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Otro día más comenzaba a despertar en el Páramo y el Tío Cojomocho se 
mostraba contrariado porque la Pelona no se lo hubiese llevado durante las 
horas de oscuridad. Tal vez fuera por eso o por el molesto rayo de sol 
que le daba en su feo jeto a través de la raída cortina de arpillera del 
miserable chabolo en el que malvivía. Poco importaba la causa. Realmente 
el Tío Cojomocho no necesitaba ningún motivo para estar todo el día de mala 
baba. Esa era su única y principal función 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 dirección al molesto rayo de sol.

Nadie recuerda al viejo Cojomocho disfrutando de nada. Cuando llueve, se 
queja porque la lluvia ácida 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 más fuerte. Cuando no tiene nada que llevarse a la boca, se 
queja de la falta de corazón de sus vecinos por no darle algo que manducar 
a un pobre viejo. Pero cuando alguien le invita a cualquier cosa o alguno 
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 merecería. Sí señor. Si no fuese porque, según cuenta la peña, al 
muy cabrón de pequeño un muto vagabundo del Páramo le echó un mal de ojo 
de cagarse. Nadie sabe decir qué ocurrió exactamente. Unos cuentan que el 
joven Cojomocho aún no tenía la pierna tan retorcida como las tripas de 
un bufamello estreñido y el pequeño cabroncete se pasaba el día corriendo 
detrás de todo quisqui, tirándoles bostas de mierda por pura diversión. 
Hasta que topó con aquel viejo chaman mutante y contrahecho que vagaba por 
el Páramo, a quien no debió gustarle la puta broma, ni mucho menos que la 
bosta llevase una piedra dentro que le saltó uno de la decena de ojos que 
el muto errante tenía repartidos por su jeto. Según dicen, el tipo logró 
trincar del pescuezo al jovenzuelo y le hizo tragar el maldito ojo que le 
había 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 carácter a cualquiera). 

El caso es que, desde aquel día, el joven Cojomocho empezó a volverse un 
tío brasas, malhumorado y amargado que empezó a pedir a gritos que alguien 
lo borrase del censo de residentes de Puentechatarra de un balazo. Y así 
hubiese sido, si no fuera por el hecho de que el pavo atraía la mala suerte 
como Sobatetas a las colonias de los gorgojos que viven en la pelambrera 
púbica. El cabrón no sólo es que estuviera gafado, es que cualquier 
fulano que trataba de hacerle daño cada vez que el tipo iba pidiendo a 
gritos una hostia, recibió el daño devuelto por duplicado: pistolas que 
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reventaban en las manos de sus dueños, trozos de vigas de Atechao que se 
desplomaban encima de fulanos que trataban de apedrearle, baldes de meaos 
que misteriosamente caían desde las aturas sobre aquellos que le escupían 
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 Páramo es 
lo suficientemente chunga como para jugártela jodiendo a un cabrón que te 
puede gafar la vida…

El viejo amargado se incorporó de su jergón maldiciendo sus dolores de 
riñones, el frío de la noche pasada, el calor que traería la nueva mañana 
y todo lo que se le ocurrió que le podría tocar los cojones a lo largo 
de ese día. Pero en el fondo de su negro, podrido y ajado corazón, una 
pequeña chispa de gozo se encendió: ese día había fiesta en Puentechatarra. 
Desde que el Páramo es Páramo, sólo hay una verdad: sólo por el hecho de 
salir a la puerta de tu chabolo te juegas el tipo. Te puede madrugar un 
kíe malencarado porque no le guste tu jeto, o un niñato que está tó pillao 
con tu chupa recién saqueada a un mierdecilla que fue más lento que tú, 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, así que importa una mierda lo que 
hagas o lo que dejes de hacer… La vida para los ponteños es una jodienda 
y por eso todo quisqui está deseando tener cualquier excusa para celebrar 
lo que sea.

Y a Cojomocho le causaba un especial goce salir los días festivos a las 
plazas públicas 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 los 
malditos días desde que la gente tiene memoria. Pero en esos días tan 
especiales cuando disfruta más jodiéndoles las ganas de fiesta a todo el 
que le escuche.

Así que por un instante se olvidó de sus achaques y comenzó a tararear una 
alegre tonada mientras salía de su chabolo en las afueras de Puentechatarra 
para echar el meo mañanero en la pared del chabolo de su vecino, pensando 
en el esplendoroso día que tendría por delante jodiéndole las fiestas a sus 
vecinos.

—Me encanta el olor a amargura por la mañana —, murmuró entre dientes 
mientras se sacudía las últimas gotas de la meada.
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En esta mini-campaña, cada banda jugará tres escenarios consecutivos con la misma lista: todo el 
equipo de un sólo uso será regenerado entre cada escenario (balas, bombas, etc.), todas las miniaturas 
abatidas se recuperarán sin consecuencias, y el equipo rapiñado no se podrá conservar (ni lo perderá 
su dueño original). 

Todas las bandas comenzarán jugando un escenario común, de cuyo resultado se derivará cuáles pasan 
a un siguiente escenario destinado a los putos amos (líneas verdes) y cuáles al de loosers (líneas rojas). 
Este mismo proceso se seguirá para determinar qué bandas juegan en cada uno de los dos escenarios 
finales alternativos. Dentro de cada grupo, los emparejamientos se realizarán por el sistema suizo. Si 
hubiera un número impar de jugadores el escenario a elegir en esa ronda se haría al azar.

Además, a lo largo de la mini-campaña cada banda conseguirá dos beneficios y dos penalizadores 
acumulativos que permanecerán vigentes desde su consecución hasta que finalice la mini-campaña. 
Una banda obtendrá un 
bonificador para todos sus 
integrantes al azar de la 
tabla “Flor en el culo”, y un 
penalizador de la tabla “Mierda 

de vida…” después del primer 
y segundo escenario jugado. 
No pudiendo sacar la misma 
tirada ninguna vez en ninguna 
de las tablas, si sucediera esto 
se volvería a tirar el dado, por 
ejemplo, si se sacara un 1 en la 
tabla “Flor en el culo” y luego 
un uno en la tabla “Mierda 
de vida…” se debería volver a 
repetir la última tirada hasta 
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.

REGLAS DE LA MINI-CAMPANA
-

Tirada Flor en el culo Mierda de vida...

