos de lo
ajenol empezd a calar eso de encomendarse a San |[Dioni antes |lde trataxr de

hacer|una de las suyas.

El viejo Cojomocho acaricidé la estampita de San Dioni que tenia cosida en

L

Y A ¥ 2 q 2 ¥
la partelinterior de su rolda chaqueta, bizqued los o0jos paral encomendarse
a él y ech6é a andar hacia Puentechatarra, dispuesto a darle el sablazo al
primer primo de turno gque pudiera encontrar.

;“ —Bendito seas, San Dioni — murmurd mientras una pequefla sonrisa de admiracién

{

surcaba sus resecos labios.

74

e
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ESCENARIN 2H: GiN DIONI BIZCOCHET

Uno de los personajes historicos mds queridos en Puentechatarra es San Dioni Bizcochét, patron de
los mangutas. Todos los afios, cuando acaba Frinvierno, se celebra en su honor una de las romerias
mas conocidas del Paramo. Esta tradicion consiste en que los habitantes del asentamiento recorren los
alrededores tratando de mangutar cachivaches a algunos de los buhoneros locales, para después jactarse
de ello delante de sus convecinos. Huelga decir que este es el uinico dia del ario en que los Jueces del Pdramo
y el Gremio de Buhoneros hacen la vista gorda con este tema.

Escenografia
Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara dos
charcos de contaminacion (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

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

Duracion
La partida durara 6 turnos.

Reglas

Debera colocarse, de manera aleatoria, un objetivo por cada 150 puntos (hasta un maximo de 4). Para
este escenario, al calcular la distancia del centro del tablero a la que seran desplegados, multiplica el
resultado del dado por dos en lugar de por cinco.

Buhoneros. Los objetivos representan a los buhoneros. Estos ocuparan el espacio de su peana de
25mm, pero no obstruyen la linea de vision, ni dan cobertura, ni obstaculizan el movimiento y seran
representados mediante marcadores o miniaturas apropiadas. 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).

Se debe tirar 1d10 por cada buhonero al principio de cada turno de juego, incluido el primero. Cada
buhonero se desplazara 10 cm en la direccion que sefale el vértice del dado.

Si el movimiento le lleva a salir por uno de los bordes de la mesa de juego, el buhonero sera retirado.

Los buhoneros moveran SIEMPRE a la altura del suelo y en linea recta, ignorando el terreno chungo y
pila chungo. No treparan nunca por elementos de terreno (aunque atravesaran cualquier obstaculo de
la mitad de la altura de una miniatura), deteniéndose en seco en caso de alcanzar cualquier elemento
de escenografia de mayor altura.

Si como consecuencia de este movimiento un buhonero entra en contacto con una o varias miniaturas
(de uno o ambos bandos), se detendra inmediatamente en ese punto y se resolvera el efecto “Por un
diente menos...” (ver mas abajo) hacia todas las miniaturas implicadas.

Si un buhonero comienza su turno en contacto con DOS o mds miniaturas, realizard el efecto “Por un
diente menos...” y luego movera.

Dos miniaturas rivales que se encuentren ademads en contacto con un buhonero no podran combatir
entre si: bastante tienen los pobres con los palos que se llevan. Ademas, como esta muy mal visto
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matar a un buhonero, ninguna miniatura podra designar a uno como objetivo de un asalto o disparo
y resultaran inmunes a efectos de armas de plantilla que les afecten de forma fortuita.

Las dos bandas rivales se han propuesto zascandar sus preciados cachivaches a los incautos buhoneros.

Para intentarlo, una miniatura capaz de controlar objetivos que se encuentre en contacto con un

buhonero debe invertir una accién y realizar una tirada en la tabla siguiente. Mientras haya una

miniatura rival en contacto con el mismo objetivo, ninguna miniatura podra gastar Acciones en tratar

de robar cachivaches, puesto que es dificil mantener la concentracién con un enemigo tan cerca:
e cic SR N Sy S—

irada Resultado

Egto-pa’-mi. La miniatura consigue su objetivo y le roba un cachivache
al buhonero para poder venderlo mas tarde por un pufado de balas.

1-4

Por un diente menos... El buhonero se da cuenta del intento de robo
}5-7  yempieza a dar guantazos con la mano abierta a diestro y siniestro. Se
hace una tirada de impacto de Fue 3 Pen 2.

-

" 1iMe muero por un trago!!l_ilEl buhonero ha olisqueado una botella
de licor abriéndose en algun lugar cercano del Pdramo. Mueve
inmediatamente 20cm en direccion al borde més cercano de la mesa. -
Sillega a ese borde, desaparece. P

(W

Una miniatura puede coger o dar a otra miniatura de su misma banda los cachivaches que quiera,
gastando una Accién. Si una miniatura que lleva cachivaches resulta abatida, estos quedaran en el
suelo, como si los hubiera soltado.

Condiciones de victoria
Al final de la partida, cada cachivache en poder de una miniatura otorgara 1 punto a esa banda.
Resultara ganador el bando que haya conseguido mds puntos. Si ambos jugadores terminan con los

mismos puntos, se considerara que la partida ha finalizado en empate.

