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Presentamos a

Ll 4 -

EL ANGE

o - ] l - -
(A quién pides ayuda cuando estds ti-
rado en el suelo de Apocalypse World
con las tripas fuera? ;A los dioses? Nos
abandonaron hace mucho. ;A tus que-
ridos camaradas? Para empezar, no
estarias asi si no fueran un hatajo de
cabrones. jA tu querida y anciana ma-
dre? Es un encanto, pero no puede vol-
ver a meterte los intestinos en su sitio
y hacer que se queden ahi. No, rezas
para que aparezca un chaval (o un ci-
nico veterano o quien sea) con un des-
fibrilador, algunas suturas y morfina a
raudales. Y cuando ese alguien aparece,
eso es un dngel.

CREANDO UN ANGEL

Para crear tu 4dngel elige nombre, aspecto,
caracteristicas, movimientos, equipo y Bio.

KOMBRE

Dou, Bon, Abe, Boo, T, Kal, Bai, Char, Jav,
Ruth, Wei, Jay, Nee, Kim, Lan, Di, o Dez.
Doc, Core, Ruedas, Buzz, Key, Gabe, Biz, Furdia,
Electroplano, Sutura, Pinzas, o Sanbernardo.

ASPECTO

- Hombre, mujer, ambiguo, trans u oculto
bajo sus ropas.

- Ropa cémoda de trabajo, informal o reci-
clada de por ahi pero practica.

- Rostro amable, fuerte, arrugado, dema-
crado, bonito o expresivo.

- Mirada atenta, severa, reconfortante, lu-
minosa, alegre o inocente.

- Cuerpo enjuto, fibroso, corpulento, lar-
guirucho o continuamente activo, lleno
de energia. .
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NOMBRE

ASPECTO

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

FRIO

OUROD

actuar bajo
presion (p86)

SEDUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P25) OO O Q) »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p24.

EQUIPC ¥ KiT

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)
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. . dos ganas +1bizarro (méximo +3).
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CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

- Frio+1 Duro=0 Seductor+1 Astuto+2 Bizarro-1
- Frio+1 Duro+1 Seductor=0 Astuto+2 Bizarro-1
- Frio-1 Duro+1 Seductor=0 Astuto+2 Bizarro+1
- Frio+2 Duro=0 Seductor-1 Astuto+2 Bizarro-1

MOVIMIENTOS BASICOS

Recibes todos los movimientos bésicos (pigina 86).

MOVIMIENTOS DEL ANGEL

Elige 2:

Sexto sentido: cuando abres tu mente a la vordgine psiquica mundial
tira+astuto en lugar de bizarro.

Enfermeria: tienes una enfermeria, un lugar de trabajo con soporte vi-
tal, laboratorio de farmacos y un equipo de 2 personas (Shigusa y Mox, por
ejemplo). Sillevas alli a los pacientes podras trabajar en ellos como un genio
en su taller (mira su libreto).

Compasion profesional: puedes elegir tirar+astuto en lugar de Bio cuando
ayudes a alguien que est4 tirando.

Bendicion de batalla: mientras estds cuidando de alguien, no luchando,
recibes +1armadura.

Toque curador: cuando pones tus manos desnudas sobre la piel de un he-
rido y abres tu mente a él tira+bizarro. Con 10+ curas un segmento. Con
7-9 curas un segmento pero estds actuando bajo la presién producida por
la mente del paciente. Si fallas, para empezar no le curas. En segundo lu-
gar, habrés abierto tanto tu mente como la del paciente a la vordgine psiqui-
ca mundial, sin proteccién ni preparacién. Interprétalo como si tu y tu pa-
ciente, si se trata de un personaje jugador, hubierais hecho un movimiento
y fallado la tirada. Para los pacientes PNJs, su experiencia y destino depen-
deran del MC.

Tocado por l1a muerte: cada vez que muere alguien que esta bajo tus cuida-




EQUIPO
Tienes:
- un equipo médico de angel
- 1 arma pequefia y practica
- baratijas por valor de 1-trueque
- ropa de acuerdo con tu aspecto, incluyendo una prenda con valor de 1-ar-
madura a tu eleccién (definela)

Armas pequefias y practicas (elige 1):

- revélver del .38 (2-dafio, cerca, recargar, ruidoso)
- pistola 9mm (2-dafio, cerca, ruidosa)

- cuchillo grande (2-dafio, mano)

- recortada (3-dario, cerca, recargar, escabrosa)

- pistola aturdidora (aturdidor, mano, recargar)

EQUIPO MEDICO DE ANGEL
Tu equipo de dngel contiene todo tipo de mierdas: tijeras, gasas, esparadra-
Po, agujas, pinzas, guantes, catéteres para sondar, toallitas desinfectantes,
alcohol, tensiémetros y anticoagulantes, bolsas de plasma sintético para
transfusiones, vendas compresivas e hilo de sutura, clavos éseos, gran can-
tidad de inyecciones preparadas, material para estabilizar a un paciente con
calmantes a mansalva y recambios para las palas del desfibrilador para cuan-
do no haya otro remedio. Lo suficiente como para llenar el maletero de un
coche. Cuando utilizas tu equipo, gastas reservas. Puedes gastar de O a 3 re-
servas por cada uso. Si las circunstancias te permiten hacer trueque a cam-
bio de productos médicos, puedes reabastecerte a razén de 1-trueque por
cada 2-reservas. Comienzas el juego con 6-reservas.

Para emplearlo en estabilizar y curar a alguien en 9:00 o mais, tira+reservas
que gastes. Si tienes éxito, estabilizards y curaras hasta 6:00, pero el MC ele-
glra 1 opcién (con 10+) o 2 (con 7-9) de entre las siguientes:
necesita estar inmovilizado en una camilla o palanquin improvisado para po-
der desplazarlo.
- se resistird incluso sedado; estds actuando bajo presién.
- estard inconsciente durante 24 horas, quizds mds.
- estabilizar sus constantes vitales consume tus reservas, gastas 1-reservas mds.
- deberd permanecer en cama, alejado de la accion, durante al menos una semana.
- necesitard seguimiento y cuidados constantes durante 36 horas.
Si fallas el paciente recibira 1-dafio.
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Para acelerar la recuperacién de alguien en 3:00 o 6:00 no tires. El paciente
elige: pasar 4 dias (3:00) o una semana (6:00) hasta las cejas de calmantes,
incapaz de moverse pero feliz, o tardar lo mismo que tardan todos.

Para reanimar a alguien clinicamente muerto (a 12:00, pero no maés alla)
tira+reservas gastadas. Con 10+, se recupera a 10:00. Con 7-9, se recupe-
ra a 11:00. Con un fallo, has hecho por él todo lo que has podido, pero si-
gue muerto.

BIO

Todo el mundo presenta por turnos a sus personajes diciendo su nombre,
aspecto y mentalidad. Anota los nombres de los demds personajes.

Volved a tomar turnos para determinar la Bio. En tu turno elige 1, 2 0 3 de

las siguientes:

- Uno de ellos te ech6 una mano cuando hizo falta y te ayudé a salvar una
vida. Dale a ese jugador Bio+2.

- Uno de ellos ha estado siempre a tu lado y ha visto todo lo que td has vis-
to. Dale a ese jugador Bio+2.

- Crees que uno de ellos estd condenado a autodestruirse. Dale a ese juga-
dor Bio-1

Dale al resto Bio+1. Eres una persona abierta y sin secretos para los demas.

Durante el turno de los demds:
- Intentas no involucrarte demasiado. Independientemente del numero que
te indiquen, réstale 1 y anétalo en tu ficha junto al nombre del personaje.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio mads alta en tu ficha. Pregin-
tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON EL ANGEL

Si ta y. otro personaje mantenéis relaciones sexuales, tu Bio con él en tu fi-
cha aumenta inmediatamente a +3 y el otro personaje recibe +1Bio contigo
en la suya. Si eso hace que su Bio llegue a +4, se reinicia a +1 y marca un cir-
culo de experiencia.
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MEJORARDO AL ANGEL

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

_ recibes +1astuto (maximo astuto+3)
__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)
__recibes +1duro (maximo duro+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes un nuevo movimiento de dngel
__recibes un nuevo movimiento de dngel
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es la tarifa habitual por:
una reanimacion con éxito (ademds de los costes en material); una semana de cui-
dados veinticuatro horas al dia (ademds de los costes en material); un mes de em-
pleo en servicio de guardia (ademds de los costes en material, si los hubiera). Con
1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado refinados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: 2-reservas para tu equipo médico; una noche de gran lujo y gra-
ta compatiia; cualquier arma, equipo o complemento no valioso o que no sea de
alta tecnologia; la reparacién de una pieza de equipo de alta tecnologia a cargo de
un genio; una semana de la protectora compatiia de una zorra peligrosa o un ex-
terminador; un ario de tributos a un sefior de la guerra; un mes de mantenimiento
y reparacion para un vehiculo de alto rendimiento usado adecuadamente; sobor-
nos, tasas y regalos suficientes para contactar con casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o
grandes lujos.
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Presentamos a

EL ARREGLADOR

En Apocalypse World esto es lo que hay,
¢sabes? Por un lado estdn Dremmer y
Pelotas, el serior de la guerra esclavis-
ta y su jodido lameculos mediahostia
que saquean desde su fortaleza de ce-
mento y puas de hierro. Por otro lado
estd la muchedumbre, viviendo a lo lar-
go del rio envenenado sus cortas y lisia-
das vidas llenas de enfermedades. Mds
alld llegards al Faro, una degenerada
secta que persigue el hambre como via
de purificacién, atrincherado en los li-
mites de los criaderos de las llanuras
chamuscadas.

Y td, ti simplemente quieres montdr-
telo a tu manera y tener algo de liber-
tad, pero eso tendrds que gandrtelo. Y
no serd fdcil.

CREANDO UN ARREGLADOR

Para crear tu arreglador elige nombre, as-
pecto, caracteristicas, movimientos, curros,
personal/contactos, equipo y Bio.

NOMBRE
Berg, Waters, Lafferty, Ebbs, Wilson, Mar-

shall, Dolarhyde, Jesus, Bendrix, Proust,
Steed, Nerén.

Amalia, Katinka, Dagny, Fox, Christine,
Clover, Olimpia, .[lleana, Franky, Sway,
Quemadura, Cash.
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NOMBRE

ASPECTO

CARAC. MOVIMIENTOS DARO
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FRIO

actuar bajo
presion (p86)

O| OURD

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

O |SEGUCTOR

seducir o
manipular (p86)

O|ASTUTO

O|BIiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P31) OO O Q) »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p3@.

EQUIPO, CURROS, PERSONAL

Bil

ayudar, interferir, fin
de la sesion (p87)
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ASPECTO CARACTERISTICAS

- Hombre, mujer, ambiguo o trans.  Elige un conjunto:

- Ropa informal, de trabajo, cldsica, - Frio+2 Duro=0 Seductor-1
de uniforme o reciclada de por ahi.  Astuto+2 Bizarro-1

- Rostro curtido, hermoso, honesto, - Frio+2 Duro+1 Seductor+1

con arrugas, duro o sincero. Astuto=0 Bizarro-1

- Mirada calculadora, calida, astuta, - Frio+2 Duro-1 Seductor+1
cautelosa, fria o cansada. Astuto+1 Bizarro=0

- Cuerpo musculoso, larguirucho, en- - Frio+2 Duro=0 Seductor=0
trado en carnes, fibroso o robusto. Astuto+1 Bizarro-1

MOVIMIENTOS BASICOS

Recibes todos los movimientos bésicos (pagina 86).