1 +1 Combate -1 Combate

2 +1 Precisión -1 Precisión

3 +1 Agilidad -1 Agilidad

4 +1 Fuerza -1 Fuerza

5 +1 Dureza -1 Dureza

6 +1 Técnica -1 Técnica

7 +10cm a Distancia -10cm a Distancia (mín 0)

8 +1 Penetración -1 Penetración (mín 0)

9 +2 blindaje -2 blindaje (mín 0)

10 3 balas -1 Acción (mín 1)

LA NOCHE DE 

SAN JULAN

SAN DIONI 

BIZCOCHET

MORRIJAS

EL DIA DE TODOS 

LOS ZANCOS

LOS SANFLEMINES DE 

PUENTECHATARRA
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—Ti-tie-tien…tiene co-co-cojones que a a-a-aquel ma-ma-mamón lo-lo-lo 
hicieran sa-sa-sa-santo — murmuró entre castañeteos de dientes el viejo 
Cojomocho.

Allí estaba él, tirado en aquella pocilga que llamaba hogar a las afueras 
de las protectoras murallas de Puentechatarra. Tan miserable era su 
existencia que no había podido ni permitirse pagar la mordida que había 
que soltarle al Gremio de constructores para que le dieran un papelajo 
que le permitiese hacerse el chabolo dentro de las murallas. Así que su 
huesudo culo se congelaba, sin apenas nada que poder echar a la chasca 
con la que trataba de calentarse durante los fríos días de Frinvierno. 
Sólo contaba con las mantas raídas con las que se tapaba y los puñados 
de papel que se metía debajo de la ropa para evitar que el viento gélido 
mordiese sus enflaquecidas costillas. Así que le daba bastante por saco que, 
a aquel tipejo, que sin duda había pasado menos frío del que soportaba él 
cada día en su destartalada kely, le hubiesen nombrado santo patrón de 
Puentechatarra por ser tan inútil 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 
alta-ta-ta- altares po-po-por i-i-i-inútil…

Tan jodida era esa época del año, que Cojomocho sólo se acercaba a la 
ciudad los días que tocaba reparto de comida a los pordioseros y mendigos 
con cartilla sellada de “Tío bueno pa ná”. Si no tenías la jodida cartilla, 
ni un chusco de pan te daban. El viejo Cojomocho tenía dos cartillas: 
la suya y la que había conseguido un año atrás, cuando encontró tieso a 
“Nicolaso el Cascabeles” con el cuerpo lleno de plomazos… El muy capullo 
se dedicaba en esa época del año a entrar en las kelis de la peña y dejar 
un regalito, hecho con deshechos y pequeños cachivaches que encontraba 
tirados por ahí. El tipo había sido chatarrero, hasta que trasteando con 
uno de sus cacharros éste explotó, incrustándole un cachazo de mecanismo 
en la camocha y desde entonces nunca estuvo muy allá. Según lo entendía 
el viejo Cojomocho, el muy desgraciado había competido con él por ser el 
pordiosero más famoso de Puentechatarra. Al menos eso es lo que él pensaba, 
aunque en realidad el pobre Nicolaso parecía tonto de tan bueno que era. 
Si le pedias algo, el muy mamón te lo daba sin pedirte nada a cambio. 
El tipo era un desgraciado, poco más que un niño grande, sin picardía ni 
maldad y la gente le adoraba. Y claro, eso a Cojomocho le repateaba las 
gónadas. Todos tenían una sonrisa, una palabra amable, un trago gratis para 
Nicolaso, mientras que él, ÉL, Cojomocho, no recibía más que desprecio, 
malas miradas y cuchicheos.

Nicolaso vestía una enorme chaqueta de pesada lana roja todo el año. Al 
cabrón le daba igual que hiciese un calor de cojones y estuviera sudando 
a mares, que el tipo no se la quitaba. Llevaba siempre un gorro rojo para 
tapar parte del mecanismo incrustado que sobresalía de su cabeza. Como 
siempre iba un poco cocido tenía la nariz y los mofletes permanentemente 
enrojecidos, en contraste con una poblada barba que debía ser blanca, pero 
había amarilleado como consecuencia de lo que fumaba el tío. Se le oía 
llegar desde lejos porque su ropa iba llena de cascabeles cosidos, que 
campanilleaban a cada paso que daba.
 



7

ESCENARIO 1: LA NOCHE DE SAN JULAN

Las leyendas cuentan que, en tiempos pretéritos, a lo largo del año había varias estaciones (algunos 
aseguran que hasta cuatro, pero eso no lo sabe con certeza ni el Viejo Sajarratas), aunque algo conocido 
como el Cambio Clináutico, o vaya usted a saber, acabó con ellas. Actualmente todo el mundo sabe que 
tenemos dos estaciones: Sudores, en que todos los kíes se dan de palos por conseguir el poco agua no 
tóxica que queda, y Frinvierno, en cuyas noches los incautos que se aventuran por el Páramo sin tomar 
las debidas protecciones se arriesgan a aparecer tiesos con el siguiente deshielo.

El paso de la estación cálida a la fría se celebra en Puentechatarra con la conocida como la Noche de San 
Julán, en la que se encienden hogueras para pedirle a este santo protección en las noches de Frinvierno.  
Se dice que este sobrevivió a varias noches gélidas en el Páramo, antes de regresar a Puentechatarra con 
la mitad del cuerpo congelado. Al parecer, el pollo vivió 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 
expresión: “estar hecho un Sanjulán”.

Escenografía
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocará dos 
charcos de contaminación (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

Por eso, cuando el cascarrabias de Cojomocho lo encontró, tieso de una 
emplomada bien encajada en su orondo cuerpo la víspera de San Julán, no 
sintió mucha pena por su rival de miserias. Todo lo contrario: se alegró 
enormemente de poder registrar a conciencia sus despojos y poder rapiñarle 
la cartilla de racionamiento… Menuda suerte la suya, pensó mientras se 
frotaba las manos. A partir de ese día tendría doble ración. ¡Eso sí que 
era un regalo y no las mierdas chumías que dejaba el Nicolaso en las casas 
de los demás! Le estaba muy bien empleado ese plomazo que le dieron. Y es 
que ¿A quién coño se le ocurre ir metiéndose en los chabolos de la peña, 
así, alegremente?

La verdad es que Cojomocho también tenía su corazoncito. Negro, pequeño y 
retorcido como una raíz de nuezamarga, pero corazoncito, al fin y al cabo. Y 
aunque nunca lo iba a reconocer (ni siquiera ante él mismo), cuando llegaban 
esas fechas echaba enormemente de menos a aquel enorme bobalicón. El Páramo 
era un maldito lugar horrible para vivir, pero Nicolaso lo llenaba con un 
poco de alegría. Maldita sea… la buena gente se iba antes de tiempo.