. o 120cm

20WR DE DESPLIEGUE R
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;Cémo se puede saber si un dia es festivo en Puentechatarra? Pues basicamente
por el olor a fritanga que lo inunda todo, resultado de la elaboracién
del tipico dulce pontefio que se consume con fruiciédn en esos dias tan
especiales. Dias antes, la pefia sale desfilando por las puertas de nuestro
amado refugio en direccidén a las madrigueras de los mordedores -lugar al
gue no se les ocurriria ir el resto del afio- y el motivo es bien sencillo:
los morrps. de. mordedor .sen-.el--ingrediente~basico para poder elaborar lafs
famosas “Morrijas”. La receta del plato que tanto gusta comer a pilluelos
y kies en Puentechatarra no ha cambiado desde que se tiene memoria de ello:

Cojomocho estaba sentado en la
calle principal de Puentechatarra,
viendo cémo los grandes comedores
de delicias volvian de sus
incursiones a las madrigueras
de los mordedores. El muy cabrén

rerFFETFF
Morrios pora dos comensales

1. Huenos, munchos haenos (quee es Lo gue hay
gue tener pora i a cazar wmordedoves y

estaba sentado en una pasarela
ligeramente elevada, descalzo y
agitando frenéticamente los dedos
de sus manos y sus pies. Lanzaba
histéricas carcajadas y obscenos
gritos cada vez que veia pasar a
uno de los desdichados cazadores
que habian salido malparados tras
la caza del dia, volviendo a
casa con una mano ensangrentada
envuelta en un improvisado vendaje
o con un buen bocado en cualquier
otra|parte del cuerpo: X

avroncarles Los morros...)

2.Un buen cdhwgco de poan, duwro como
pledro.

3.Un generoso chorresn de leche de
bufomella; hasta cubrir el cdhausco
cortado en rodejos y bien mezclaodo con
Loy motros de movdedor.

4.Una miaga de endulzante en grono.

5.Un pwinao de mondas de frutos dcidas.

©6.150 gr. De rastrojos y hojarasca.

7ZUn pellizceo de machacaduura de palobruto.
St no se Hene a mano vale con ralladura
de tornillos oxldados pa’ dor colov.

8. Aceite Limpio pa’ frein. No sedls mieroas
y wstis acelte refrito o todo sus sabrd a
mierda.

=586l )08 | COMEETE,, | CAERCI0, R,  MaLEELs
NG, Med O ——EResr——euatroT"y  CInco
dedos en esta mano.., ¢Me ensefias
la tuya para saber hasta dénde vas
a poder |contar ahora?

= 7l ndale A el jorune O T SIS L Sy
el del pelo raro! :Con qué dedo
vas a sefialar ahora que se te han
llevado media mano de un bocao?

—iMierdecilla! ;Oye, mierdecilla! ;Mira que peineta taaaaaaan bonita
puedo dedicarte! A partir de ahora, cuando quieras mandar a alguien a tomar
por culo tendras que ponerte un palito de madera en ese dedo que te falta
para que te entiendan.. jJulepe “Manos Trochas” te vamos a llamar!

Se le acumulaba el trabajo para poder increpar a todo el que pasaba bajo
el voladizo.. Poco después gritaba a un pobre desdichado, que era acarreado
entre dos compafieros, ya que le habian triturado la mayor parte de la
pierna

ja.., mira, otro al que se le han llevado media pata.

—Ja, jal

iBienvenido =g
z'/;/

i
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al club de zambos! Si sefior, se acabd para ti eso de ir saltando y corriendo
por ahi. ;Yo al menos tengo todos los dedos de los pies! — Cojomocho reia
enloquecido mientras agitaba sus patejas contrahechas.

La gente a la que le faltaba cuajo para echarse al monte a pillar morros de
mordedor se agolpaba en las puertas de entrada a Puentechatarra, dispuesta
a pagar 1o que le pidieran para hacerse con un suculento puilado |[de morros.
Algunos kies decidian vender parte de su botin a cambio de unas cuantas
balas. Otros ya habian apalabrado un precio fijo con alguno de los garitos
de comidas de Sobaco. Los que habian sufrido dolorosas pérdidas de miembros
no estaban dispuestos a vender ni una mierda y se resarcirian comiéndose
los morros de esas bestias inmundas.

En cualquier caso, era todo un espectaculo ver llegar a los triunfantes
cazadores, lanzando victoriosos rugidos de satisfaccidédn mientras eran
vitoreados por los kies. Aunque tampoco estaba |mal ver| llegar a 1g9s
mutilados y escuchar los gritos de mofa de Cojomocho, gque eran jaleados y
coreados por la multitud, siempre presta a reirse de las desgracias ajenas..

Tan bien se lo pasaba la pefia que no era extrafio que alguno de los cazadores
mas afordunadesi i =unipocol por tilrarnse el Wpi stol illlorel pela =dlcaiallcSeS
cojones al cempafiero jodido- lanzase algin morro de mgrdedor (fle los que
estaban un poco espachurraos) a los menos agraciados. Poco le importaba a
Cojomocho si estaban mejor o peor: él se ponia hasta el culo de morrijas a
costa de mofarse de aquellos desgraciados.