MOVIMIENTOS DEL ARREGLADOR

Obtienes el siguiente:

Pluriempleo: obtienes 2-chanchullos. Cada vez que haya un periodo de in-
actividad, o entre sesiones de juego, elige un ntumero de curros igual o infe-
rior a tu numero de chanchullos para trabajar en ellos. Tira+frio. Con 10+ ob-
tienes beneficios de todos los curros que elijas. Con 7-9 obtienes beneficios
de al menos 1. Si elegiste mds, obtienes catastrofe de 1 y beneficios del resto.
Sifallas, la catastrofe es absoluta. Estos curros no te proporcionan beneficios
ni catdstrofes hasta que no encuentras un hueco para dedicarte a ellos. Cada
vez que obtengas un nuevo curro también obtienes +1chanchullos.

Y elige 1:

De fiar: cuando intentas seducir o manipular a otro personaje tira+Bio en
lugar de seductor. Para un PNJ tira+frio en lugar de seductor.

Un ojo en la puerta: indica tu ruta de escape y tira+frio. Con 10+ te has ido.
Con7-9 puedes elegir marcharte o quedarte, pero si te vas pagaras un precio:
dejar algo atras o llevar algo contigo, el MC te dird qué. Si fallas te ves atrapa-
do en una situacién vulnerable con un pie dentro y otro fuera.

Oportunista: cuando interfieres con alguien que est4 tirando, tira+frio en
lugar de Bio. Cabronazo.
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Reputaciéon: cuando conozcas a alguien importante (ta indicas si lo es)
tira+frio. Si tienes éxito habra oido hablar de ti y ta decides lo que habra
oido; el MC hard que responda de forma consecuente. Con 10+ ademds
obtienes un +1 a la préxima para tratar con él. Si fallas ha oido hablar de ti,
pero el MC decidira qué ha oido.

CURROS

Elige 3 curros pagados (beneficio / catastrofe):
- Guardaespaldas (1-trueque / combate)

- Vigilancia (1-trueque / engafiado)

- Incursion (1-trueque / combate)

- Agente de laley (1-trueque / depuesto)

- Trabajo honesto (1-trueque / empobrecido)
- Compania (1-trueque / enredado)

- Entrega (1-trueque / emboscado)

- Infiltracién (1-trueque / descubierto)

- Chatarreo (1-trueque / empobrecido)

- Negociador (1-trueque / excluido)

- Trabajo técnico (2-trueques / excluido)

- Sexo (2-trueques / enredado)

- Defensa de asentamiento (2-trueques / infiltrado)
- Asesino (3-trueques / combate)

Y elige un curro por obligacién (beneficio / catédstrofe):

- Evitar a alguien (te mantienes a distancia / te pillan en un mal momento)
- Pagar deudas (consigues pagar / las deudas vencen)

- Venganza (la pagas con alguien / eres humillado)

- Proteger a alguien (no les pasa nada malo / desaparecen)

- Lujuria (belleza en tu vida / acabas en un mal lugar)

- Mantener tu honor (mantienes tu palabra y tu nombre / te pasas de la raya)
- Buscar respuestas (obtienes una pista / sigues una pista falsa)

PERSONAL / CONTACTOS

Tu personal o tus contactos pueden ser tanto los personajes de los demas
jugadores como personajes del MC, o una mezcla de ambos. Si incluyes per-
sonajes del MC esbézalos junto con él, dadles nombre (por ejemplo, Gable,
Jaim, Pi, Zumbado) y una descripcién de una linea. Asegurate de que son
competentes y adecuados para los curros que has elegido.
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EQUIPO

Tienes:

- Pistola 9mm (2-dario, cerca, ruidosa) o un arma apropiada para ti (define-
la con el MC).

- Baratijas por valor de 1-trueque.

- Vestimenta adecuada a tu aspecto, incluyendo una proteccién con valor de
1-armadura a tu eleccién (definela).

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno, elige 1 o ambas:

- Uno de ellos se enfrentd a unos matones a sueldo para sacarte de un ma-
rrén. Dale a ese jugador Bio+2.

- Uno de ellos te dejo tirado con el culo al aire. Dale a ese jugador Bio-1.

Durante el turno de los demds:

- No importa el nimero que te den, simale +1 y anétalo junto al nombre de
su personaje. Tu trabajo exige que estés abierto a relacionarte con los de-
mas.

Cuando acabéis, busca al personaje con la Bio mds alta en tu ficha. Pregin-

tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEX0 CON EL ARREGLADOR

Sitdy otro personaje mantenéis relaciones sexuales anota un nuevo curro por
obligacién: mantener a [su nombre] feliz (le haces feliz / 1a cagaste del todo).

Sivuelves a acostarte con el mismo personaje no te pones este curro por du-
plicado, solamente lo anotas la primera vez.

5
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MEJORAKDO AL ARREGLADOR

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+3)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

_recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__recibes un nuevo movimiento de arreglador

__recibes un nuevo movimiento de arreglador

__afade un nuevo curro y puedes cambiar a tu personal
__afade un nuevo curro y puedes cambiar a tu personal
__abandona o resuelve para siempre un curro por obligacién
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados. También con 1-trueque cubrirds la parte correspondiente a tu per-
sonal para dos, tres o cuatro curros exitosos.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel;
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-
to no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacién de una pieza de equipo
de alta tecnologia a cargo de un genio; una semana de la protectora compariia de
una zorra peligrosa o un exterminador; un afio de tributos a un sefior de la gue-
rra; un mes de mantenimiento y reparacién para un vehiculo de alto rendimien-
to usado adecuadamente; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con
casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o
grandes lujos.
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Presentamos a

EL ARTISTA

Incluso entre la inmundicia de Apo-
calypse World hay comida que no pare-
ce podrida, musica que no suena como
hienas chillando, pensamientos que no
los inspira el terror, cuerpos que no han
sido mancillados y sexo que no es mero
desahogo carnal, sino algo mds. Hay
momentos que son algo mds que hedor,
humo, rabia y sangre.

Los artistas tienen parte de lo hermo-
so que pueda quedar en este monton de
mierda que es el mundo. ;La compar-
tirdn contigo? ;Qué tienes tu que ellos
puedan querer a cambio?

CREANDO UN ARTISTA

Para crear tu artista elige nombre, aspecto,
caracteristicas, movimientos, equipo y Bio.

KOMBRE

Octubre, Venus, Mercurio, Duna, Sombra,
Garza, Ciruela, Orquidea, Tormenta, Atar-
decer, Filo, Medianoche, Refugio, Escarcha,
Hierba, Junio, Cardimbano, Gaviota, Lavan-
da, Pimienta, Gacela, Le6n, Faisan o Gracia.
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NOMBRE

ASPECTO

(:)<<sepeaelsap

FRIO

O| TURD

actuar bajo
presion (p86)

O |SERUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

O|ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

O|BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P37) OO OO »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p36.

EQUIPT

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)
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FCT0 CARACTERISTICAS
- Hombre, mujer, ambiguo, trans o Elige un conjunto:
andrégino. - Frio+1 Duro-1 Seductor+2
- Ropa vistosa, llamativa y reciclada  Astuto+1 Bizarro=0
de por ahi, lujosa, fetichista o in- - Frio=0 Duro=0 Seductor+2

ASP

formal. Astuto=0 Bizarro+1
- Rostro impactante, dulce, extrafio, - Frio-1 Duro=0 Seductor+2
agraciado o de gran belleza. Astuto+2 Bizarro-1

- Mirada risuefia, burlona, siniestra, - Frio+1 Duro+1 Seductor+2
sombria, atribulada, arrebatadora, = Astuto+1 Bizarro-2
radiante o fria.

- Manos fuertes, gesticulantes, rapi- ) LT R I e
das, callosas o firmes. M[“”M“.M | U\S BA\SILU\S

- Cuerpo delgado, tonificado, gordo, Recibes todos los movimientos basi-
antinatural, ain no desarrollado o cos (pagina 86).
de formas exuberantes.

MOVIMIERTOS DEL ARTISTA

Elige 2:
Arrebatador: obtienes +1seductor (maximo seductor+3).

Perdido: cuando susurras el nombre de alguien a la vordgine psiquica mun-
dial tira+seductor. Si tienes éxito, esa persona vendrd a ti, haya o no una
buena razén para ello. Con 10+ recibes un +1 a la siguiente con esa persona.
Si fallas el MC te hard 3 preguntas; respéndelas con sinceridad.

Pleno de arte y gracia: cuando interpretes tu arte (cualquier acto de
expresiéon o cultura) o cuando expongas su resultado ante un publico
tira+seductor. Con 10+ recibes 3 puntos. Con 7-9 recibes 1 punto. Gasta
uno de estos puntos para nombrar a un PNJ de tu audiencia que

- querrd conocerte

- querrd obtener tus servicios

- te amard

- te dard un regalo

- admirard a tu mecenas

Si fallas, no obtienes ningin beneficio, pero tampoco sufres daifio alguno o
pierdes una oportunidad. Lo habras hecho muy bien, sin mas.




Un desnudo arrebatador: cuando pierdes una prenda de ropa, por tu pro-
pia mano o por accién de otra persona, nadie que pueda verte puede ha-
cer nada salvo seguir mirando. Tienes en tu poder su completa atencién. Si
quieres, puedes excluir de este efecto a una o varias personas pronuncian-
do su nombre.

Hipnético: cuando pasas un rato a solas con alguien se queda prendado de
ti. Tira+seductor. Con 10+ recibes 3 puntos. Con 7-9 recibes 2 puntos. Tu
objetivo puede gastar cada uno de estos puntos cuando:

- te dé algo que quieras

- sea tus ojos y oidos

- luche para protegerte

- haga algo que le pidas

Los PNJ no podran actuar contra ti mientras te queden puntos. No ocurre
esto con los PJ, en cuyo caso puedes gastar cada uno de esos puntos para ob-
tener uno de los siguientes efectos:

- que se distraigan pensando en ti. Estardn actuando bajo presion.

- que se inspiren pensando en ti. Reciben +1 a la siguiente.

Con un fallo, el objetivo recibe 2 puntos que puede usar contra ti de igual
forma.

EQUIPO
Obtienes:
- 1 arma elegante
- 2 piezas de equipo de lujo
- baratijas por valor de 1-trueque
- ropa adecuada a tu aspecto (definela)

Armas elegantes (elige 1):

- pistola oculta bajo la manga asida en brazalete (2-dafio, cerca, recargar, ruidosa)
- daga ornamentada (2-dafio, mano, valiosa)

- cuchillos ocultos (2-dafio, mano, infinitos)

- espada ornamentada (3-dafio, mano, valiosa)

- pistola antigua (2-dario, cerca, recargar, ruidosa, valiosa)
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Equipo de lujo (elige 2):
- monedas antiguas (portada, valiosa): Perforadas para fabricar piezas de joyeria.

- anteojos (portados, valiosos): Puedes usarlos para obtener +1astuto cuando
tu vision sea relevante, pero si lo haces, sin ellos tendrds -1astuto cuando tu vi-
sion sea relevante.

- abrigo largo y lustroso (portado, valioso)

- tatuajes espectaculares (implantado)

- equipo de cuidado corporal (aplicado, valioso): Jabones, sombras, pinturas,
cremas y bdlsamos. Usarlos te otorgard +1seductor a la proxima.

- una mascota (valioso, vivo): Elige qué animal es y definelo.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno, elige 1, 2 o los 3:
- Uno de ellos es tu amigo. Dale a ese jugador Bio+2.

- Uno de ellos es tu amante. Dale a ese jugador Bio+1.