Esa noche, cuando por fin logró dormirse entre tiritonas y castañeteos, 
creyó escuchar en sueños un ruido de cascabeles rondando su chabolo. Por 
la mañana, cuando se armó de valor para sacar a pasear la chorra para 
echar el meo mañanero, se sorprendió al encontrar a los pies de su puerta 
una pequeña frasca de aguardiente, con un pequeño lazo y una birria de 
muñeco hecho de desperdicios, que se parecía lejanamente a un bufamello. 
Una pequeña lágrima le asomó por la comisura del ojo. El puto frío, que le 
hacía lagrimear, se dijo…
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Despliegue
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de miniaturas.

Duración
La partida durará 6 turnos.

Reglas
Deberán colocarse 6 objetivos de forma aleatoria. Los objetivos representarán fogatas, bidones con 
hogueras o algún otro tipo de iluminación. A efectos de juego se consideran elementos de escenografía 
de la mitad de alto de una miniatura de tamaño humano y otorgan un Bli+3 por cobertura. Estos 
objetivos crean una zona iluminada a su alrededor que afecta al juego según se explica más abajo.

Conforme avancen los turnos de juego y llegue la fría noche, la partida tendrá reglas especiales en 
relación a la visibilidad. Una vez activos los efectos de Atardecer y Noche cerrada, la línea de visión 
máxima 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 limitará al 
alcance indicado en ese tipo de efecto. No obstante, cualquier miniatura contará con su línea de visión 
completa si mira a otra que se encuentre dentro de una zona iluminada.

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

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

• Radio de alcance iluminado por los objetivos: 5cm.
• Límite máximo de visibilidad: 60cm. 

Noche cerrada. Se hace tarde y vosotros seguís todavía en el Páramo tratando de zascandar algo para 
vuestros kíes. Pobres… 

• Radio de alcance iluminado por los objetivos: 10cm.
• Límite máximo de visibilidad: 30cm. 

Además, como se ve menos que el sobaco de un churro, todas las miniaturas tienen un -1 a la Precisión.

Congelación. 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, resultará abatida 
por el frío inmediatamente. 

Tirada Turno 1 Turno 3 Turno 5

1-2 Sin efecto Atardecer Noche cerrada

3-4 Sin efecto Atardecer Noche cerrada

5-6 Sin efecto Atardecer Noche cerrada

7-8 Atardecer Noche cerrada Noche cerrada

9-10 Atardecer Noche cerrada Noche cerrada
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Condiciones de victoria
Al final de cada turno, cada banda recibirá 1 punto por objetivo controlado, 2 con el efecto Atardecer 
activo y 3 con el efecto Noche cerrada activo. 
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Si hay algo que se valore en el Páramo por encima de 
todo es la astucia. La fuerza bruta o tener un buen fusco 
y un montón de balas para acribillar a tus enemigos está 
dabuti, pero cualquier panoli con más músculo que cerebro puede 
convertirse en un matoncillo de tres al cuarto. Pero joder… lograr 
mangarle a la peña con maña, labia y sin soltar un solo tiro y que encima 
queden encantados es un arte al alcance muy pocos. Y el más grande entre 
los grandes fue, sin duda, Dioni Bizcochét, maestro buhonero que recorría 
incansablemente el Páramo, viajando de asentamiento en asentamiento para 
trapichear con todo quisqui.

El viejo Cojomocho llegó a conocerle en persona siendo un chaval. Incluso 
una vez le pegó un meco, que le dejó un molesto pitido en la oreja derecha 
durante un par de días. Era un tipo alto, ni joven ni viejo (¿viejoven? 
¿joviejo?) y con una sonrisa perfecta, siempre tenía una historia increíble 
dispuesta a ser contada. Cuando no era sobre unos viejos y abandonados 
búnkeres que había encontrado, llenos de armas hasta el techo, era sobre 
gigantescas máquinas del pasado-pasado, que según él había localizado en 
las ruinas de una de las ciudades de antaño. El cabrón tenía tanta labia 
que daba igual que hubiese cagado a tanta gente en el pasado: siempre había 
algún capullo dispuesto a soltarle un buen puñado de balas por participar de 
los beneficios de alguna exitosa empresa, que Dioni prometía que dejaría a 
todos con la boca abierta. Y efectivamente Dioni no defraudaba. Desaparecía 
con la pasta y cuando volvía a aparecer era en la otra punta del Páramo, 
sin un puto chavo y contando cómo las cosas se complicaron de tal manera 
que fue imposible sacar adelante la prometedora expedición.

Su trabajo más notable, no cabe duda, fue cuando tangó a un asentamiento 
al completo hasta la última bala que tenían. Pozo Seco era una pequeña 
comunidad que se estaba instalando al sur de Puentechatarra, a diez días 
de marcha. Lo fundaron un grupo de chiflados religiosos de esos, los 
Marmitones. Unos tipos raros de cojones, que decían aceptar únicamente 
los medios tecnológicos que se redescubrían del Pasado-Pasado y no las 
mierdas apócrifas que inventaban los chatarreros. Vestían ropa recuperada 
del Pasado-Pasado y llevaban una marmita por sombrero, que según ellos les 
protegía de los rayos que unos seres del espacio lanzaban para leernos 
el pensamiento. Como si hubiese una mierda que leer ahí… Comer, trincar, 
y pasar otro día más con el pellejo intacto, con eso valía. Cojomocho no 
era extraterrestre, aunque ni falta que le hacía para saber qué pensaba la 
peña del Páramo.

El caso es que aquellos desgraciados querían comenzar a construir un 
asentamiento basado en los vegetales. Los muy tronaos decían que ellos 
no podían comer carne y un montón de normas absurdas más. Pero tenían un 
problema de la hostia: el sitio en que comenzaron a construir su pequeño 
paraíso pronto agotó las escasas reservas de agua de los pozos de la zona 
y así no había quien sacase adelante cultivo alguno.

Y es entonces cuando entra en escena el Dioni, tipo grande donde los haya. 
Se presenta un día en Pozo Seco, reúne a toda la peña y les cuenta la 
historia increíble de que ha descubierto en la “Escula de Genieros” (la más 
reputada casa de ideas de antaño), los planos de una máquina cavadora del 
Pasado-Pasado de antes del gran apoqueclipse, que le permitirían 
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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 Páramo. Les 
dijo que necesitaba pasta por un tubo para construirla, que él ya tenía un 
sitio donde poder poner en pie el proyecto y el equipo necesario para hacer 
realidad la construcción de la “Máquina Fantastimaravillosa Cavacuevas de 
Dioni”. El tipo se lo vendió de forma tan cojonuda diciéndoles que en seis 
meses sus deseos serían realidad, que los Marmitones le soltaron todo lo 
que tenían, creyendo firmemente que la pasta que ponían les reportaría unos 
beneficios maravillosos… ¡Coño, lo creáis o no, el Dioni hasta salió del 
asentamiento con la banda de música tocando fanfarrias!