Asi que, cuando el malencarado Cojomocho abandoné su jcuexpo terrenal vy
no pudo seguir mofandose de los desgraciados mutilados, se convirtidé en
costumbre que los més deslenguados de nuestro amado refugio se suban a la
misma plataforma que él usaba para descojonarse de los heridos, perpetuando
tan ingeniosa tradicién. Si el pobre Cojomocho hubiese sabido que, cuando él
faltase, sus lcomentarios cargados de veneno iban a terminar por convertirse
en una suerte de pantomima de una multitud aborregada, cudnto no hubiese
callado, guardéndoselos para su propio regocijo..

ERCENARIOD 20H: MNOPPRLIAS

Uno de los dulces tipicos que se consumen durante las Fiestas de Puentechatarra, ademds de los famosos
Mostachuelos, son las Morrijas. Estas deliciosas muestras de la reposteria popular se elaboran con leche
de bufamella y morros de uno de los animales mds peligrosos del Paramo: los mordedores.

Debido al riesgo intrinseco que implica la caza de estos animales, esta tradicion se limita fundamentalmente
al periodo previo a las festividades, y mads si se tiene en cuenta que el método de captura mds extendido
implica poner a algtin tolai como cebo...

Escenografia
Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocara dos
charcos de contaminacion (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

" L]

Despliegue *
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacion de miniaturas.
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Duracmn

' _‘_‘_La partida durara 6 turnos.

¢ J-:I:Qeglas

‘Deberan colocarse de manera aleatoria 6 objetivos. Estos representan trampas situadas en la entrada
‘de una madriguera de mordedores. Los objetivos no obstruyen la linea de visién, ni dan cobertura,
ni obstaculizan el movimiento, etc. y seran representados mediante marcadores apropiados. Deberan
estar situados a la altura del suelo: si la posicion del objetivo hiciera esto imposible, se colocara en el
lugar libre de suelo mas cercano.

Cualquier miniatura capaz de controlar objetivos que quiera activar una trampa que no contenga ya
un mordedor atrapado, deberd ponerse en contacto con el objetivo y gastar una accién para montarla.
Efecttia una tirada en la tabla siguiente:

S e ey . e e ————

Tjrada Resultado -
(1-4  Carne fresca. Un mordedor es capturado en esta trampa.

Que miedito. La miniatura escucha un grufido detras de ella. Un mordedor se

' acerca a la carrera hacia la trampa, tentado por el cebo, pero la miniatura esta justo
en medio.
La miniatura debera hacer una tirada de Dureza. Si la supera, se habra apartado

p-7  atiempo y el mordedor quedara Icapturado en la trampa. De lo contrario, el
mordedor habrd conseguido escapar metiéndose en la madriguera y la miniatura
saldra despedida 10 cm en la dirpccién en la que estuviese encarada y sufrird
una caida, quedando tumbada, tgnlendo que invertir su siguiente accién para
levantarse de la forma habitual.

i

A tomar por el bul. La min’iatura"lesté tan entretenida preparando la trampa que
8-10 no se entera de que un mo‘rdedor se le ha acercado por detrés y le mug@gﬁ#
- bullate. Cae abatida. | o o

Condiciones de victoria

Al final de la partida, cada jugador recibira 3 puntos por cada trampa objetivo que controle que
contenga un mordedor atrapado. Resultara ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Si
ambos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerara que la partida ha finalizado en
empate.

— - 120cm

20WA DE DESPLIEGUE R
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Todo el mundo sabe que el viejo Cojomocho odia todas las fiestas, celebraciones
o muestras publicas de alegria, pero si hay una que odie por encima de
todas es la que celebra el Dia de “Todos los zancos”. La gente no puede
Enienderil s srazon. de ese odile viscerala Fxisten tode . tipoide teorias:ique
si fue en visperas de esa fecha cuando se le jodidé la pierna que se le
queddé mocha para el resto de su vida; que ese dia murid su madre, el Unico
ser que le amé incondicionalmente; o tal vez un dulce amor| de juventud,
fallecido antes de tiempo. Lo cierto es que la gente no sabe un carajo de
lo que habla: al viejo Cojomocho su madre nunca le pudo ver y a lo largo de
su miserable vida nadie se acercd a él, salvo con un palo en la mano para
mantener las distancias.

La cruda realidad es que al viejo grufién le Jjode enormemente tener que
alegrarse por esos cabrones con suerte que la espicharon y abonan con
sus huesos el cementerio de Campoflorido, mientras él tiene que seguir
soportando las incomodidades de su perra vida, preocupandose por cuando
serda su siguiente comida o aparecerda otro nuevo achaque, dispuesto a
amargarle aun mas su ya de por si insufrible existencia.