- Uno de ellos estd enamorado de ti. Dale a ese jugador Bio-1.

- Da alos demas Bio=0.

Durante el turno de los demds:
- Para todos, independientemente del namero que te digan, daleun -1 0 +1
y andtalo junto al nombre de su personaje. T1 eliges el reparto.

Cuando acabéis busca el personaje con la Bio mds alta en tu ficha. Pregunta-
le a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece més interesante y desta-
cala. EI MC te indicara qué otra caracteristica debes destacar.

‘0N EL ARTISTA

Si tiy otro personaje mantenéis relaciones sexuales, elige una de las siguientes:

- Los dos recibis +1 a la siguiente.

- Recibes +1 ala préxima pero él recibe -1.

- Debe darte un regalo por valor de al menos 1-trueque.

- Puedes hipnotizarlo (pigina 35) como si hubieras sacado un 10+, aun-
que no tengas ese movimiento.
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MEJORANDO AL ARTISTA

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

_recibes +1astuto (maximo astuto+2)
__recibes un nuevo movimiento del Artista
__recibes un nuevo movimiento del Artista
__recibes dos curros (definelos) y pluriempleo
__recibes seguidores (definelos) y fortuna
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE
Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual

para: una noche de compatiia intima, una tarde o fin de semana de entretenimien-
to para un grupo (sin tocar), un mes de empleo informal como musa.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dn-
gel; cualquier arma, equipo o complemento no valioso o que no sea de alta tecno-
logia; la reparacién de una pieza de equipo de alta tecnologia a cargo de un genio;
una semana de la protectora compariia de una zorra peligrosa o un exterminador;
un ario de tributos a un sefior de la guerra; un mes de mantenimiento y reparacion
para un vehiculo de alto rendimiento usado adecuadamente; sobornos, tasas y re-
galos suficientes para contactar con casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores, deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o
grandes lujos.
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Presentamos a

EL CONDUCTOR

Con el apocalipsis las infraestructuras
de la Edad Dorada se hicieron afiicos.
Carreteras levantadas y agrietadas.
Lineas de abastecimiento y comunica-
cién cortadas de cuajo. Las ciudades,
aisladas unas de las otras, al borde del
colapso como hormigueros taponados,
ardieron y finalmente se derrumbaron.

Algunos de los supervivientes aiin lo
recuerdan: en cada horizonte brillaban
las brasas de la civilizacién consumida,
su luz hacia palidecer la luna y las es-
trellas, su humo ocultaba el sol.

En Apocalypse World el horizonte es un
lugar oscuro, y ninguna carretera te lle-
vard hasta alli.

CREAKDO UN CORDUCTOR

Para crear tu conductor elige nombre, as-
pecto, caracteristicas, movimientos, equi-
poy Bio.

KOMBRE

Lauren, Audrey, Farley, Sammy, Katheri-
ne, Marilyn, James, Bridget, Paul, Annette,
Marlene, Frankie, Marlon, Kim, Errol o
Humphrey.

Phoenix, Mustang, Impala, Suv, Cougar,
Cobra, Dart, Gremlin, Gran Cherokee, Jag
o Beemer.
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NOMBRE

ASPECTO

CARAC.

(:)<<sepeaelsap

FRIO

MOVIMIENTOS  DARD

O| OURD

O |SEGUCTOR

O|ASTUTO

O|BIiZARRO

cuenta
actuar bajo atras
presion (p86) 12
9 3
ponerse agresivo,
tomar por la 6
fuerza (p86) e
psicotico
- -1frio
seducir o
manipular (p86)
lisiado
-1duro
calar una
situacion, calar
a una persona desfigurado
(p87) -1seductor
abrir tu mente
(p87) SOE;LO
-lastuto

Experiencia (P43) OO OO »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p42.

EQUIPC Y COCHE

Bil

ayudar, interferir,
fin de la sesion (p87)

cuenta
COCHE atgs
POTENGA 9@3
ASPECTO
ARMADURA °

DEBILIDAD ‘.!\W\

PERSOMAJES - 35




ECT0 CARACTERISTICAS

- Hombre, mujer, ambiguo o trans.  Elige un conjunto:

- Ropa clésica, informal, de trabajo, - Frio=0 Duro-1 Seductor+1
de cuero o reciclada de por ahipero  Astuto+2 Bizarro=0
vistosa. - Frio+1 Duro=0 Seductor=0

- Rostro atractivo, hermoso, serio, Astuto+2 Bizarro-1

i
-

de finos rasgos, curtido o sospe- - Frio=0 Duro+1 Seductor-1
choso. Astuto+2 Bizarro-1
- Mirada serena, a través de parpa- - Frio+1 Duro-2 Seductor=0
dos caidos, dura, triste, fria o de  Astuto+2 Bizarro+1
ojos claros.
- Cuerpo delgado, fofo, cuadrado, ] S,
compacto, alto o fuerte. M[“”M“.M | U\S BA\SILU\S
Recibes todos los movimientos basi-
cos (pagina 86).

K. MOVIMIENTOS DEL CONDUCTOR

Obtienes el siguiente:

Un conductor de la hostia: cuando estds al volante...

...si haces algo bajo presién, suma la potencia de tu coche a la tirada.

...s1 tratas de hacerte con algo por la fuerza, suma la potencia de tu coche a
la tirada.

...sl te pones agresivo, suma la potencia de tu coche a la tirada.

...slintentas seducir o manipular a alguien, suma el aspecto de tu coche ala tirada.
...siayudas o interfieres con alguien, suma la potencia de tu coche a la tirada.
...si alguien interfiere contigo, suma la debilidad de tu coche a su tirada.

Luego elige 1:

Bueno en lo suyo: cuando haces algo bajo presién tira+astuto en lugar de frio.

S Ojo de la tormenta: cuando abres tu cerebro a la voragine psiquica mun-
% dial tira+astuto en lugar de bizarro.

Temerario: si te lanzas al peligro sin cubrirte las espaldas obtienes +1 ar-
madura. Silideras una banda o convoy, también consiguen +1 armadura.




Coleccionista: consigues 2 vehiculos adicionales.

Mi otro coche es un tanque: consigues un coche adicional equipado con
ametralladoras (3-dafio, cerca/lejos, area, escabrosa) o lanzagranadas (4-
dario, cerca, area, escabrosa) y +1larmadura.

EQUIPO
Tienes:
- 1 arma manejable
- Baratijas por valor de 2 trueques
- Ropa de acuerdo con tu aspecto (definela)

Armas manejables (elige 1):

- Revolver del .38 (2-dafio, cerca, recargar, ruidosa)
- Pistola 9mm (2-dafio, cerca, ruidosa)

- Cuchillo grande (2-dafio, mano)

- Recortada (3-datio, cerca, recargar, escabrosa)

- Machete (3-dafio, mano, escabroso)

- Magnum (3-dafio, cerca, recargar, ruidosa)

COCHE

Elige uno de los siguientes perfiles:

- Potencia+2 aspecto+1 1-armadura debilidad+1
- Potencia+2 aspecto+2 0-armadura debilidad+1
- Potencia+1 aspecto+2 1-armadura debilidad+1
- Potencia+2 aspecto+1 2-armadura debilidad+2

Elige chasis:
Coupé, compacto, sedan, jeep, camioneta, furgoneta, bus, limusina, am-
bulancia, 4x4, camién articulado, tractor, maquinaria de construccién.

Elige sus puntos fuertes:
Répido, resistente, agresivo, fuerte, grande, todoterreno, fiable, sufrido,
amplio, infatigable, facil de reparar, taller de reparaciones movil. Elige
tantos como su potencia.

.
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Elige su aspecto:
Elegante, clasico, inmaculado, potente, lujoso, vistoso, gran motor visible,
estrafalario, bonito, hecho a mano, puas y placas, chabacano. Elige tantos
como su aspecto.

Elige sus puntos débiles:
Lento, fragil, poco manejable, perezoso, poco espacioso, quisquilloso, tra-
gobn, poco fiable, ruidoso. Elige tantos como su debilidad.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno elige 1 o ambas op-

ciones:

- Uno de ellos ha estado contigo durante dias en la carretera. Dale a ese ju-
gador Bio+2.

- Uno de ellos te sacé una vez de un marrén muy serio. Dale a ese jugador Bio+2.

Dale al resto Bio+1. Todos han oido algo sobre quién eres y dénde has estado.

Durante el turno de los demas:
- Normalmente no te acercas demasiado a la gente. Independientemente
del nimero que te digan los demas réstale 1 y andtalo junto a su nombre.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio mads alta en tu ficha. Pregin-
tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON EL CONDUCTOR

Si ta y otro personaje mantenéis relaciones sexuales, tira+frio. Con un 10+
no pasa nada, no ha sido gran cosa. Entre 7-9, él o ella se anota +1 a su Bio
contigo en su ficha, pero td te anotas -1 a tu Bio con ese personaje. Si fallas,
tienes que pirarte: recibes -1 hasta que demuestres que esa persona no te
posee ni nada por el estilo.
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MEJORANDO AL CONDUCTOR

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Marcala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes +1seductor (maximo seductor+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes un nuevo movimiento de conductor
__recibes un nuevo movimiento de conductor
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes un garaje (taller, definelo) y personal
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual
para: entregar un mensaje u objeto, atravesar territorio hostil con un convoy o un
mes de trabajo como conductor personal.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado refinados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede pro-
porcionarte: dejar listo para el trabajo un vehiculo datiado o descuidado; una noche
de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemento no valioso o
que no sea de alta tecnologia; la reparacion de una pieza de equipo de alta tecnolo-
gia a cargo de un genio; una semana de la protectora compariia de una zorra peligro-
sa o un exterminador; un afio de tributos a un sefior de la guerra; un mes de mante-
nimiento y reparacion para un vehiculo de alto rendimiento usado adecuadamente;
sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o
grandes lujos.

A
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Presentamos a

EL EXTERMINADOR

Apocalypse World es un lugar cruel y
violento. La ley y la sociedad han deja-
do de funcionar para siempre. Lo tuyo
es tuyo mientras puedas retenerlo en
tus manos. No hay paz. No hay mds es-
tabilidad que la que puedas arariar cen-
timetro a centimetro de la mugre y el
cemento para luego tener que defen-
derla derramando sangre.

A veces la decisién mds instintiva es la
correcta.

CREANDO UN EXTERMINADOR

Para crear tu exterminador elige nom-
bre, aspecto, caracteristicas, movimientos,
equipo y Bio.

KOMBRE

Vonk el Escultor, Batty, Jonker, A.T., Rue
Wakeman, Navarre, El Hombre, Kartak,
Barbarroja, Keeler, Grekkor, Crille, Perdi-
ci6én o Capellan.

Rex, Fido, Mirilla, Boxer, Doberman, Trey,
Asesino, Butch, Fifi, Fluffy, Duque, Lobo,
Trotamundos, Max o Piesplanos.
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NOMBRE

ASPECTO

(:)<<sepeaelsap

FRIO

O| TURD

actuar bajo
presion (p86)

O |SERUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

O|ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

O|BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P48) OO OO () »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p48.