El tiempo fue pasando y los Marmitones comenzaron a ver que allí ni 
máquina, ni hostias. Así que se encaminaron a Puentechatarra a ver como 
marchaba el proyecto. Al llegar al supuesto taller del taimado buhonero, 
se encontraron con que allí no había una mierda: ni taller, ni máquina, ni 
Dioni… Lo único que había era un montón de peña encabronada porque Dioni 
les había prometido un “Girovolador” para salir del Páramo, un asentamiento 
subterráneo que les permitiría vivir en el mundo interior que hay debajo 
del Yermo y mil mierdas más… El tipo era un genio. Había tangado a tanta 
gente que no había asentamiento en el Páramo en que no hubiese algunas 
notas que hubiese soltado pasta al Dioni. Pero de él y la pasta nunca había 
ni rastro.

La peña se mosqueó tanto que, durante una temporada, cada vez que encontraban 
a un buhonero por el Páramo le desvalijaban todo lo que llevase encima. 
Ni los gallumbos le dejaban. —¡A cargo del Dioni! — le decían al pobre 
desgraciado. Las diversas bandas que se encargaban de que la cosa no se 
fuese de madre en el Páramo 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 harían lo que tuvieran que hacer 
para encontrar al Dioni y sacarle hasta la última bala mangutada.

Aunque la verdad es que el Dioni nunca apareció. La peña dice que igual es 
verdad que encontró un sitio donde vive la gente del Pasado-Pasado y que, 
con lo que sacó, compró su entrada en aquel sitio. Otros dicen que se lo 
comerían los mordedores y los Marmitones aseguran que se lo llevaron los 
seres del espacio para joderles el negocio… Sea como sea, nunca más se 
supo de él y poco a poco entre los mangutas, los choros y los amigos de lo 
ajeno empezó a calar eso de encomendarse a San Dioni antes de tratar de 
hacer una de las suyas.

El viejo Cojomocho acarició la estampita de San Dioni que tenía cosida en 
la parte interior de su roída chaqueta, bizqueó los ojos para encomendarse 
a él y echó a andar hacia Puentechatarra, dispuesto a darle el sablazo al 
primer primo de turno que pudiera encontrar.

—Bendito seas, San Dioni — murmuró mientras una pequeña sonrisa de admiración 
surcaba sus resecos labios.
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ESCENARIO 2a: SAN DIONI BIZCOCHET

Uno de los personajes históricos más queridos en Puentechatarra es San Dioni Bizcochét, patrón de 
los mangutas. Todos los años, cuando acaba Frinvierno, se celebra en su honor una de las romerías 
más conocidas del Páramo. Esta tradición 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 único día del año en que los Jueces del Páramo 
y el Gremio de Buhoneros hacen la vista gorda con este tema.  

Escenografía
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocará dos 
charcos de contaminación (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

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

Duración
La partida durará 6 turnos.

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

Buhoneros. Los objetivos representan a los buhoneros. Estos ocuparán el espacio de su peana de 
25mm, pero no obstruyen la línea de visión, ni dan cobertura, ni obstaculizan el movimiento y serán 
representados mediante marcadores o miniaturas apropiadas. Deben colocarse todos a la altura del 
suelo (si la posición del objetivo hiciera esto imposible, se colocará en el lugar libre de suelo más 
cercano). 

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

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

Los buhoneros moverán SIEMPRE a la altura del suelo y en línea recta, ignorando el terreno chungo y 
pila chungo. No treparán nunca por elementos de terreno (aunque atravesarán cualquier obstáculo de 
la mitad de la altura de una miniatura), deteniéndose en seco en caso de alcanzar cualquier elemento 
de escenografía 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 detendrá inmediatamente en ese punto y se resolverá el efecto “Por un 
diente menos…”  (ver más abajo) hacia todas las miniaturas implicadas. 

Si un buhonero comienza su turno en contacto con DOS o más miniaturas, realizará el efecto “Por un 
diente menos…”  y luego moverá. 

Dos miniaturas rivales que se encuentren además en contacto con un buhonero no podrán combatir 
entre sí: bastante tienen los pobres con los palos que se llevan. Además, como está muy mal visto 
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Tirada Resultado

1-4
Egto-pa’-mí. La miniatura consigue su objetivo y le roba un cachivache 
al buhonero para poder venderlo más tarde por un puñado de balas.

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

8-10

¡¡Me muero por un trago!! El buhonero ha olisqueado una botella 
de licor abriéndose en algún lugar cercano del Páramo. Mueve 
inmediatamente 20cm en dirección al borde más cercano de la mesa. 
Si llega a ese borde, desaparece.

matar a un buhonero, ninguna miniatura podrá designar a uno como objetivo de un asalto o disparo 
y resultarán 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 acción y realizar una tirada en la tabla siguiente. Mientras haya una 
miniatura rival en contacto con el mismo objetivo, ninguna miniatura podrá gastar Acciones en tratar 
de robar cachivaches, puesto que es difícil mantener la concentración con un enemigo tan cerca:

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

Condiciones de victoria
Al final de la partida, cada cachivache en poder de una miniatura otorgará 1 punto a esa banda. 
Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. Si ambos jugadores terminan con los 
mismos puntos, se considerará que la partida ha finalizado en empate.
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¿Cómo se puede saber si un día es festivo en Puentechatarra? Pues básicamente 
por el olor a fritanga que lo inunda todo, resultado de la elaboración 
del típico dulce ponteño que se consume con fruición en esos días tan 
especiales. Días antes, la peña sale desfilando por las puertas de nuestro 
amado refugio en dirección a las madrigueras de los mordedores -lugar al 
que no se les ocurriría ir el resto del año- y el motivo es bien sencillo: 
los morros de mordedor son el ingrediente básico para poder elaborar las 
famosas “Morrijas”. La receta del plato que tanto gusta comer a pilluelos 
y kíes en Puentechatarra no ha cambiado desde que se tiene memoria de ello:

1.Huevos, muchos huevos (que es lo que hay 
que tener para ir a cazar mordedores y 
arrancarles los morros…)

2.Un buen chusco de pan , duro como 
piedro.

3.Un generoso chorreón de leche de 
bufamella; hasta cubrir el chusco 
cortado en rodajas y bien mezclado con 
los morros de mordedor.

4.Una miaja de endulzante en grano.
5.Un puñao de mondas de frutas ácidas.
6.150 gr. De rastrojos y hojarasca.
7.Un pellizco de machacadura de palobruto. 