Por eso, cuando llegan estan fechas, a nadie le extrafia verle refunfufar
mas de lo normal. Tampoco--se sorprenden cuando- les suelta unl soplamocos a
los pillluellos que se disfrazan con pieles de bufamellos y momdedores,|o se
ponen cuatro trapos y baratijas encima emulando a sus héroes del Paramo:
Max el Loco, Rabiosa, Ochodedos o el Capitdn Hammerica, mientras corren por
ahi gritando “jDulce o patada en la entrepierna!”. Aquel mocoso despistado
que se acerque por error al viejo mamdén lo mads seguro es que reciba un
sopapo en toda la cara y vea con desconsuelo como se aleja, robandole su
botin de dulces recolectados durante la noche.

Pero si algo puede indicar que Cojomocho ha pasado por cierto lugar es el
rastro de destrozadas remolachas talladas que va dejando tras de si. Por
alli por donde pasa no se detiene a considerar el esfuerzo o la calidad
artistica del trabajo realizado por el escultor de turno. Da igual que sea
el ilusjiongdo y torpe trabajo de un tierno mocoso o la elaborada obra de
un cuidadoso chatarrero, amante de las labores de precisién.

Poco importa eso: este despreciable ser aporreara, cargado de rencor,
cualquier remolacha hasta dejarla reducida a pulpa. Las patearéa, las
destrozard con su muleta, saltard encima de ellas y cuando, ya sin aliento,
se detenga a contemplar su orgia de destruccidén, continuarad su macabra
procesién de destruccidén por todo Puentechatarra. Gritos de frustracidn
Seeobid.-cd-alean per los barriocs—que-waarrasahdat Soko ScliE S IRERTESE
sometidas a la mas férrea vigilancia de sus duefios, (especialmente aquellos
Conmumegnsiderabletmasa muscular “o, un:arma' cHpaz,ideslpatE e mise i
olvifante), seran capaces de disuadir a Cojomocho en su afan de emprenderla
a golpes con esa remolacha.

—iAggggggggghhhhh! jMuerte! jDestruccién! jQue todo-desaparezca! —, gritaba
el viejo Cojomocho mientras golpeaba con su muleta las remolachas talladas
que adornaban los bordes del camino de Amarillo.

Los nifios, se enjugaban lo ojos llenos de lagrimas por la impotencia. Los
mas atrevidos buscaban piedras para lanzéarselas al bastardo que les estaba
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destrozando su curro. No pocos lucian, aun frescas, las dolorosas heridas
producidas por el estallido de espinas de las remolachas mal manipuladas o
golpeadas accidentalmente. Pero, aunque no les faltaban ganas de apedrear
al oscuro personaje, los animos se enfriaban cuando se susurraba el nombre
el nombre del causante de sus males

—Es Cojomochio el Maldito..

—Mi madre dice que es un No Perdonado, que no le castigaron a vivir hasta
el fin de los fines en este mundo..

—iYo vi cémo echaba un mal de ojo al desgraciado de Aionus un dia antes de
que se lo cepillaran de un disparo!

—Nahhhhhh... No camoches, nifiato, que lo de Aionus estaba cantado... Que le
pegaban un tiro cada vez que salia por ahi a golisquear

Coros de desolacidén infantil, circulos de rumores, cotilleos sin confirmar..
Eso es lo que dejaba a su paso Cojomocho. Pero lo mas triste de ‘todo es
que, sin saberlo, estaba contribuyendo a conformar una parte fundamental
del ritual de esa celebracidén. Muchos adultos supersticiosos empezaban a
considerar un signo de buena suerte que él1 destrozase su trabajo: el Mal
de Ojo destruido por el Portador del Mal Fario. Asi que, cuando muchos afios
después Cojomocho abandoné definitivamente esta vida terrenal de durezas y
privaciones, se convirtidé en tradicidédn elegir una persona en Puentechatarra
para gue ‘'La noche de Todos los Zancos” continuase destrozando'las remolachas
amorosamente talladas, para espantar el Mal de Ojo.

Y como en Puentechatarra somos unos cachondos, el epitafio de su fria y
solitaria tumba en Campoflorido reza: “Aqui yace Cojomocho, el que hizo
feliz a mucha gente”. Pa’ que se joda.

EHCENARID 20: GL IR OE TOHNS LO5 ZANCDS

Otra de las celebraciones tipicas durante las festividades de Puentechatarra es la recoleccion de ciertos
vegetales que, una vez tallados con imdgenes de caras aterradoras, constituyen el principal elemento
decorativo de todos los hogares del asentamiento en esas fechas. Esta tradicién, que se remonta a tiempos
antiguos, pretende honrar a los caidos y todos aquellos que descansan en Campoflorido.

Para elaborar estos elementos ornamentales se utilizan unos peligrosos tubérculos conocidos como
remolachas-espinete, cuya principal caracteristica es que, si no se manipulan con precaucion, explotan,

desparramando a su alrededor una mortifera lluvia de espinas. Por ese motivo, y para evitar los riesgos

derivados de pisarlas por errot, su recoleccion se realiza en zancos.

- Escenografia
Debe colocarse la escenografia de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocard dos

~ zonas de contaminacion (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.
T 18



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

Duracion
La partida durara 6 turnos.

Reglas

A lo largo de la zona central del tablero se colocan, al nivel del suelo, como minimo a 5 centimetros
unos de otros y a 15 de los bordes, 30 marcadores que representan posibles ubicaciones de las preciadas
remolachas gigantes. Los marcadores no obstruyen la linea de vision, ni dan cobertura, ni obstaculizan
el movimiento, etc. y deberan ser colocados boca abajo.