EQUIPT

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)
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ASPECTO CARACTERISTICAS
- Hombre, mujer, ambiguo, trans u Elige un conjunto:
oculto bajo sus ropas. - Frio+1 Duro+2 Seductor-1
- Proteccién corporal o armadura reci-  Astuto+1 Bizarro=0
clada y mal emparejada, maltrechay - Frio-1 Duro+2 Seductor-2
vieja, o casera y hecha a medida. Astuto+1 Bizarro+2
- Rostro recorrido por cicatrices, - Frio+1 Duro+2 Seductor-2
tosco, huesudo, apagado, curtido  Astuto+2 Bizarro-1
o con secuelas de haber sido vapu- - Frio+2 Duro+2 Seductor-2
leado. Astuto=0 Bizarro=0
- Mirada demente, iracunda, sabia,
triste, astuta o con ojos hundidos ] S,
y pequenos. M[“”M“.M | U\S BA\SILU\S
- Cuerpo duro, resistente, fibroso, Recibes todos los movimientos basi-
con marcas y taras de antiguas le- cos (pagina 86).
siones, compacto, desproporciona-
do o enorme.

L

MOVIMIERTOS DEL EXTERMINADOR

Elige 3:

Curtido en la batalla: cuando actdas bajo presién tira+duro en lugar de
frio.

A la mierda: indica una ruta de escape y tira+duro. Con 10+ guay, te vas.
Entre 7-9 puedes irte o quedarte, pero si te vas pagards un precio: dejaras

‘- algo atrés o te llevaras algo contigo. El MC te indicard qué exactamente. Si
5}.'-‘ > fallas te ves atrapado en una situacién vulnerable, con un pie dentro y otro
el fuera
Ngn .
¥

' ey Instintos de combate: cuando abres tu mente a la vordgine psiquica mun-

dial tira+duro en lugar de bizarro, pero solo durante una batalla.

Como una puta cabra: obtienes +1duro (médximo duro+3).

s Preparado para lo inevitable: tienes un equipo de primeros auxilios bien
‘ abastecido y de alta calidad. Cuenta como un equipo de dngel con 2-reservas.
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Sanguinario: cuando haces dafio haces +1 daiio.

NO ME TOQUES LOS COJONES: en combate cuentas como una banda (3-
dario, banda pequefia), con armadura de valor igual a la que estés usando.

EQUIPO

Tienes:

- 1 arma jodidamente grande

- 2 armas respetables

- 1 arma de repuesto

- Protecciones por valor de 2-armadura (definelas)
- Baratijas por valor de 1-trueque

Armas jodidamente grandes (elige 1):

- Rifle de francotirador con silenciador (3-dafio, lejos, alta tecnologia)

- Ametralladora (3-dafio, cerca/lejos, area, escabrosa) .
- Fusil de asalto (3-dafio, cerca, ruidosa, automatico)

- Lanzagranadas (dario 4, cerca/lejos, 4rea, escabrosa)

Armas respetables (elige 2):

- Rifle de caza (2-dafio, lejos, ruidoso)

- Escopeta (3-dafio, cerca, escabrosa)

- Subfusil (2-dafio, cerca, automatica, ruidoso)

- Magnum (3-dafio, cerca, recargar, ruidoso)

- Tubo lanzagranadas (4-datio, cerca, drea, recargar, escabroso)
- Municién perforante (perforante) para todas tus armas. i
- Silenciador (alta tecnologia) elimina ruidosa de cualquiera de tus armas.

Arma de repuesto (elige 1):

- Pistola 9 mm (2-dafio, cerca, ruidosa) 1
- Cuchillo grande (2-dafio, mano) "(
- Machete (3-dafio, mano, escabroso) ;:‘.!

- Muchos cuchillos (2-dafio, mano, infinitos)
- Granadas (4-dafio, mano, area, recargar, escabrosas)

HAJES - 4
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BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno elige 1, 2 o las 3 si-

guientes opciones:

- Uno de ellos ha luchado hombro con hombro contigo. Dale a ese jugador
Bio+2.

- Uno de ellos te dej6 desangrandote una vez y no hizo nada por ti. Dale a
ese jugador Bio-2.

- Elige cudl de ellos crees que es mas atractivo. Dale a ese jugador Bio+2.

Dale al resto Bio=0.

Durante el turno de los demds:

- Elige cudl de ellos crees que es el mas listo. Independientemente del na-
mero que te diga simale 1 y anétalo en tu hoja de personaje junto a su
nombre.

- Para todos los demads, independientemente del namero que te digan, ané-
talo junto a su nombre.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio mads alta en tu ficha. Pregin-
tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON EL EXTERMINADOR

Sitay otro personaje mantenéis relaciones sexuales recibes +1 a la préxima.

A tu eleccidn, el otro personaje también recibe +1 a la préxima.

MEJORAKDO AL EXTERMINADOR

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el

5° circulo, mejora y borra.




Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Marcala. No pue- 4
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

_recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes un nuevo movimiento de exterminador
__recibes un nuevo movimiento de exterminador
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes un asentamiento (definelo) y riqueza
__recibes una banda (definela) y macho alfa
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual
para: un asesinato, extorsion o algiin otro acto de violencia; una semana de em-
pleo como guardaespaldas o lider de una banda; un mes de empleo como maton '
por encargo.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel;
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-
to no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacion de una pieza de equi-
po de alta tecnologia a cargo de un genio; un ario de tributos a un sefior de la gue- i
rra; un mes de mantenimiento y reparacion para un vehiculo de alto rendimiento

usado adecuadamente; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con g
casi cualquiera. ;

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos b
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un P
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o

grandes lujos.
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Presentamos a

EL GENIO

Si hay una puta cosa de la que puedes
estar seguro en Apocalypse World es
que los cachivaches se estropean.

CREANDO UN GENIO

Para crear tu genio elige nombre, aspecto,
caracteristicas, movimientos, taller, pro-
yectos y Bio.

KOMBRE

Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran, Jeremy,
Amanuel, Justin, Jessica, Eliza, Dylan, Ad-
nan, Alan, Nils, Ellen, Lee, Kim, Adele.

Leone, Burdick, Oliver, Goldman, Whiting,
Fauci, Hossfield, Lemma, Morrell, Ozair, Ro-
binson, Lemieux, Whitmont, Cullen, Spector.

ASPECTO

- Hombre, mujer, ambiguo o trans.

- Ropa de trabajo con tecnologia encima,
reciclada de por ahi con tecnologia afia-
dida, cldsica con tecnologia anadida o di-
rectamente tecnolégica. N. del trad.: por
ejemplo, un mono antiradiacién, aunque
quizds no funcional ni completo.

- Rostro del montén, hermoso, sincero o
expresivo.

- Mirada bizca, tranquila, inquieta, aguda o
inquisitiva.

- Cuerpo gordo, ligero, encorvado, fibroso,

achaparrado o extrafiamente peculiar.

WORLD




R R, § S

NOMBRE
ASPECTO

¢ CARAC. MOVIMIENTOS DARD MOVIMIENTOS
;l:) actuar bajo Cauterna’tsa :
M . presién (p86) 12
O|_FRi0 @ o
ponerse agresivo,
tomar por la 6
O| BURD | fuerza (pss) O
ps1c0t‘1c0
seducir o -ifrio
manipular (p86)
O[SEBUCTOR 1200
-1duro
calar una
. situacidn, calar a O
O AbTUTU una persona (p87) dizzgﬂz:gﬁ
abrir tu mente @)
. (p87) sonado si tienes sexo mira la p54.
O|BIZARRO -lastut e
- TALLER

Experiencia (P54) OO OO G »>mejora
Biﬂ ayudar, interferir, fin
de la sesion (p87)
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CARACTERISTICAS
Elige un conjunto:

- Frio-1 Duro=0 Seductor+1 Astuto+1 Bizarro+2
- Frio=0 Duro-1 Seductor-1 Astuto+2 Bizarro+2
- Frio+1 Duro-1 Seductor=0 Astuto+1 Bizarro+2
- Frio+1 Duro+1 Seductor-1 Astuto=0 Bizarro+2

MOVIMIENTOS BASICOS

Recibes todos los movimientos bésicos (pigina 86).

MOVIMIERTOS DEL GEKIO

Elige 2:

Las cosas hablan: Cuando manipules o examines algin objeto interesante
tira+bizarro. Si tienes éxito puedes hacer preguntas sobre él al MC. Con un
10+ elige 3 preguntas de las siguientes. Entre 7-9 elige 1:

- ¢quién lo utilizé antes de mi?

- ¢quién lo fabric?

- ¢qué fuertes emociones han tenido lugar recientemente cerca de este objeto?

- ¢squé palabras han sido pronunciadas recientemente cerca de este objeto?

- ¢qué ha pasado recientemente cerca de este objeto?

- ¢qué le pasa al objeto y como puedo arreglarlo?

En caso de fallar, trata el resultado como si hubieras abierto tu mente a la
voragine psiquica mundial y hubieras fallado.

Lo siento en los huesos: al principio de la sesién tira+bizarro. Con 10+ re-
cibes 1+1. Con 7-9 recibes 1. En cualquier momento tanto ti como el MC
podéis gastar esos puntos para estar en el lugar adecuado con los conoci-
mientos y herramientas adecuadas, aunque no haya una razén clara para
ello. Si recibiste 1+1 ademas recibes un +1 a la siguiente. Si fallas el MC re-
cibe 1 y puede gastarlo para que estés en el lugar adecuado, pero obligado,
capturado o atrapado.

Casi siempre en lo cierto: Cuando un personaje pide tu consejo dile cual
crees honestamente que es el mejor curso de accién. Sihace lo que dices, re-
cibe +1 a todas las tiradas relacionadas con ese hecho y marcas un circulo de
experiencia.
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El deshilachado limite de la realidad: algin aparato o conjunto de apara-
tos de tu taller es muy receptivo a la voragine psiquica mundial (afiade: au-
gurio). Decide cudl y ponle nombre, o permite que el MC aporte esa informa-
cién durante el juego cuando crea conveniente.

Muy espeluznante: cuando hagas algo bajo presién tira+bizarro en lugar
de frio.

Intuiciones profundas: obtienes +1bizarro (maximo bizarro+3).

TALLER

Elige cual de las siguientes opciones incluye tu taller. Elige 3: un garaje, un
cuarto oscuro de revelado fotografico, un invernadero, personal experto
(por ejemplo, Carna, Thuy, Pamming), un desguace de materia prima, un ca-
mién o furgoneta, extrafios aparatos electrénicos, transmisores y recepto-
res, maquinaria de trabajo, una reliquia de la antigua Edad Dorada, trampas
contra intrusos.

Cuando estés en tu taller concentrado en fabricar algo o en llegar al fondo de
algin jodido misterio, diselo al MC. E1 MC te respondera “claro, sin proble-
mas, pero...” y luego afiadira de 1 a 4 de las siguientes complicaciones:

- va allevarte horas/dias/semanas/meses de trabajo;

- primero tendrds que conseguir/construir/arreglar/averiguar ____;

- vas a necesitar que te ayude a hacerlo;

- va a costarte un huevo de pasta;

- lo mejor que puedes hacer es una mierda de imitacién, débil y poco fiable;
- significard exponerte (junto a tus colegas) a un grave peligro;

- primero vas a tener que buscarte un ____ para tu taller;

- vas a tener que intentarlo algunas/docenas/cientos de veces;
- vas a tener que sacar de allia para hacerlo.

“«_ » « »

El MC puede conectarlo todo con “y” o tenderte algiin “o” misericordioso.

Una vez hayas conseguido lo necesario puedes continuar y conseguir lo que
querias. E1 MC le pondra nameros, etiquetas o lo que sea necesario.

Define también tu aspecto personal. Tienes baratijas por valor de 3-true-
ques y, ademads, el objeto personal que se te ocurra o tres armas/piezas de
equipo normales.

-s
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BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno, elige 1 o ambos:
- Elige a qué personaje encuentras mds extrafio. Dale a ese jugador Bio+1.
- Dale a los demads Bio-1. Eres un poco rarito.