Si no se tiene a mano vale con ralladura 
de tornillos oxidados pa’ dar color.

8.Aceite limpio pa’ freír. No seáis mierdas 
y uséis aceite refrito o todo sus sabrá a 
mierda.

Cojomocho estaba sentado en la 
calle principal de Puentechatarra, 
viendo cómo los grandes comedores 
de delicias volvían de sus 
incursiones a las madrigueras 
de los mordedores. El muy cabrón 
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 veía pasar a 
uno de los desdichados cazadores 
que habían salido malparados tras 
la caza del día, volviendo a 
casa con una mano ensangrentada 
envuelta en un improvisado vendaje 
o con un buen bocado en cualquier 
otra parte del cuerpo:

—¿Sabes contar, tarado…?, mira: 
uno, dos, tres, cuatro y cinco 
dedos en esta mano…, ¿Me enseñas 
la tuya para saber hasta dónde vas 
a poder contar ahora?

— ¡Ehhhhh tú…, panojo! ¡Sí, sí, 
el del pelo raro! ¿Con qué dedo 
vas a señalar ahora que se te han 
llevado media mano de un bocao?

 —¡Mierdecilla! ¡Oye, mierdecilla! ¡Mira que peineta taaaaaaan bonita 
puedo dedicarte! A partir de ahora, cuando quieras mandar a alguien a tomar 
por culo tendrás que ponerte un palito de madera en ese dedo que te falta 
para que te entiendan… ¡Julepe “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 compañeros, ya que le habían triturado la mayor parte de la 
pierna

—Ja, ja, ja…, mira, otro al que se le han llevado media pata. ¡Bienvenido 

Morrijas para dos comensales



15

al club de zambos! Sí señor, se acabó para ti eso de ir saltando y corriendo 
por ahí. ¡Yo al menos tengo todos los dedos de los pies! — Cojomocho reía 
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 lo que le pidieran para hacerse con un suculento puñado de morros. 
Algunos kíes decidían vender parte de su botín a cambio de unas cuantas 
balas. Otros ya habían apalabrado un precio fijo con alguno de los garitos 
de comidas de Sobaco. Los que habían sufrido dolorosas pérdidas de miembros 
no estaban dispuestos a vender ni una mierda y se resarcirían comiéndose 
los morros de esas bestias inmundas.

En cualquier caso, era todo un espectáculo ver llegar a los triunfantes 
cazadores, lanzando victoriosos rugidos de satisfacción mientras eran 
vitoreados por los kíes.  Aunque tampoco estaba mal ver llegar a los 
mutilados y escuchar los gritos de mofa de Cojomocho, que eran jaleados y 
coreados por la multitud, siempre presta a reírse de las desgracias ajenas…

Tan bien se lo pasaba la peña que no era extraño que alguno de los cazadores 
más afortunados -un poco por tirarse el pisto y otro por tocarle los 
cojones al compañero jodido- lanzase algún morro de mordedor (de los que 
estaban un poco espachurraos) a los menos agraciados. Poco le importaba a 
Cojomocho si estaban mejor o peor: él se ponía hasta el culo de morrijas a 
costa de mofarse de aquellos desgraciados.

Así que, cuando el malencarado Cojomocho abandonó su cuerpo terrenal y 
no pudo seguir mofándose de los desgraciados mutilados, se convirtió en 
costumbre que los más deslenguados de nuestro amado refugio se suban a la 
misma plataforma que él usaba para descojonarse de los heridos, perpetuando 
tan ingeniosa tradición. Si el pobre Cojomocho hubiese sabido que, cuando él 
faltase, sus comentarios cargados de veneno iban a terminar por convertirse 
en una suerte de pantomima de una multitud aborregada, cuánto no hubiese 
callado, guardándoselos para su propio regocijo…

Uno de los dulces típicos que se consumen durante las Fiestas de Puentechatarra, además de los famosos 
Mostachuelos, son las Morrijas.  Estas deliciosas muestras de la repostería popular se elaboran con leche 
de bufamella y morros de uno de los animales más peligrosos del Páramo: los mordedores. 

Debido al riesgo intrínseco que implica la caza de estos animales, esta tradición se limita fundamentalmente 
al periodo previo a las festividades, y más si se tiene en cuenta que el método de captura más extendido 
implica poner a algún tolai como cebo…

Escenografía
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocará dos 
charcos de contaminación (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.

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

ESCENARIO 2b: MORRIJAS
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Duración
La partida durará 6 turnos.

Reglas
Deberán colocarse de manera aleatoria 6 objetivos. Estos representan trampas situadas en la entrada 
de una madriguera de mordedores. Los objetivos no obstruyen la línea de visión, ni dan cobertura, 
ni obstaculizan el movimiento, etc. y serán representados mediante marcadores apropiados. Deberán 
estar situados a la altura del suelo: si la posición del objetivo hiciera esto imposible, se colocará en el 
lugar libre de suelo más cercano.

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

Tirada Resultado

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

5-7

Que miedito. La miniatura escucha un gruñido detrás de ella. Un mordedor se 
acerca a la carrera hacia la trampa, tentado por el cebo, pero la miniatura está justo 
en medio. 
La miniatura deberá hacer una tirada de Dureza. Si la supera, se habrá apartado 
a tiempo y el mordedor quedará capturado en la trampa. De lo contrario, el 
mordedor habrá conseguido escapar metiéndose en la madriguera y la miniatura 
saldrá despedida 10 cm en la dirección en la que estuviese encarada y sufrirá 
una caída, quedando tumbada, teniendo que invertir su siguiente acción para 
levantarse de la forma habitual.

8-10
A tomar por el bul. La miniatura está tan entretenida preparando la trampa que 
no se entera de que un mordedor se le ha acercado por detrás y le muerde el 
bullate. Cae abatida.

Condiciones de victoria
Al final de la partida, cada jugador recibirá 3 puntos por cada trampa objetivo que controle que 
contenga un mordedor atrapado. Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. Si 
ambos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará que la partida ha finalizado en 
empate.
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Todo el mundo sabe que el viejo Cojomocho odia todas las fiestas, celebraciones 
o muestras públicas de alegría, pero si hay una que odie por encima de 
todas es la que celebra el Día de “Todos los zancos”. La gente no puede 
entender la razón de ese odio visceral. Existen todo tipo de teorías: que 
si fue en vísperas de esa fecha cuando se le jodió la pierna que se le 
quedó mocha para el resto de su vida; que ese día murió su madre, el único 
ser que le amó 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 acercó a él, salvo con un palo en la mano para 
mantener las distancias.