Una vez que una miniatura se ponga en contacto con un marcador, se revelarda inmediatamente el
contenido de este sin necesidad de invertir para ello una accion.

R o 2 : e e R
arcador Resultado: :
X Hierbajos...: lo que parecia ser una tallo de remolacha no son mas que malas
hierbas.
[ s W iPremio!: La miniatura ha encontrado una de las valiosas remolachas. Se podrd

3 | recoger invirtiendo una accion.

i
( Remolacha
bomba

lluvia de espinas a su alrededor. Se colocara una plantilla de Incendiaria (5) y toda

miniatura que quede parcialmente cubierta recibira un impacto de Fue 3 Pen 4.

iEspinete!: Una remolacha espgcialmente sensible ha detonado, lanzando una

-

Cualquier miniatura capaz de controlar objetivos podra transportar hasta dos remolachas. Debido
a que son unos tubérculos muy voluminosos, es posible que para hacerlo deba deshacerse de algin
arma. Si la miniatura sélo estuviese equipada con una, debera deshacerse de ella soélo si recoge
dos remolachas. En caso de contar con dos armas, deberd deshacerse de una al recoger la primera
remolacha. Si contase con algun arma a dos manos, debera ser esta la que deseche obligatoriamente
en primer lugar. En caso de que ambas sean a una mano podra elegir de cual deshacerse.

Ademas, debido a su tamafo, cada remolacha que cargue otorgard a su portador un blindaje
acumulativo de +2, tanto frente a disparos como en combate.

Cualquier miniatura que cargue con una remolacha se considera que se mueve a través de terreno
chungo. Si lleva dos, contara como si se moviera por terreno muy chungo: es lo que tiene ir en zancos,
cargado como una mula a través de un sembrao...

Una miniatura puede coger o dar remolachas a otra miniatura de su misma banda, gastando una
Accidn, pudiendo ademas intercambiar equipo para adaptarse a las restricciones de peso anteriormente
descritas. Si una miniatura que lleva remolachas resulta abatida, estas quedaran en el suelo, como si
las hubiese soltado.
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miniaturas. Resultara ganador el bando que haya conseguido mas puntos. Siambos jugadores terminan
on los mismos puntos, se considerara que la partida ha finalizado en empate.
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Una alegre tpnadilla rondaba 1la cabeza del wviejo @Gojomochot migntras
andurreaba, cojeando apoyado en su inseparable bastén, camino a la enorme
roca que habia a las afueras de la gran planicie de Puentechatarra,
conocida como|la Fuertileza:

“A San Flemin pedimos,
que nos dé un buen flemén,
esputemos a los vecinos
y no la espichemos tos”

De todas las absurdas celebraciones que se llevaban a cabo durante las
festividades de Puentechatarra, San Flemin era la que el rastrero Cojomocho
mas podia disfrutar. Una vez al afio se podia dedicar a escupir abiertamente
a la cara de sus vecinos y no le mirasen con odio e impotencia deseando
partirle €l jeto (aungque no se atreviesen a hacerlo por|lo que. les pudiera
ocurrir, vaya a ser que los gafase). No, ese dia concreto hasta le darian
las gracias por inflarlos a salivazos. Pero él esa tonteria de tradicidén la
dejaba para los mierdecillas sin malicia ni mala baba, que se conformaban
con bromitas de mocosos.

El “preferfia levantarse antes de la salida del sol y| encaminprsefla la
gigantesca Fuertileza, cargando con un saco de enormes piedras y trozos
de chatarra del tamafio de la cabeza de un mocoso y mas afiladas que los
dientes de un mordedor. Se pasaba todo el afio recogiendo las piedras 'y los
trozos de chatarra mas jueputas que pudiera encontrar en sus deambulares
diarios, gque iba acumulando en su chabolo y cada vez que llenaba un saco
con sus preciosos tesoros los subia hasta alli arriba. Sudaba, maldecia,
renegaba de todo y odiaba con rabia a al mundo, pero no por ello cejaba en
su empenolde acarrear tan pesada cafga durante varios kildémetros para irla
amontonando en lo alto de la Fuertileza.

Hace afios Cojomocho descubridé que habia algo mas placentero que hacer el
Dia de San Flemin, mejor aun que escupir a la cara a alguien o subirse a
llesaltos| de JPuentechatarra para lanzar gapoes: a todo aguelglcpalsagecNeoors
debajo. ;jVaya que si lo habia! Nada era comparable con poder ver, desde
una perspectiva privilegiada, cémo aquellos majaderos de sus convecinos,
llevados por las ganas de mostrar su arrojo y valor, corrian al atardecer
desde las murallas de Puentechatarra hasta aquella roca en medio de la
nada, sorteando las manadas de Bufamellos que se dirigian, ya cansados,
en direccién al Baldio. Los menos hébiles eran arrollados, aplastados'y
mutilados por las enormes bestias. De hecho, si habia algo mejor que ver
cémo trituraban a gente que odiaba.. jera contribuir a hacerlo!