Durante el turno de los demds:

- Elige al personaje que creas que tiene el mayor problema. No importa el
numero que te diga, simale +1 y anétalo junto al nombre de su personaje.

- A todos los demas, independientemente del numero que te digan, réstale
1y anétalo junto al nombre de su personaje. Tienes mejores cosas que ha-
cer o que estudiar.

Cuando acabéis busca el personaje con la Bio mds alta en tu ficha. Pregunta-
le a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece més interesante y desta-
cala. EI MC te indicara qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO CON EL GENIO

Sitay otro personaje mantenéis relaciones sexuales, el otro personaje te ha-
bla automaticamente como si fuera un objeto (Las cosas hablan, pigina
52) y hubieras sacado un 10+, aunque no tengas el movimiento. El otro

jugador y el MC responderan a las preguntas que hagas.

Esta es la Unica circunstancia en la que ese movimiento funciona con personas.

MEJORANDO AL GEKIO

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu

Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.




Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes +1astuto (maximo astuto+ 2)

__recibes un nuevo movimiento de genio

__recibes un nuevo movimiento de genio

__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo

__recibes una banda (definela) y liderazgo

__afiade soporte vital a tu taller y ahora podrés trabajar también sobre la gente
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual
para: reparar una pieza de equipo de alta tecnologia, una semana de manteni-
miento de una pieza de equipo particularmente compleja y delicada, un mes de
trabajo como técnico de guardia o una respuesta clara, fiable y cierta.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel;
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-
to no valioso o que no sea de alta tecnologia; una semana de la protectora compa-
fita de una zorra peligrosa o un exterminador; un afio de tributos a un sefior de la
guerra; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o

grandes lujos.




Presentamos a

EL ILUMINADO

A estas alturas deberia estar jodida-
mente claro que los dioses han abando-
nado Apocalypse World. Quizds exis-
tieran en la Edad Dorada, con aquello
de una nacién temerosa de dios y lo de
en dios confiamos. Ni puta idea. Todo
lo que sé es que ahora se han pirado con
el rabo entre las piernas.

Mi teoria es que cuando estos pu-
tos iluminados dicen “los dioses”, a lo
que se refieren es a la nube de polvo
maloliente que dejo tras de si la vord-
gine de odio y desesperacién de la que
nacié este mundo. Eso es ahora nuestro
creador, colega.

CREANDO UN ILUMINADO

Para crear tu iluminado elige nombre, as-
pecto, caracteristicas, movimientos, segui-
dores y Bio.

KOMBRE

Visién, Esperanza, Polvo, Verdad, Bien Ha-
llado, Siempre, Descarriado, Anhelo, Entre-
ga, Destello o Dolor.

Caballo, Conejo, Trucha, Gato, Arafa, Ser-
piente, Murciélago, Lagarto, Chacal, Go-
rrién o Alondra.
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NOMBRE
ASPECTO

(:)<<sepeaelsap

O

O

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

FRIO

OUROD

actuar bajo
presion (p86)

SEDUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P61) OO OO () »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la pé6@.

SEGUIBORES

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)
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o0 CARACTERISTICAS

- Hombre, mujer, ambiguo, trans u Elige un conjunto:

AS

oculto bajo sus ropas. - Frio=0 Duro+1 Seductor-1

- Ropa hecha jirones, formal, aparen-  Astuto+1 Bizarro+2
temente reciclada, fetichista o ata- - Frio+1 Duro-1 Seductor+1
viado con chaleco, mono y ropa de  Astuto=0 Bizarro+2
materiales sintéticos de nuevo cufio. - Frio-1 Duro+1 Seductor=0

- Rostro inocente, lleno de mugre, Astuto+1 Bizarro+2
recorrido por la determinacién, - Frio+1 Duro=0 Seductor+1
sincero e incapaz de mentir, seve-  Astuto-1 Bizarro+2
ro o0 ascético.

- Mirada hipnética y fascinadora, con- ] S,
fusa, desconfiada, sincera, llena de MUVIM“.M'U\S BA\SILU\S
comprensién o de ardiente fervor.  Recibes todos los movimientos basi-

- Cuerpo huesudo, larguirucho, blan- cos (pagina 86).
dengue, en forma, gracil o gordo.

MOVIMIENTOS DEL ILUMINADO

Obtienes el siguiente:

Fortuna: fortuna, excedente y amenaza dependen de tus seguidores. Al prin-
cipio de cada sesidn, tira+fortuna. Con un 10+ tus seguidores tienen exce-
dente. Con 7-9 tienen excedente, pero elige una amenaza. Si fallas, estan
amenazados. Si su excedente incluye trueque, como 1-trueque o 2-trueque,
esa es la parte que te toca.

Luego elige 2:

Frenesi: Cuando predicas la verdad al gentio tira+bizarro. Con un 10+ ob-

tienes 3 puntos. Entre 7-9 solo obtienes 1 punto. Puedes gastar cada punto

para conseguir que la muchedumbre haga una de las siguientes cosas:

- delatar a gente y entregarlos.

- ofrecer todos sus bienes.

- unirse para luchar por ti como una banda (2-datio, 0-armadura, tamario apro-
piado a la cantidad).

- entregarse a una orgia de emocion desinhibida: follando, lamentdndose, lu-
chando, compartiendo, celebrando... a tu eleccién.

- volver tranquilamente a sus vidas.

Si fallas, la muchedumbre se vuelve contra ti.
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Carismatico: cuando intentas manipular a alguien tira+bizarro en lugar de
seductor.

Puto chalado: obtienes +1bizarro (méaximo bizarro+3).

Contemplador de almas: cuando ayudas o interfieres con alguien
tira+bizarro en lugar de Bio.

Protecciéon divina: tus dioses te proporcionan 1-armadura. Siya llevas pro-
teccién y es de valor igual o superior usa su valor, no lo sumes.

Tienes unos 20 seguidores por defecto, leales a ti pero no fanaticos. Tienen
sus propias vidas y estdn integrados en la poblacién local (fortuna+1, exce-
dente: 1-trueque, amenaza: desercion).

Caracterizalos: tu secta, tu familia, tus estudiantes, tu entorno, tu equipo, tu
corte. Decide si viajan contigo cuando tu lo haces o si contintian en sus res-
pectivas comunidades esperando tus visitas.

Elige 2:
- Tus seguidores estan entregados a ti. Excedente: +1-trueque, y reemplaza
amenaza: desercién por amenaza: hambre.

- Tus seguidores estan involucrados en negocios que van bien. +1fortuna.

- Tus seguidores, en conjunto, constituyen una poderosa antena psiquica.
Excedente: +augurio.

- Tus seguidores estan llenos de gozo y ganas de celebrarlo. Excedente: +fiesta.

- Tus seguidores son severos con tus ensefianzas y las debaten. Excedente:
+pedir consejo.

- Tus seguidores son trabajadores, no unos cabezashuecas. Excedente: +1trueque.

- Tus seguidores son exitosos y entusiastas reclutadores. Excedente: +crecimiento.

Elige 2:
- Tienes pocos seguidores, 10 o menos. Excedente: -1trueque.

- Tus seguidores no te pertenecen en realidad, mas bien tu les perteneces a
ellos. Amenaza: juicio en lugar de amenaza: desercién.

- Tus seguidores te confian sus vidas y necesidades por completo. Amena-
za: +desesperacion.

- Tus seguidores estdn obsesionados con las drogas. Amenaza: +aletargados.

g
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- Tus seguidores desprecian el vestir, las comodidades y las convenciones so-
ciales. Amenaza: +enfermedad.

- Tus seguidores deprecian la ley, la paz, la razén y la sociedad. Excedente:
+violencia.
- Tus seguidores son decadentes y perversos. Amenaza: +salvajes.

Define tus ropas de acuerdo con tu aspecto. Tienes baratijas por valor de 2
trueques, pero nada de equipo.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno:
- A aquellos que sean tus seguidores, dales Bio+2.
- Da Bio=0 al resto.

Durante el turno de los demas:

- Elige al personaje cuya alma has visto. Independientemente del namero
que te diga ignéralo y anota Bio+3 junto a su nombre.

- Para todos los demds, independientemente del numero que te digan, si-
male 1y anétalo junto a su nombre. Eres bueno juzgando a la gente de un
vistazo.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio m4s alta en tu ficha. Pregunta-

le a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y desta-
cala. E1 MC te indicara qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON EL ILUMINADO

Si tu y. otro personaje mantenéis relaciones sexuales cada uno de vosotros

recibe 1 punto. Podéis gastarlo en cualquier momento para ayudar o interfe-

rir al otro a distancia, sin importar las limitaciones que normalmente lo ha-
rian imposible.




MEJORAKDO AL ILUMINADO

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

_recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__recibes un nuevo movimiento de iluminado
__recibes un nuevo movimiento de iluminado
__elige una nueva opcién para tus seguidores
__elige una nueva opcién para tus seguidores
__obtienes un asentamiento (definelo) y riqueza
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE
Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es la tarifa habitual por:

predecir una situacion que se vuelve realidad, un mes de trabajo como ordculo y
consejero, un mes de trabajo como maestro de ceremonias.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado refinados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dn-
gel; cualquier arma, equipo o complemento no valioso o que no sea de alta tecno-
logia; la reparacién de una pieza de equipo de alta tecnologia a cargo de un genio;
una semana de la protectora compariia de una zorra peligrosa o un exterminador;
un ario de tributos a un sefior de la guerra; un mes de mantenimiento y reparacion
para un vehiculo de alto rendimiento usado adecuadamente; sobornos, tasas y re-
galos suficientes para contactar con casi cualquiera.

Para conseguir algo mejor deberas buscar tratos concretos. No puedes limi-

tarte a pasear cargado de baratijas entre la multitud de un asentamiento con
la esperanza de encontrar lo ultimo en tecnologia o grandes lujos.
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Presentamos a

EL JEFAZO

En Apocalypse World no hay gobierno
ni sociedad. Cuando los jefazos gober-
naban continentes enteros, libraban
guerras al otro lado del mundo en lu-
gar de hacerlo contra los del otro lado
de las llanuras chamuscadas. Enton-
ces sus tropas se contaban por cientos
de miles, y hasta tenian jodidos barcos
para llevar sus putos aviones. Eso fue
en la legendaria Edad Dorada. Ahora,
cualquiera con un edificio de hormigon
y una banda de pistoleros puede recla-
mar el titulo. ;Tienes algo que decir al
respecto?

CREANDO UN JEFAZO

Para crear tu jefazo elige nombre, aspecto,
caracteristicas, movimientos, equipo y Bio.

KOMBRE

Nbeke, Allison, Kobe, Kreider, Tranh, Mar-

co, Sadiq, Vega, Lang, Lin, o Jackson.

Madame, Barbacoa, Abuela, Tito, Parson,

Barnum, Coronel, o Madre superiora.
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NOMBRE

ASPECTO

(:)<<sepeaelsap

FRIO

O| TURD

actuar bajo
presion (p86)

O |SERUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

O|ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

O|BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P67) OO OO (G »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p66.

ASENTAMIENTO

Bil

ayudar, interferir, fin
de la sesion (p87)
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ASPECTO CARACTERISTICAS
- Hombre, mujer, ambiguo o trans. Elige un conjunto:
- Ropa lujosa, vistosa, fetichista, in-
formal o propia de un militar gol- - Frio-1 Duro+2 Seductor+1
pista. Astuto+1 Bizarro=0
- Rostro fuerte, severo, cruel, de fi- - Frio+1 Duro+2 Seductor+1
nos rasgos, aristocratico o hermo-  Astuto+1 Bizarro-2
so. - Frio-2 Duro+2 Seductor=0
- Mirada fria, autoritaria, languida, = Astuto+2 Bizarro=0
astuta, comprensiva o llena de ge- - Frio=0 Duro+2 Seductor+1
nerosidad. Astuto-1 Bizarro+1
- Cuerpo enorme, delicado, fibroso,
gordo, muy alto o sensual.