La cruda realidad es que al viejo gruñón le jode 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, preocupándose por cuándo 
será su siguiente comida o aparecerá otro nuevo achaque, dispuesto a 
amargarle aún más su ya de por sí insufrible existencia.

Por eso, cuando llegan están fechas, a nadie le extraña verle refunfuñar 
más de lo normal. Tampoco se sorprenden cuando les suelta un soplamocos a 
los pilluelos que se disfrazan con pieles de bufamellos y mordedores, o se 
ponen cuatro trapos y baratijas encima emulando a sus héroes del Páramo: 
Max el Loco, Rabiosa, Ochodedos o el Capitán Hammerica, mientras corren por 
ahí gritando “¡Dulce o patada en la entrepierna!”. Aquel mocoso despistado 
que se acerque por error al viejo mamón lo más seguro es que reciba un 
sopapo en toda la cara y vea con desconsuelo como se aleja, robándole su 
botín 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 sí. Por 
allí por donde pasa no se detiene a considerar el esfuerzo o la calidad 
artística del trabajo realizado por el escultor de turno. Da igual que sea 
el ilusionado y torpe trabajo de un tierno mocoso o la elaborada obra de 
un cuidadoso chatarrero, amante de las labores de precisión. 
Poco importa eso: este despreciable ser aporreará, cargado de rencor, 
cualquier remolacha hasta dejarla reducida a pulpa. Las pateará, las 
destrozará con su muleta, saltará encima de ellas y cuando, ya sin aliento, 
se detenga a contemplar su orgía de destrucción, continuará su macabra 
procesión de destrucción por todo Puentechatarra. Gritos de frustración 
y rabia se alzan por los barrios que va arrasando. Sólo aquellas obras 
sometidas a la más férrea vigilancia de sus dueños, (especialmente aquellos 
con una considerable masa muscular o un arma capaz de parar en seco un 
olvifante), serán capaces de disuadir a Cojomocho en su afán de emprenderla 
a golpes con esa remolacha.

—¡Aggggggggghhhhh! ¡Muerte! ¡Destrucción! ¡Que todo desaparezca! —, gritaba 
el viejo Cojomocho mientras golpeaba con su muleta las remolachas talladas 
que adornaban los bordes del camino de Amarillo.

Los niños, se enjugaban lo ojos llenos de lágrimas por la impotencia. Los 
más atrevidos buscaban piedras para lanzárselas al bastardo que les estaba 
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destrozando su curro. No pocos lucían, aún 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 ánimos se enfriaban cuando se susurraba el nombre 
el nombre del causante de sus males

—Es Cojomocho 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… 
—¡Yo vi cómo echaba un mal de ojo al desgraciado de Aionus un día antes de 
que se lo cepillaran de un disparo! 
—Nahhhhhh… No camoches, niñato, que lo de Aionus estaba cantado... Que le 
pegaban un tiro cada vez que salía por ahí a golisquear

Coros de desolación infantil, círculos de rumores, cotilleos sin confirmar… 
Eso es lo que dejaba a su paso Cojomocho. Pero lo más triste de todo es 
que, sin saberlo, estaba contribuyendo a conformar una parte fundamental 
del ritual de esa celebración. Muchos adultos supersticiosos empezaban a 
considerar un signo de buena suerte que él destrozase su trabajo: el Mal 
de Ojo destruido por el Portador del Mal Fario. Así que, cuando muchos años 
después Cojomocho abandonó definitivamente esta vida terrenal de durezas y 
privaciones, se convirtió en tradición elegir una persona en Puentechatarra 
para que “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 fría y 
solitaria tumba en Campoflorido reza: “Aquí yace Cojomocho, el que hizo 
feliz a mucha gente”. Pa’ que se joda.

ESCENARIO 3a: EL DIA DE TODOS LOS ZANCOS

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

Para elaborar estos elementos ornamentales se utilizan unos peligrosos tubérculos conocidos como 
remolachas-espinete, cuya principal característica es que, si no se manipulan con precaución, explotan, 
desparramando a su alrededor una mortífera lluvia de espinas. Por ese motivo, y para evitar los riesgos 
derivados de pisarlas por error, su recolección se realiza en zancos.

Escenografía
Debe colocarse la escenografía de la manera habitual, exceptuando que cada jugador colocará dos 
zonas de contaminación (de unos 20x20 cm) en cualquier lugar de la mesa de juego.
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Despliegue
Se siguen las reglas generales de zonas de despliegue y colocación de miniaturas.

Duración
La partida durará 6 turnos.

Reglas
A lo largo de la zona central del tablero se colocan, al nivel del suelo, como mínimo a 5 centímetros 
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 línea de visión, ni dan cobertura, ni obstaculizan 
el movimiento, etc. y deberán ser colocados boca abajo. 

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

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

Además, debido a su tamaño, cada remolacha que cargue otorgará 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, contará 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 
Acción, pudiendo además intercambiar equipo para adaptarse a las restricciones de peso anteriormente 
descritas. Si una miniatura que lleva remolachas resulta abatida, estas quedarán en el suelo, como si 
las hubiese soltado.

Marcador Resultado: 

X
Hierbajos…:  lo que parecía ser una tallo de remolacha no son más que malas 
hierbas.

Remolacha
¡Premio!: La miniatura ha encontrado una de las valiosas remolachas. Se podrá 
recoger invirtiendo una acción.

Remolacha 
bomba

¡Espinete!: Una remolacha especialmente sensible ha detonado, lanzando una 
lluvia de espinas a su alrededor. Se colocará una plantilla de Incendiaria (5) y toda 
miniatura que quede parcialmente cubierta recibirá un impacto de Fue 3 Pen 4. 
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Condiciones de victoria
Al final de la partida, cada jugador recibirá 1 punto por cada remolacha que posea cada una de sus 
miniaturas. Resultará ganador el bando que haya conseguido más puntos. Si ambos jugadores terminan 
con los mismos puntos, se considerará que la partida ha finalizado en empate.
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Una alegre tonadilla rondaba la cabeza del viejo Cojomocho mientras 
andurreaba, cojeando apoyado en su inseparable bastón, camino a la enorme 
roca que había a las afueras de la gran planicie de Puentechatarra, 
conocida como la Fuertileza:

“A San Flemín pedimos,
que nos dé un buen flemón,
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 Flemín era la que el rastrero Cojomocho 
más podía disfrutar. Una vez al año se podía dedicar a escupir abiertamente 
a la cara de sus vecinos y no le mirasen con odio e impotencia deseando 
partirle el jeto (aunque no se atreviesen a hacerlo por lo que les pudiera 
ocurrir, vaya a ser que los gafase). No, ese día concreto hasta le darían 
las gracias por inflarlos a salivazos. Pero él esa tontería de tradición la 
dejaba para los mierdecillas sin malicia ni mala baba, que se conformaban 
con bromitas de mocosos.