Tiempo atras, encaramado a la Fuertileza mientras animaba con gritos y
saltos a|los bufamellos para que aplastasen a todos los bastardos que
habian salido a correr en aquella ocasibén, un enorme trozo de roca se
desprendi6 bajo a sus pies, haciendo que por poco se despeflase. Pero lo mas
maravilloso de todo fue ver como los bufamellos que fueron golpeados por la
lluvia de cascotes salian en desbandada en todas direcciones, golpeandose
entre si y haciéndoles cambiar su predecible rumbo. La confusidn resultante
atrapé a muchos corredores en medio de la estampida, quedando convertidos
en pulpa.




Desde aquel dia, el viejo Cojomocho decidié honrar al Santo como él mejor
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promesa. Conforme se acerca la fecha seflalada, se encamina a la enorme
mole de| piedra para situarse en su saliente preferido. Una vez que los
corredores estdn prbéximos se dedica a lanzar, con toda la mala baba vy
mejor punteria de la que es capaz, enormes trozos de chatarra y roca para
asustar a las pobres bestias que pasen cerca de alli, creando un caos de
mugidos, carreras y golpes que acaben llevadndose por delante a aquellos
mierdecillas. .

Por eso aquel dia, como habia hecho cientos de veces, arrastraba ‘por el
reseco suelo del Paramo su mortifera y pesada carga henchido de alegria.
Esa misma tarde se celebraria aquella absurda tradicidén que tantos vy
tantos momentos de goce le habia dado en los ultimos afios.. Presentia que
ese afio la Cofradia de Cojitrancos, que era quien emitia los permiéos a
los tullidos para mendigar en Puentechatarra, tendria una buena ristra de
peticiones de nuevas admisiones. Si alguien hubiese podido escuchar sus
carcajadas rasposas y burbujeantes, cargadas de malicia, le habria metido
sin dudarlo un buen trozo de plomo en plena sesera a aquella criatura llena
de rencor. En el Padramo existen bestias mortiferas que dan menos miedo que
aquella perversa y oscura risa.

ESCENARIO 2B: .05 SANFLEININES 0E
PUENTECHATARRN

La festividad de San Flemin se remonta al afio 157 después del Apoqueclipse, afio en que Puentechatarra
fue asolada por una terrible peste que se llevo por delante a casi la mitad de su poblacién. Solo gracias a un
iluminado, que reparé en las propiedades curativas de los estornudos de aquellos que habian sobrevivido
a la plaga y desarrollado la inmunidad, el asentamiento y sus gentes pudieron salvarse.

Desde entonces, todos los arios se celebra en su honor la festividad de San Flemin. El dia grande de esta
festividad arranca con el Chupinazo, un concurso de gapos desde las murallas. Y como broche final,
los kies demuestran su arrojo en honor a San Flemin jugdndosela a pasar a la carrera por medio de la
migracion anual de Bufamellos...

Escenografia
En la franja central del mapa los jugadores colocaran alternativamente un total de diez marcadores,
encarados en la misma direccion, que representaran bufamellos:

o Cuatro seran bufamellos adultos, dos a 15cm de cada borde y los otros dos a 15cm de los
anteriores.

o Seis seran crias de bufamellos, éstas se colocaran a 10cm entre ellas y los bufamellos adultos.

Cada jugador debera colocar fuera de las zonas de despliegue un elemento de escenografia considerado
terreno contaminado (de unos 20x20 cm). El resto de la escenografia se coloca de la forma habitual.

Despliegue

- Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocacién de miniaturas.
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Duracion
La partida durara 6 turnos.

Reglas

Bufamellos. Antes de comenzar la partida ambos jugadores deberan decidir el sentido de la marcha
de la migracion, en direccién a uno de los bordes de la franja central de la mesa. Todos los bufamellos
deberdn moverse en linea recta hacia ese borde.

Para ello, al principio de cada turno debera tirarse 1d10x5 cm por cada bufamello, que indicara la
distancia que recorre en la direccion de la migraciéon. Debido a su tamafo no sufriran restricciones en
su movimiento como consecuencia del tipo de terreno o elementos de escenografia, que simplemente
atravesaran. Para representar el flujo constante de bufamellos, si este resultado le llevase fuera de la
mesa de juego, reaparecera de nuevo al otro extremo de la mesa, recorriendo la distancia restante
hasta completar el resultado obtenido. Si como consecuencia del resultado un marcador de bufamello
se solapa con otro, se detendra justo en el punto donde habrian colisionado. De lo contrario, lo habra
rebasado y podra realizar su movimiento completo.

Si un marcador de bufamello entra en contacto con una miniatura, esta habra quedado atrapada
en medio de la estampida. Sufrira un impacto de la misma Fuerza que el resultado del dado de

movimiento del bufamello que originé la colisién, dividido entre dos (redondeado hacia arriba), con

una penetracion de 6. A efectos de posibles empates se considerara activo el turno del bufamello. La
miniatura saldrda ademas despedida 10 cm en sentido contrario. Si como consecuencia de esto chocase
con un obstaculo (u otro bufamello), se detendra en ese punto.