MOVIMIENTOS BASICOS

Recibes todos los movimientos bésicos (pigina 86).

MOVIMIEXTOS DEL JEFAZO

Obtienes los dos siguientes:

Liderazgo: cuando tu banda lucha por ti tira+duro. Con un 10+ obtienes 3
puntos. Entre 7-9 obtienes 1 punto. Durante la batalla puedes gastar cada
uno de estos puntos para obtener los siguientes beneficios:

- hacer un gran avance

- mantenerse firmes ante un gran avance

- hacer una retirada organizada sin desbandarse

- mostrar clemencia con tus enemigos vencidos

- luchar a muerte hasta el final

Si fallas tu banda se vuelve contra ti o intenta entregarte al enemigo.

Riqueza: Si tu asentamiento es seguro y no se cuestiona tu liderazgo, al
principio de la sesién de juego tira+duro. Con 10+ tienes excedentes a mano
para cubrir tus necesidades durante esta sesién. Con 7-9 tienes excedentes,
pero debes elegir una amenaza. Si fallas, o si tu asentamiento esta en peligro
o tu liderazgo comprometido, tu asentamiento estd amenazado. Los valores
concretos de tus excedentes y amenazas dependen de tu asentamiento, tal y
como se indica a continuacién.




RSENTAMIENTO

Por defecto tu asentamiento tiene:

- una poblacién de entre 75 y 150 almas.

- como curros disponibles, una mezcla de caza, cultivo precario y chatarreo
(excedente: 1-trueque, amenaza: hambre).

- un complejo defensivo improvisado hecho de hormigén, laminas de me-
tal y rejillas de acero. Tu banda obtiene +1 armadura cuando lucha tras
sus defensas.

- un arsenal de armas encontradas e improvisadas.

- una banda de unas 40 personas violentas (3-dafio, banda mediana, indé-
mita, 1-armadura).

Ehge 4:
tu poblacién es grande, 200-300 almas. Excedente: +1trueque, amenaza:
+enfermedad.

- tu poblacién es pequefia, 50-60 almas. Amenaza: ansiedad en lugar de
amenaza: hambre.

- anade expediciones de saqueo como curro. Excedente: +1trueque, amena-
za: +represalias.

- anade impuesto por proteccién como curro. Excedente: +1trueque, ame-
naza: +obligacién.

- anade fabricacién como curro. Excedente: +1trueque, amenaza: +ociosos.

- afiade un bullicioso y reputado mercado de productos comunes como cu-
rro. Excedente: +1trueque, amenaza: +0ciosos.

- tu banda es grande en lugar de mediana, unas 60 personas violentas.

- tubanda estd bien disciplinada. Elimina indémita.

- tu arsenal es sofisticado y estd bien provisto. Tu banda recibe +1dafio.

- tu complejo tiene buenas defensas, es firme y esta construido con hierro
y roca, resultando muy resistente. Tu banda recibe +2 armadura cuando
lo defiende.

iy ehge 2:
tu poblacién carece de higiene y es proclive a las enfermedades. Amena-
za: enfermedad.

- tupoblacién es perezosa y drogadicta. Amenaza: +hambre

- tupoblacién es decadente y perversa. Excedente: -1trueque, amenaza: +salvajes.

- tu asentamiento paga tributo de proteccién. Excedente: -1trueque, ame-
naza: +represalias.
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- tu banda es pequena en lugar de mediana, solo 10-20 personas violentas.
- tubanda es una manada de putas hienas rabiosas. Amenaza: +salvajes.
- tu arsenal es una mierda. Tu banda hace -1dafio.

- tu complejo estd compuesto por tiendas de lona, cobertizos y muros de
madera en su mayor parte. Tu banda no obtiene ninguna bonificacién de
armadura cuando lo defiende.

Define tu aspecto. Puedes tener, para tu uso personal y con el permiso del
MC, algunas piezas de equipo no especializado o armas de cualquier libre-
to de personaje.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demads personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno:

- Elige si de natural sueles ser generoso o reservado en términos de recur-
sos y confianza. Si eres generoso dale a todos Bio+1. En caso contrario
dale Bio=0.

Durante el turno de los demds elige 1 o ambos:

- Uno de ellos ha estado contigo desde antes de que te convirtieras en el je-
fazo. Independientemente del numero que te diga suma 1 y anétalo en tu
hoja de personaje junto a su nombre.

- Uno de ellos te traicioné o rob6 en una ocasién. Independientemente del
numero que te diga, ignéralo y anota Bio+3 en tu hoja de personaje jun-
to a sunombre.

Para todos los demads, anota el nimero que te digan junto a su nombre.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio mads alta en tu ficha. Pregin-
tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO CON EL JEFAZO
Si td y otro personaje mantenéis relaciones sexuales puedes darle al otro
personaje regalos equivalentes a 1-trueque sin que te cueste nada.




MEJORAKDO AL JEFAZO

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Marcala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1duro (maximo duro+3)

__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1seductor (maximo seductor+2)

_ recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__elige una nueva opcién para tu asentamiento
__elige una nueva opcién para tu asentamiento
__descarta una opcién de tu asentamiento
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Tu asentamiento te proporciona lo que necesitas en tu dia a dia, asi que mien-
tras mantengas el poder no hay necesidad de preocuparte por buscar trabajo.

Cuando concedes regalos, un valor de 1-trueque en regalos equivale a: un
mes de hospitalidad, incluyendo un lugar para vivir y comidas junto al resto de
tu gente; una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o com-
plemento no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacion de una pieza de
equipo de alta tecnologia a cargo de un genio; una semana de cesion de la protec-
tora compariia de una de tus zorras peligrosas o exterminadores; un mes de man-
tenimiento y reparaciones para un vehiculo de alto rendimiento usado adecuada-
mente; media hora de audiencia privada con tu completa atencién y, por supuesto,
baratijas por valor de 1-trueque.

En tiempo de abundancia puedes gastar el excedente de tu asentamiento como
mejor te parezca (se supone que las vidas de tus ciudadanos también seran pro-
porcionalmente mejores). Puedes hacerte una idea de lo que vale 1-trueque mi-
rando la lista anterior. Para conseguir cosas mejores, deberias estar preparado
para hacer tratos concretos, probablemente con otro jefazo cercano.
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Presentamos a

EL MOTERO

Todo es escasez en Apocalypse World,
ya lo creo. No hay suficiente comida en
buen estado, ni suficiente agua pota-
ble, ni la suficiente seguridad, luz, elec-
tricidad, nifios o incluso esperanza.

Sin embargo, la Antigua Edad Dorada
nos dejé bastante de dos cosas: balas
y gasolina. Al final supongo que esos
cabrones no necesitaban tantas como
creian.

Pero han dejado lo suficiente para ti,
motero.

CREANDO UN MOTERO

Para crear tu motero elige nombre, aspecto,
caracteristicas, movimientos, equipo y Bio.

KOMBRE

Perro, Dominé, T-bone, Apestoso, Satén,
Lars, Bala, Dados, Tarado, Litrona, Pistole-
ro o Diamante.

Goldie, Mohosa, Zorruna, Nena, Asaltacu-
nas, Martillo, Mandanga, Ojos de serpien-
te, Meriique, Cable o Blues.
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NOMBRE

ASPECTO

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

FRIO

OUROD

actuar bajo
presion (p86)

SEDUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P73) OO OO »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p72.

EQUIP0, BANDA

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)

108
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ECT0 CARACTERISTICAS

- Hombre, mujer, ambiguo o trans.  Elige un conjunto:

- Ropa motera de cuero reforzado, con - Frio+1 Duro+2 Seductor-1
lustre, con pinta de ser de tercera  Astuto+1 Bizarro=0
mano o propia de un fetichista del - Frio+1 Duro+2 Seductor+1

ASP

sadomaso. Astuto=0 Bizarro-1
- Rostro ajado, recio, duro, afilado o - Frio+1 Duro+2 Seductor=0
desfigurado. Astuto+1 Bizarro-1

- Mirada entrecerrada, calculadora, - Frio+2 Duro+2 Seductor-1
cansada, amable o con ojos encen-  Astuto=0 Bizarro-1
didos como brasas.

- Cuerpo rechoncho, larguirucho, fi-
broso, robusto o gordo.

MOVIMIENTOS BASICOS

Recibes todos los movimientos bésicos (pigina 86).

MOVIMIERTOS DEL MOTERO
Obtienes los dos siguientes:

Macho alfa: cuando intentas imponer tu voluntad sobre tu banda tira+duro.
Con 10+ obtienes las 3 siguientes. Con 7-9 elige 1:

- hacen lo que quieres

- no toman represalias

- no tienes que dar ejemplo con uno de ellos

Si fallas, alguien de tu banda intentara reemplazarte como macho alfa.

Jodidos mangantes: cuando haces que tu banda busque algo en sus bolsi-
llos y alforjas tira+duro. Tiene que ser algo lo bastante pequefio como para
caber ahi. Con 10+ uno de los tuyos tiene lo que buscas o algo bastante pa-
recido. Con 7-9 uno de ellos tiene algo muy parecido, a menos que buscases
algo de alta tecnologia. Si fallas, uno de los tuyos solia tener lo que buscabas,
pero resulta que algin capullo se lo robé.

SE WORD
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MOTO

Puntos fuertes (elige 1 o 2): rapida, resistente, agresiva, compacta, enorme,
manejable.

Aspecto (elige 1 o 2): elegante, clasica, chopper artesanal, rugiente, culona,
con motor de gran cilindrada, reluciente, lujosa.

Puntos débiles (elige 1): lenta, inestable, tragona, delicada, descontrolada,
perezosa, poco fiable.

Si por algin motivo necesitas el perfil de tu moto (lo normal es que no haga
falta), es potencia+1, aspecto+1, 1-armadura, debilidad+1.

Ademds de tu moto, anota tu ropa con un valor de 1-armadura o 2-armadu-
ra, a tu eleccién. Elige dos armas no-me-jodas:

- magnum (3-dafio, cerca, recargar, ruidoso)

- subfusil (2-dafio, cerca, automatica, ruidoso)

- recortada (3-dario, cerca, recargar, escabrosa)

- palanca (2-dafio, mano, escabrosa)

- machete (3-dafio, mano, escabroso)

BAKDA

Por defecto tu banda estd compuesta por 15 cabrones violentos con armas

y armaduras recicladas o improvisadas y ni un jodido dpice de disciplina (2-

dario, banda pequenia, salvaje, 1-armadura). Ademas, elige 2:

- tu banda est4 formada por unos 30 cabrones violentos. Mediana en lugar
de pequena.

- tu banda est4 bien armada, +1dafio.

- tubanda estd bien equipada, +1larmadura.

- tu banda es disciplinada. Elimina salvaje.

- tu banda es de naturaleza némada, capaz de mantener y reparar sus pro-
pias motos sin necesidad de un campamento base. Afiade mévil.

- tu banda es autosuficiente, capaz de buscarse la vida asaltando y buscan-
do en la basura. Afiade rica.

.
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Y elige 1:

- las motos de tu banda estdn mal cuidadas y necesitan atencién constante.
Vulnerable: averia.

- las motos de tu banda son exigentes y de mantenimiento costoso. Vulne-
rable: atado.