Él prefería levantarse antes de la salida del sol y encaminarse a la 
gigantesca Fuertileza, cargando con un saco de enormes piedras y trozos 
de chatarra del tamaño de la cabeza de un mocoso y más afiladas que los 
dientes de un mordedor. Se pasaba todo el año recogiendo las piedras y los 
trozos de chatarra más jueputas que pudiera encontrar en sus deambulares 
diarios, que iba acumulando en su chabolo y cada vez que llenaba un saco 
con sus preciosos tesoros los subía hasta allí arriba. Sudaba, maldecía, 
renegaba de todo y odiaba con rabia a al mundo, pero no por ello cejaba en 
su empeño de acarrear tan pesada carga durante varios kilómetros para irla 
amontonando en lo alto de la Fuertileza.

Hace años Cojomocho descubrió que había algo más placentero que hacer el 
Día de San Flemín, mejor aún que escupir a la cara a alguien o subirse a 
los altos de Puentechatarra para lanzar gapos a todo aquel que pasase por 
debajo. ¡Vaya que si lo había! Nada era comparable con poder ver, desde 
una perspectiva privilegiada, cómo aquellos majaderos de sus convecinos, 
llevados por las ganas de mostrar su arrojo y valor, corrían al atardecer 
desde las murallas de Puentechatarra hasta aquella roca en medio de la 
nada, sorteando las manadas de Bufamellos que se dirigían, ya cansados, 
en dirección al Baldío. Los menos hábiles eran arrollados, aplastados y 
mutilados por las enormes bestias. De hecho, si había algo mejor que ver 
cómo trituraban a gente que odiaba… ¡era contribuir a hacerlo!

Tiempo atrás, encaramado a la Fuertileza mientras animaba con gritos y 
saltos a los bufamellos para que aplastasen a todos los bastardos que 
habían salido a correr en aquella ocasión, un enorme trozo de roca se 
desprendió bajo a sus pies, haciendo que por poco se despeñase. Pero lo más 
maravilloso de todo fue ver como los bufamellos que fueron golpeados por la 
lluvia de cascotes salían en desbandada en todas direcciones, golpeándose 
entre sí y haciéndoles cambiar su predecible rumbo. La confusión resultante 
atrapó a muchos corredores en medio de la estampida, quedando convertidos 
en pulpa.
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La festividad de San Flemín se remonta al año 157 después del Apoqueclipse, año en que Puentechatarra 
fue asolada por una terrible peste que se llevó por delante a casi la mitad de su población. Sólo gracias a un 
iluminado, que reparó en las propiedades curativas de los estornudos de aquellos que habían sobrevivido 
a la plaga y desarrollado la inmunidad, el asentamiento y sus gentes pudieron salvarse. 

Desde entonces, todos los años se celebra en su honor la festividad de San Flemín. El día grande de esta 
festividad arranca con el Chupinazo, un concurso de gapos desde las murallas. Y como broche final, 
los kíes demuestran su arrojo en honor a San Flemín jugándosela a pasar a la carrera por medio de la 
migración anual de Bufamellos…

Escenografía 
En la franja central del mapa los jugadores colocarán alternativamente un total de diez marcadores, 
encarados en la misma dirección, que representarán bufamellos:

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

• Seis serán crías de bufamellos, éstas se colocarán a 10cm entre ellas y los bufamellos adultos.

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

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

Desde aquel día, el viejo Cojomocho decidió honrar al Santo como él mejor 
sabía: puteándole la vida al prójimo. Y no ha faltado un sólo año a su 
promesa. Conforme se acerca la fecha señalada, se encamina a la enorme 
mole de piedra para situarse en su saliente preferido. Una vez que los 
corredores están próximos se dedica a lanzar, con toda la mala baba y 
mejor puntería de la que es capaz, enormes trozos de chatarra y roca para 
asustar a las pobres bestias que pasen cerca de allí, creando un caos de 
mugidos, carreras y golpes que acaben llevándose por delante a aquellos 
mierdecillas.

Por eso aquel día, como había hecho cientos de veces, arrastraba por el 
reseco suelo del Páramo su mortífera y pesada carga henchido de alegría.  
Esa misma tarde se celebraría aquella absurda tradición que tantos y 
tantos momentos de goce le había dado en los últimos años… Presentía que 
ese año la Cofradía de Cojitrancos, que era quien emitía los permisos a 
los tullidos para mendigar en Puentechatarra, tendría una buena ristra de 
peticiones de nuevas admisiones. Si alguien hubiese podido escuchar sus 
carcajadas rasposas y burbujeantes, cargadas de malicia, le habría metido 
sin dudarlo un buen trozo de plomo en plena sesera a aquella criatura llena 
de rencor. En el Páramo existen bestias mortíferas que dan menos miedo que 
aquella perversa y oscura risa.

ESCENARIO 3b: LOS SANFLEMINES DE 

PUENTECHATARRA
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Duración
La partida durará 6 turnos.

Reglas 

Bufamellos. Antes de comenzar la partida ambos jugadores deberán decidir el sentido de la marcha 
de la migración, en dirección a uno de los bordes de la franja central de la mesa. Todos los bufamellos 
deberán moverse en línea recta hacia ese borde. 

Para ello, al principio de cada turno deberá tirarse 1d10x5 cm por cada bufamello, que indicará la 
distancia que recorre en la dirección de la migración. Debido a su tamaño no sufrirán restricciones en 
su movimiento como consecuencia del tipo de terreno o elementos de escenografía, que simplemente 
atravesarán. Para representar el flujo constante de bufamellos, si este resultado le llevase fuera de la 
mesa de juego, reaparecerá 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 detendrá justo en el punto donde habrían colisionado. De lo contrario, lo habrá 
rebasado y podrá realizar su movimiento completo. 

Si un marcador de bufamello entra en contacto con una miniatura, esta habrá quedado atrapada 
en medio de la estampida. Sufrirá un impacto de la misma Fuerza que el resultado del dado de 
movimiento del bufamello que originó la colisión, dividido entre dos (redondeado hacia arriba), con 
una penetración de 6. A efectos de posibles empates se considerará activo el turno del bufamello. La 
miniatura saldrá además despedida 10 cm en sentido contrario. Si como consecuencia de esto chocase 
con un obstáculo (u otro bufamello), se detendrá en ese punto. 