Ademas, los bufamellos supondran un elemento de cobertura moévil en lo que respecta a las armas y
ataques a distancia (Blindaje +6 de cobertura) y debido a su inmenso tamafo no podran sufrir dafo
alguno.

Condiciones de victoria

Al final de la partida, cada jugador recibira 2 puntos por cada miniatura capaz de controlar objetivos
que haya conseguido rebasar la franja central. Resultara ganador el bando que haya conseguido
mas puntos. Si ambos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerara que la partida ha
finalizado en empate.
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CORINITE OE FESTEINSG DE PUENTECHATARRNA

Alemonguer Quintapuerta
Concejal de Participacion Ciudadana

Un tipo con grandes dotes para la organizacién de eventos varios. Debe su apodo a la hartura por
parte de los vecinos del Barrio de Amarillo ante los numerosos pesados que acuden en su busca.

Una vez mas estamos runidos para celebrar esta maravillosa fiesta en Puentechatarra, os agradezco
a todos por venir, pero os queria decir antes una cosa... La celebracion es al atardecer en la Plaza del
Pacto y en Paseillo, no al AMANECER'Y EN MI CASA, “;ASI QUE A TOMAR POR CULO TODO
EL MUNDO FUERA DE AQUI!!

Profesor Oxido Andrémeda, aka “el Dummie”
Concejal de Deportes

Este ilustre chatarrero debe su apodo a su aficion por inventar cosas disparatadas y probarlas é] mismo,
a riesgo incluso de su propia vida.

Como digo siempre: ;Quieres sobrevivir? Entonces debes cambiar, actualizarte. Un dia abri los ojos y
me di cuenta que tengo que ofrecerle mas a este mundo, que sélo cosas que explotan. El paramo me
ensefid que, la paz, significa tener un palo un poco mas grande que el otro.

Por eso dime: ;Cual es tu verdadero yo, ésta espléndida piel de metal que acabo de crearte, o la fragil
piel que llevas puesta siempre?

Ignatius
Creador de cachivaches y Arquitecto de escenarios para las fiestas copulares

Las cuales realiza con gran mimo, para verlas arder al final de los eventos. Para que las almas de los
caidos puedan ver el camino de regreso a las fiestas el aflo que viene para animar a su kefa.

Bueno peiia: Pos ha llegao de nuevo la fecha mas esperada en Puentechatarra, asi que disfrutad de las
fiestas mientras duren, que siempre os quedara tiempo para lamentaros de vuestra miserable existencia
el resto del afno. j{Pendejos!

Abrasapuentes el Escriba
Concejal de Comunicacion y Prensa

El reportero local, que narra las historias de las bandas mas notorias de esta parte del Paramo.

El kie va largando a t6 el que le quiera escuchar que él es el escal..., escual..., esculdo o como cojones
se diga del Clint y sus chicos. Vamos, que es el correveidile del fulano ese, no para de inventarse
historias de los kies de esa banda, que amos, no me jodas, disparan una bala y él cuenta que disparan
putos cargadores enteros. Asi que ya sabéis, del xagerao del Brasa, ni una miaja os credis de las mierdas
que va cascando por ahi.
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L VIGO0 COANMMNCHD

En Puentechatarra y alrededores es habitual cagarse en la mala suerte de uno o mandar a un kie a
tomar por culo, usando expresiones como “estar gafado como Cojomocho”, “tener menos suerte que
Cojomocho’, o el clasico e insustituible “vete a tomar por culo, Cojomocho de mierda”. Desde luego,
nadie en vida tuvo los huevos a decir estas lindezas en su cara, no fuese a ser que el joputa te echase

una flemaza de las suyas y te gafara para el resto de tus dias.

Su figura erareconocida en todoslosrincones de Puentechatarra. Cuando se veia su cuerpo contrahecho
venir desde a tomar por culo, renqueando con su baston, los kies de bien salian por patas por no
cruzarselo y ser blanco de su mala baba. Aquel que se cruzase con €l, lo minimo que podia esperar era
salir escaldado con todas las barbaridades e idas de olla que el viejo amargado era capaz de echarte
encima mientras te quedabas sin saber qué decirle. Y pa’ que negarlo, te partias el ojete escuchando
como el tio la tomaba con el fulano de turno, aunque mas valia salir por patas antes de que se cansara
de fustigar al patan y la tomase contigo.

Las historias que circulan sobre el gafe y la mala suerte que perseguia a aquellos que le procuraban
algiin mal nunca fueron demostradas. No nos vamos a engafiar: que a uno le cosan a tiros o le abran tres
ojales en la tripa con un pincho es algo bastante habitual en el Paramo. Lo que no era tan habitual es que
aquel que le tir6 una piedra y le rompié un diente perdiese todos los tuyos esa misma noche, cuando
mamado salia de su garito habitual de pedos y al sacarse la chorra para mear, bafiase a Ochodedos de
cintura para abajo, con la consiguiente somanta hostias que se le vino encima al pobre desgraciado.
Ya fue casualidad que, cuando un fulano le dio un manotazo a Cojomocho en el brazo para apartarlo
de su camino, al dia siguiente perdiera el suyo cuando un mordedor se lo arrancé de cuajo. Mierdas
como esas hicieron crecer su fama de gafe y que la gente prefiriera evitarle o no pegarle un plomazo
por mucho que se lo mereciera, no fuese a ser que, el plomazo te lo devolviera al dia siguiente.