- tu banda tiene lazos débiles, con miembros que van y vienen a su antojo.
Vulnerable: desercién.

- tu banda tiene una deuda importante con alguien poderoso. Vulnerable:
obligacién.

- tu banda es sucia y enfermiza. Vulnerable: enfermedad.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno. Anota los nombres de los demds personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno:
- Dale a todos Bio+1. No eres tan complicado.

Durante el turno de los demds:

- Uno de ellos se opuso a ti y tu banda. Independientemente del namero que
te diga afiddele 1 y anétalo junto al nombre de su personaje.

- Réstale 1 al namero que te digan todos los demas y anétalo junto al nom-
bre de su personaje. Por lo general, no te importa mucho la gente, ya sabes.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio mads alta en tu ficha. Pregin-
tale a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y des-
tacala. E1 MC te indicard qué otra caracteristica debes destacar.

SEX0 COK EL MOTERO
Sitdy otro personaje mantenéis relaciones sexuales, el otro personaje ano-
tard Bio+3 contigo. También puede elegir entre darte -1 0 +1 a tu Bio con éL

MEJORAKDO AL MOTERO

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu Bio
con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el 5° cir-
culo, mejora y borra.

5
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Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. T4dchala. No pue- 4
des usarla de nuevo.

__recibes +1duro (maximo duro+3)

__recibes +1frio (méximo frio+2)

_recibes +1astuto (maximo astuto+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__elige una nueva opcién para tu banda
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes un asentamiento (definelo) y riqueza
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es la tasa habitual para:
una expedicion de saqueo, acompariar un convoy por territorio hostil, enviar una
amenaza (de manera clara y contundente), una semana de tu banda trabajando
como matones y refuerzos. '

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel;
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-
to no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacién de una pieza de equipo
de alta tecnologia a cargo de un genio; una semana de la protectora compariia de
una zorra peligrosa o un exterminador; un afio de tributos a un sefior de la gue- i
rra; un mes de mantenimiento y reparacién para un vehiculo de alto rendimien-

to usado adecuadamente; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con g
casi cualquiera. ;

Para conseguir cosas mejores, deberias estar preparado para hacer tratos b
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un P
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o

grandes lujos.
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Presentamos a

EL PSIQUICO

Los psiquicos son los extrarios socid-
patas jodementes con poderes telepd-
ticos de Apocalypse World. Controlan
cerebros como quien maneja los hilos
de una marioneta, sus corazones son
siniestros, sus almas estdn muertas y
sus ojos brillan como el vidrio. Se man-
tienen fuera de tu vista, observdndo-
te mientras susurran cosas dentro de
tu cabeza. Se clavan en tu cerebro y ex-
traen tus secretos.

Son precisamente el tipo de herramien-

ta util que no ha de faltar en un asenta-
miento bien equipado.

CREANDO UN PSIQUICO

Para crear tu psiquico elige nombre, aspec-
to, caracteristicas, movimientos, equipo y

Bio.

KOMBRE

Smith, Jones, Jackson, Marsh, Lively, Bu-

rroughs o Gritch.

Joyette, Iris, Marie, Amiette, Suselle o Ci-

beles.

Palido, Pecado, Hechizador, Pesar, Torni-

quete u Ocaso.
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ASPECTO CARACTERISTICAS
- Hombre, mujer, ambiguo, trans u Elige un conjunto:
oculto bajo sus ropas. - Frio+1 Duro+1 Seductor-2
- Ropa muy formal y/o impersonal,  Astuto+1 Bizarro+2
ropas de hospital, de fetichista - Frio=0 Duro=0 Seductor+1
bondage, o de camuflaje inadecua-  Astuto=0 Bizarro+2
do para el entorno. - Frio+1 Duro-2 Seductor-1
- Rostro con cicatrices, barbilampi-  Astuto+2 Bizarro+2
fio, pélido, huesudo, grueso y ha- - Frio+2 Duro-1 Seductor-1
medo o dulce. Astuto=0 Bizarro+2
- Mirada dulce, perdida, profunda,
reconfortante, con ojos muy claros, ] - . .
humedos o vidriosos. MU‘”M"’.N'US BASI(:US
- Cuerpo demasiado huesudo, blan- Recibes todos los movimientos bési-
dengue, menudo, jorobado u obeso. cos (pagina 86).

MOVIMIENTOS DEL PSIQUICO

Elige 2:

Traspaso de lujuria antinatural: cuando intentas seducir a alguien
tira+bizarro en lugar de usar seductor.

Receptividad cerebral superficial: cuando calas a alguien tira+bizarro en
lugar de usar astuto. Tu victima tiene que ser capaz de verte, pero no tienes
que interactuar con éL

Escaner cerebral profundo: cuando dispones de suficiente tiempo e inti-
midad fisica con alguien, ya sea mutua (como cuando os abrazais) o solo por
tu parte (como cuando le tienes atado a una mesa) puedes calarlo con mas
profundidad de lo normal. Tira+bizarro. Con 10+ obtienes 3 puntos. Con 7-9
obtienes 1 punto. Haciendo esto cuando estés calando a alguien puedes gas-
tar 1 de estos puntos para realizar preguntas adicionales:

- ¢qué es lo mds mezquino que ha hecho tu personaje?

- ¢por qué y por quién ansia tu personaje ser perdonado?

- scudles son los miedos ocultos de tu personaje?

- scudles son los puntos débiles fisicos y mentales de tu personaje?

Si fallas produces 1-dafio (perforante) a tu objetivo y no obtienes nada.

Sintonizacion cerebral preternatural a voluntad: recibes +1bizarro
(méaximo bizarro+3).




Susurrar directamente al cerebro: puedes tirar+bizarro para conseguir
los mismos efectos de ponerte agresivo sin necesidad de hacerlo. Tu victima
tiene que ser capaz de verte, pero no es necesario que interactuies con ella. Si
tu victima te provoca, tu mente cuenta como un arma (1-datio, perforante,
cerca, ruidosa opcional).

Titiritero mental: cuando dispones de suficiente tiempo e intimidad fisica
(de nuevo, mutua o no) puedes implantar una orden en el cerebro de alguien.
Tira+bizarro. Con 10+ obtienes 3 puntos. Con 7-9 obtienes 1 punto. Puedes
gastar estos puntos a voluntad e independientemente de las circunstancias
arazén de 1 por cada 1 de los siguientes efectos:

- Infligir 1-dario (perforante)

- La victima recibe -1 a la préxima tirada

Sillevan a cabo tus érdenes se consumen el resto de los puntos. Si fallas, ha-
ces 1-datio (perforante) a tu victima y no obtienes nada.

EQUIPO

Tienes:

- 1 arma pequefia extravagante

- 2 piezas de equipo psiquico

- Baratijas por valor de 5 trueques

- Ropa de acuerdo con tu aspecto, incluyendo a tu eleccién una proteccién
con valor de 1-armadura (definela)

Armas pequeiias y extravagantes (elige 1):

- Pistola 9mm con silenciador (2-dafio, cerca, alta tecnologia)
- Daga ornamentada (2-dafio, mano, valiosa)

- Cuchillos ocultos (2-dafio, mano, infinitos)

- Escalpelo (3-dafio, intima, alta tecnologia)

- Pistola antigua (2-dafio, cerca, recargar, ruidosa, valiosa)

Equipo psiquico (elige 2):
- Aguja potenciadora (toque, alta tecnologia)
Después de pinchar a alguien con ella, si un movimiento de psiquico te permiti-
ria infligirle datio le haces +1dafio.

- Repetidor de senal cerebral (area, cerca, alta tecnologia)
En lo que respecta a los movimientos de un psiquico, si alguien puede ver tu se-
fial cerebral es como si pudiera verte.

- Farmacos potenciadores de receptividad (toque, alta tecnologia)
Altocar a alguien obtienes contra él 1 punto mds en los movimientos de psiquico.
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- Guante de violacién (mano, alta tecnologia)
En lo que respecta a los movimientos de un psiquico, con este objeto el mero con-
tacto con la piel de tu victima cuenta como tiempo e intimidad suficientes.

- Proyector de ola de dolor (1-dafio, perforante, area, ruidoso, recargar, alta
tecnologia)
Funciona como una granada reutilizable. Golpea a todos salvo a ti.

- Implantes auditivos profundos (portados, alta tecnologia)
Protege al portador de todos los movimientos y equipo de psiquico.

BIO

Todo el mundo presenta a sus personajes diciendo su nombre, aspecto y
mentalidad. Toma tu turno. Anota los nombres de los demds personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno:
- Dale a todos Bio-1. Eres reservado.

Durante el turno de los demds, elige 1, 2 o las 3 siguientes:

- Uno de ellos ha dormido en tu presencia (aunque no lo sepa). Independien-
temente del numero que te diga, igndralo y escribe Bio+3 junto al nombre
de su personaje.

- Has estado observando atentamente y en secreto a uno de ellos desde hace
algin tiempo. Independientemente del nimero que te diga, ignéralo y es-
cribe Bio+3 junto al nombre de su personaje.

- Es bastante evidente que a uno de ellos no le gustas ni se fia de ti. Inde-
pendientemente del namero que te diga, igndralo y escribe Bio+3 junto al
nombre de su personaje.

A todos los demads, independientemente del nimero que te digan, simale 1
y anétalo junto al nombre de su personaje. Conoces a todo el mundo mejor
de lo normal.

Cuando acabéis, busca el personaje con la Bio m4s alta en tu ficha. Pregunta-
le a su jugador cudl de tus caracteristicas le parece mds interesante y desta-
cala. E1 MC te indicara qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON EL PSIQUICO
Si td y otro personaje mantenéis relaciones sexuales, haces automatica-
mente un escaner cerebral profundo aunque no tengas ese movimiento.
Tira+bizarro como lo harias normalmente. Sin embargo, serd el MC quien
decida qué preguntas contestara el otro personaje.

SE WORLD




MEJORARDO AL PSIQUICO

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las siguientes opciones. Tachala. No pue-
des usarla de nuevo.

__recibes +1frio (maximo frio+2)

_ recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes un nuevo movimiento de psiquico

__recibes un nuevo movimiento de psiquico
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes un asentamiento (definelo) y riqueza
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto .

TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual para:
un escdner cerebral profundo con éxito, implantar una orden de titiritero mental
hasta la ejecucion de esta, una semana de empleo como psiquico privado.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado refinados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel; i
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-

to no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacién de una pieza de equipo g
de alta tecnologia a cargo de un genio; una semana de la protectora compariia de ;

una zorra peligrosa o un exterminador; un afio de tributos a un sefior de la gue- 1
rra; un mes de mantenimiento y reparacién para un vehiculo de alto rendimien- =
to usado adecuadamente; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con b

casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores, deberias estar preparado para hacer tratos a
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un

asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o e
grandes lujos. 2




Presentamos a

LA ZORRA PELIGROSA

Incluso en un sitio tan peligroso como
Apocalypse World las zorras peligrosas
son... Bueno, son de quienes deberias
alejarte mirando para otro lado, pero
no puedes. Son como esas luces azules
chisporroteantes para matar insectos,
clo pillas? Cometes el error de mirarlas
y enamorarte, te acercas demasiado... y
sientes un trillon de voltios y tus alas se
queman como si fueran de papel.

Peligrosas.

CREANDO A UKA ZORRA PELIGROSA

Para crear tu zorra peligrosa elige nom-
bre, aspecto, caracteristicas, movimientos,
equipo y Bio.

KOMBRE

Nieve, Carmesi, Sombra, Azul, Mediano-
che, Escarlata, Violeta, Ascua, Rouge, Aza-
har, Ocaso, Esmeralda, o Rubi.