Además, los bufamellos supondrán un elemento de cobertura móvil en lo que respecta a las armas y 
ataques a distancia (Blindaje +6 de cobertura) y debido a su inmenso tamaño no podrán sufrir daño 
alguno. 

Condiciones de victoria 
Al final de la partida, cada jugador recibirá 2 puntos por cada miniatura capaz de controlar objetivos 
que haya conseguido rebasar la franja central. Resultará ganador el bando que haya conseguido 
más puntos. Si ambos jugadores terminan con los mismos puntos, se considerará que la partida ha 
finalizado en empate.
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COMITE DE FESTEJOS DE PUENTECHATARRA

Alemonguer Quintapuerta
Concejal de Participación Ciudadana

Un tipo con grandes dotes para la organización 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 más estamos runidos para celebrar esta maravillosa fiesta en Puentechatarra, os agradezco 
a todos por venir, pero os quería decir antes una cosa... La celebración es al atardecer en la Plaza del 
Pacto y en Paseíllo, no al AMANECER Y EN MI CASA, ¡¡¡ASÍ QUE A TOMAR POR CULO TODO 
EL MUNDO FUERA DE AQUÍ!!!

Profesor Óxido Andrómeda, aka “el Dummie”
Concejal de Deportes

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

Como digo siempre: ¿Quieres sobrevivir? Entonces debes cambiar, actualizarte. Un día abrí los ojos y 
me dí cuenta que tengo que ofrecerle más a este mundo, que sólo cosas que explotan. El páramo me 
enseñó que, la paz, significa tener un palo un poco más grande que el otro.

Por eso dime: ¿Cuál es tu verdadero yo, ésta espléndida piel de metal que acabo de crearte, o la frágil 
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 
caídos puedan ver el camino de regreso a las fiestas el año que viene para animar a su keña.

Bueno peña: Pos ha llegao de nuevo la fecha más esperada en Puentechatarra, así que disfrutad de las 
fiestas mientras duren, que siempre os quedará tiempo para lamentaros de vuestra miserable existencia 
el resto del año. ¡Pendejos!

Abrasapuentes el Escriba
Concejal de Comunicación y Prensa

El reportero local, que narra las historias de las bandas más notorias de esta parte del Páramo.

El kíe va largando a tó 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 kíes de esa banda, que amos, no me jodas, disparan una bala y él cuenta que disparan 
putos cargadores enteros. Así que ya sabéis, del xagerao del Brasa, ni una miaja os creáis de las mierdas 
que va cascando por ahí.
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EL VIEJO COJOMOCHO

En Puentechatarra y alrededores es habitual cagarse en la mala suerte de uno o mandar a un kíe a 
tomar por culo, usando expresiones como “estar gafado como Cojomocho”, “tener menos suerte que 
Cojomocho”, o el clásico 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 días.

Su figura era reconocida en todos los rincones de Puentechatarra. Cuando se veía su cuerpo contrahecho 
venir desde a tomar por culo, renqueando con su bastón, los kíes de bien salían por patas por no 
cruzárselo y ser blanco de su mala baba. Aquel que se cruzase con él, lo mínimo que podía 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 partías el ojete escuchando 
como el tío la tomaba con el fulano de turno, aunque más valía salir por patas antes de que se cansara 
de fustigar al patán y la tomase contigo.

Las historias que circulan sobre el gafe y la mala suerte que perseguía a aquellos que le procuraban 
algún mal nunca fueron demostradas. No nos vamos a engañar: que a uno le cosan a tiros o le abran tres 
ojales en la tripa con un pincho es algo bastante habitual en el Páramo. Lo que no era tan habitual es que 
aquel que le tiró una piedra y le rompió un diente perdiese todos los tuyos esa misma noche, cuando 
mamado salía de su garito habitual de pedos y al sacarse la chorra para mear, bañase 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 día siguiente perdiera el suyo cuando un mordedor se lo arrancó 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 día siguiente.

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

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

Blindaje: Ninguno. Los harapos que viste no proporcionan protección contra ningún arma. 

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica

Viejo Cojomocho 2 2 1 3 2 3 4
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Reglas especiales:

Único 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 acción 
de movimiento, Cojomocho tendrá que realizar una tirada de Agilidad. Si la supera moverá 10 cm. 
De lo contrario moverá 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 considerará 
chachi.

Despojo humano: Cojomocho está tan acostumbrado a moverse entre la basura, pozos contaminados, 
etc…, que más no se le puede joder la salud: es inmune a los efectos que generan las zonas contaminadas.
 
Más gafe que el ojo de la Inés: Bien sea porque realmente Cojomocho sea el cabrón amargado con 
más mala baba del Páramo y gafa a cualquier fulano con el que se cruza, o porque hay tantas historias 
circulando sobre él que los kíes se ponen tan nerviosos cuando le ven  que alguien la acaba cagando y 
liándola parda, siempre es más fácil echarle la culpa al gafe de Cojomocho que admitir que uno es un 
mastuerzo.

Cada vez que alguien dispare, cargue o quiera realizar una acción que perjudique a Cojomocho, en 
vez de utilizar el perfil de la propia miniatura, tendrá 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 acción completa, Cojomocho usará el 
perfil de Combate cuerpo a cuerpo, Resistencia y Fuerza, mientras que éste usará la de Cojomocho. 
En caso de que sea Cojomocho el que cargue contra una mini rival, se intercambiarán igualmente los 
perfiles y los modificadores por carga que pueda obtener Cojomocho los usará a su favor en las tiradas 
pertinentes.

La leyenda negra que circula en torno a Cojomocho asegura que, si alguien le dispara con cualquier 
arma y  consigue herirle, él mismo recibirá el mismo tipo de herida la siguiente vez que se las tenga 
que ver con alguien en el Páramo. Así que nadie suele estar dispuesto a disparar a ese viejo amargado. 
Si aun así estás dispuesto a  intentarlo, tendrás un modificador de – 5 al tratar de impactarle y si 
sacas un 9 o 10 en la tirada para impactar, la bala será defectuosa y estallará en la recámara 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 harán el doble del valor establecido.

Por último, los lanzallamas y vaporetas cuya plantilla o línea de disparo cubran su peana no tendrán 
efecto, ya que, ante el nerviosismo de dispararle, sus rivales se olvidarán de abrir las válvulas pertinentes 
que accionen el arma.

¡Y una mierda pa ti, cabrón!: La verdadera función 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 podrá 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 obtendrán 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 serán sumados al total de la banda que lo contrató. 

¿En serio esperabais que los compartiese…? Troncos, no me puedo creer que aún creáis en esas 
mierdas cuando es de Cojomocho del que hablamos.

Puntos: 100
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