Bastante jodida era la vida en el Paramo como para molestar a Cojomocho y llamar a la mala suerte.
Asi que si te cruzas con él en el Paramo, mejor que le dejes seguir su camino y te encares con cualquier
otro si tienes ganas de pelea.

Acciones | Combate | Precisién | Agilidad | Fuerza Dureza | Técnica

Viejo Cojomocho 2 2 1 3 2 3 4

Armas: Cojomocho por no tener, no tiene ni mierda en las tripas. Su equipo es un bastén que usa para
caminar y que en combate puede ser usado como maza ligera.

Blindaje: Ninguno. Los harapos que viste no proporcionan proteccion contra ningin arma.
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Reglas especiales:
Unico e inimitable

Pata mocha pero segura: Al viejo Cojomocho nadie le recuerda con las dos patas sanas. Por mucho
que se quiera hacer memoria, el fulano siempre anduvo por Puentechatarra con sus patas retorcidas y
su muleta, con la que se ayuda en penoso trastabilleo. Por eso motivo, cada vez que realice una accién
de movimiento, Cojomocho tendra que realizar una tirada de Agilidad. Si la supera movera 10 cm.
De lo contrario movera 5 cm. No obstante, no se ve afectado por los diferentes tipos de terreno, ya

que debido a lo despacio que se mueve y la ayuda de su muleta, para él todo el terreno se considerara
chachi.

Despojo humano: Cojomocho esta tan acostumbrado a moverse entre la basura, pozos contaminados,
etc...,quemasno sele puede joderlasalud: es inmune alos efectos que generan las zonas contaminadas.

Mas gafe que el ojo de la Inés: Bien sea porque realmente Cojomocho sea el cabrén amargado con
mas mala baba del Paramo y gafa a cualquier fulano con el que se cruza, o porque hay tantas historias
circulando sobre él que los kies se ponen tan nerviosos cuando le ven que alguien la acaba cagandoy
liandola parda, siempre es mas facil echarle la culpa al gafe de Cojomocho que admitir que uno es un
mastuerzo.

Cada vez que alguien dispare, cargue o quiera realizar una acciéon que perjudique a Cojomocho, en
vez de utilizar el perfil de la propia miniatura, tendra que utilizar el perfil de Cojomocho, pasando
éste a utilizar los perfiles completos del rival que le esté atacando (incluyendo los bonificadores que la
miniatura rival pueda acumular por cargar). Hasta el final de la acciéon completa, Cojomocho usara el
perfil de Combate cuerpo a cuerpo, Resistencia y Fuerza, mientras que éste usara la de Cojomocho.
En caso de que sea Cojomocho el que cargue contra una mini rival, se intercambiaran igualmente los
perfiles y los modificadores por carga que pueda obtener Cojomocho los usara a su favor en las tiradas
pertinentes.

La leyenda negra que circula en torno a Cojomocho asegura que, si alguien le dispara con cualquier
armay consigue herirle, él mismo recibira el mismo tipo de herida la siguiente vez que se las tenga
que ver con alguien en el Paramo. Asi que nadie suele estar dispuesto a disparar a ese viejo amargado.
Si aun asi estds dispuesto a intentarlo, tendrds un modificador de - 5 al tratar de impactarle y si
sacas un 9 o 10 en la tirada para impactar, la bala sera defectuosa y estallara en la recamara del arma,
provocando que sea la miniatura que dispara quien reciba la herida.

Las bombas que se arrojen y que puedan afectar a Cojomocho, en vez de desviarse de la forma habitual,
lo haran el doble del valor establecido.

Por ultimo, los lanzallamas y vaporetas cuya plantilla o linea de disparo cubran su peana no tendran
efecto, ya que, ante el nerviosismo de dispararle, sus rivales se olvidaran de abrir las valvulas pertinentes
que accionen el arma.

iY una mierda pa ti, cabron!: La verdadera funcion de Cojomocho en una partida de Punka es ser
usado como un negador de objetivos, tanto para el rival, como para uno mismo. Y es que cada vez que
Cojomocho se ponga en contacto con un objetivo, ninguno de los dos bandos podra obtener punto
alguno por él.
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Da igual que tipo de objetivo sea: sacar gasolina de un viejo coche abandonado, obtener perlas de un
olvifante, etc... . Los puntos que se puedan obtener gracias a Cojomocho se obtendran de la forma
habitual: a todos los efectos se entiende que Cojomocho tiene un frasco para guardar gasolina, no se
ve afectado por charcas radioactivas, etc..., con la salvedad de que los puntos que obtenga se lo queda
para él y no serdn sumados al total de la banda que lo contratd.

;En serio esperabais que los compartiese...? Troncos, no me puedo creer que aun creais en esas
mierdas cuando es de Cojomocho del que hablamos.

Puntos: 100
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