Raksha, Casquivana, Veleta, Loba, Smith,
Fiera, Baaba, Melody, Mar, Tavi, Absenta,
o Miel.
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NOMBRE
ASPECTO

(:)<<sepeaelsap

O

O

CARAC. MOVIMIENTOS DARO

FRIO

OUROD

actuar bajo
presion (p86)

SEDUCTOR

ponerse agresivo,
tomar por la
fuerza (p86)

ASTUTO

seducir o
manipular (p86)

BiZARRO

calar una
situacidn, calar a
una persona (p87)

abrir tu mente
(p87)

cuenta
atras
12

6

psicotico
-1frio

lisiado
-1duro

desfigurado
-1seductor

O

sonado
-lastuto

Experiencia (P85) OO OO () »>mejora

MOVIMIENTOS

si tienes sexo mira la p84.

EQUIPT

Bil

ayudar, interferir, fin

de la sesion (p87)
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ECTO CARACTERISTICAS
- Hombre, mujer, ambiguo o trans.  Elige un conjunto:
- Ropa formal, vistosa, lujosa, infor- - Frio+3 Duro-1 Seductor+1

ASP

mal o con protecciones no disimu-  Astuto+1 Bizarro=0
ladas. - Frio+3 Duro-1 Seductor+2
- Rostro suave, dulce, bello, sereno, Astuto=0 Bizarro-1
astuto, femenino, masculino, exé- - Frio+3 Duro-2 Seductor+1
ticamente bello o de pocos amigos.  Astuto+1 Bizarro+1
- Mirada calculadora, despiadada, - Frio+3 Duro=0 Seductor+1
gélida, arrebatadora o de indife- Astuto+1 Bizarro-1
rencia.
- Cuerpo grécil, esbelto, exuberante, ] e ke .
torneado o de marcadas formas. MUVIM“.M'U\S BA\SI(:U\S
Recibes todos los movimientos basi-
cos (pagina 86).

MOVIMIERTOS DE ZORRA PELIGROSA

Elige 2:

Sexy y peligrosa: cuando la situacién se vuelva tensa tira+seductor. Con
10+ obtienes 2 puntos. Entre 7-9 solamente 1 punto. Puedes gastar cada
uno de estos puntos para establecer contacto visual con uno de los PNJ pre-
sentes, que se quedara paralizado o intimidado hasta que rompas dicho con-
tacto. Si fallas, tus enemigos te identificardn inmediatamente como su ame-
naza prioritaria.

Fria como el hielo: cuando te pongas agresiva con un PNJ tira+frio en lu-
gar de duro. Cuando te pongas agresiva con otro personaje tira+Bio en lugar
de usar duro para ello.

Implacable: cuando infliges dafio haces +1 dario.

Visiones de muerte: cuando entres en combate tira+bizarro. Con 10+
nombra una persona que morird y una que vivird. Con 7-9 nombra una per-
sona que morird O una persona que vivird. No nombres a un personaje juga-
dor, s6lo PNJs. El MC hara que tu prediccién se haga realidad en caso de que
sea remotamente posible. Si fallas, veras tu propia muerte y recibes -1 du-
rante todo el enfrentamiento.

N
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Instintos perfectos: cuando has calado una situacién tensa y estés actuan-
do en respuesta al MC recibes +2 en lugar de +1.

Reflejos imposibles: la agilidad con la que te mueves sin cargas equivale a
una armadura. Desnuda o casi totalmente desnuda estas protegida por 2-ar-
madura; si llevas solamente ropa, pero no protecciones, aplicas 1-armadura.
Sillevas protecciones usa el valor de estas.

EQUIPO
Recibes:
- 2 armas a medida
- Baratijas por valor de 2-trueques
- Ropa adecuada a tu aspecto, incluyendo a tu eleccién vestimentas con va-
lor de 1-armadura o protecciones con valor 2-armadura (definelas)

Armas de fuego a medida Armas cuerpo a cuerpo a medida
Base (elige 1): Base (elige 1):
- Pistola (2-dafio, cerca, recargar, - Bastén (1-dafio, mano, area)
ruidosa) - Pufio americano (1-dafio, mano)
- Escopeta (3-dafio, cerca, recargar, - Porra (1-dafio, mano)
escabrosa) - Cadena (1-dafio, mano, area)
- Rifle (2-dafio, lejos, recargar, rui-
doso) Opciones (elige 2):
- Ornamentada (+ valiosa)
Opciones (elige 2): - Antigua (+ valiosa)
- Ornamentada (+valiosa) - Cabeza reforzada (+1dafio)
- Antigua (+valiosa) - Plas (+1dafio)
- Semiautomadtica (-recargar) - Hoja (+1dafio)
- Réfaga de 3 disparos (cerca/lejos) - Hoja largat (+2dafio)
- Automatica (+area) - Hoja pesadat (+2datio)
- Con silenciador (-ruidosa) - Cuchillast (+ 2dafio)
- De gran calibre (+1dafio) - Arma disimulada (+ infinita)

- Municién perforante (+perforante) 1 cuenta como 2 opciones.
- Mira telescépica (+lejos o +1dafio si
ya tiene lejos) Se pueden combinar las opciones
- De gran tamafio (+1dafio) para hacer cosas raras, pero eso ya
depende de ti. Yo no lo recomiendo.
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BIO

Todo el mundo presenta por turnos a sus personajes diciendo su nombre,
aspecto y mentalidad. Anota los nombres de los demds personajes.

Volved a tomar turnos para determinar Bio. En tu turno:
- Dale a todo el mundo Bio+1. Sueles exhibirte para que te vean.

Durante el turno de los demds:

- Elige al personaje del que menos se fie tu personaje. Independientemente del
numero que te diga, igndralo y anota Bio+3 junto al nombre de su personaje.

- Para todos los demds, escribe el namero que te digan junto al nombre de
su personaje.

Cuando acabéis, busca el personaje con Bio més alta en tu ficha. Preguntale
a sujugador cudl de tus caracteristicas le parece mas interesante y destdcala.
El MC te indicara qué otra caracteristica debes destacar.

SEXO0 CON LA ZORRA PELIGROSA

Si mantienes relaciones sexuales con otro personaje anulas su efecto espe-
cial. Sealo que sea que pasa cuando alguien se acuesta con él, no ocurre.

MEJORAKDO A LA ZORRA PELIGROSA

Cada vez que tires una caracteristica destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de experiencia. Cuando hayas marcado el
5° circulo, mejora y borra. Cada vez que mejores, elige una de las siguientes
opciones. Tachala. No puedes usarla de nuevo.

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes +1seductor (maximo seductor+2)
_recibes +1astuto (maximo astuto+2)

__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)

__recibes un nuevo movimiento de zorra peligrosa
__recibes un nuevo movimiento de zorra peligrosa
__recibes 2 curros (definelos) y pluriempleo
__recibes una banda (definelos) y liderazgo
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

5
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TRUEQUE

Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es la tarifa habitual por:
ejecutar un asesinato o una semana trabajando como guardaespaldas.

Con 1-trueque cubrirds un mes de gastos si tus gustos no son demasiado re-
finados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un dngel;
una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o complemen-
to no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacion de una pieza de equi-
po de alta tecnologia a cargo de un genio; un ario de tributos a un sefior de la gue-
rra; un mes de mantenimiento y reparacion para un vehiculo de alto rendimiento
usado adecuadamente; sobornos, tasas y regalos suficientes para contactar con
casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores, deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia o
grandes lujos.

oA
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JOVIMIERTOS BASICOS
NI[]‘”NI"- I % I
Todos los personajes tienen unos movimientos basicos:

ACTUAR BAJO PRESION

Cuando hagas algo bajo presién, o te mantengas firme para soportar la
presion, tira+frio. Con un 10+ lo consigues. Con 7-9 te acobardas, dudas o te
quedas paralizado: el MC puede ofrecerte un resultado peor, un trato dificil
o una eleccién desagradable.

PONERSE AGRESIVO
Cuando te pongas agresivo con alguien, tira+duro. Con 10+ tus oponen-
tes tienen que elegir: obligarte a que vayas mas all4 de las palabras asumien-

L

do las consecuencias, o achantarse y hacer lo que quieres que hagan. Con 7-9
pueden elegir entre las anteriores o una de estas:

- apartarse de tu camino

- atrincherarse en un lugar seguro.

- darte algo que crean que quieres.

- retirarse despacio, con las manos donde puedas verlas.

- decirte lo que crean que quieres saber (o0 lo que quieras oir).

TOMAR POR LA FUERZA

Cuando intentas tomar algo por la fuerza o aferrarte a algo que ya tie-
nes, tira+duro. Si tienes éxito, elige entre las opciones. Con 10+ elige 3. Con
7-9 elige 2:

- te haces definitivamente con ello.

- sufres un poco de dario.

/ - infliges un dario terrible.

' "_{: - impresionas, desmoralizas o asustas a tu enemigo.

SEDUCIR O MAKIPULAR

§ Cuando intentas seducir o manipular a alguien, diles lo que quieres y
303 tira+seductor. Si tienes éxito con los PNJs, te hardn prometer algo a cambio

en primer lugar. Con 10+ puedes cumplir o no la promesa mdas tarde. Con

o e 7-9 querran alguna garantia concreta e inmediata. Si se trata de un PJ con
% 10+ obtienes ambas, con 7-9 elige una:
- si te hacen caso, marcardn experiencia.
= fe - si se niegan, estardn actuando bajo presion.
e Lo que hagan depende de ellos.




CALAR UNA SITUACION

Cuando calas una situacion tensa, tira+astuto. Si tienes éxito, puedes hacer-
le preguntas al MC. Mientras acttes de acuerdo con una de estas respuestas, re-
cibes +1. Con un 10+ elige 3 preguntas de entre las siguientes. Con 7-9 elige 1:

- gcudl es mi mejor ruta de escape/de entrada/alternativa?

- squé enemigo es mds vulnerable para mi?

- ;qué enemigo representa la mayor amenaza?

- ¢squé deberia estar buscando?

- ¢cudl es la verdadera intencién de mi enemigo?

- ¢quién estd al mando aqui?

CALAR A UNA PERSONA

Cuando calas a una persona en una situacién tensa, tira+astuto. Con un
10+ recibes 3 puntos. Con 7-9 recibes 1 punto. Gasta estos puntos mientras
interacties con esa persona para obtener respuestas a las siguientes pregun-
tas a razén de 1 por cada pregunta:

- gestds diciendo la verdad?

- ¢qué siente tu personaje en realidad?

- ¢squé pretende tu personaje en realidad?

- squé quiere tu personaje que haga?

- sco6mo podria hacer que tu personaje ____?

ABRIR TU MENTE

Cuando abres tu mente a la voragine psiquica mundial, tira+bizarro.
Si tienes éxito, el MC te dira algo nuevo e interesante sobre la situacién ac-
tual y podra hacerte una o dos preguntas que deberas responder. Con 10+,
el MC te dara una informacién valiosa. Con 7-9, el MC te dard una impre-
sién general, una pista. Si ya sabes todo lo que hay que saber, el MC te in-
formard de ello.

AYUDAR O INTERFERIR

Cuando ayudas a alguien que esta tirando o interfieres con él, tira+Bio. Si tie-
nes éxito le dards un +1 (ayudando) o un -2 (interfiriendo) a la siguiente. En-
tre 7-9, ti también te veras expuesto al fuego, peligro, consecuencias o precio.

FIN DE LA SESION
Al final de cada sesion elige un personaje que conozca al tuyo mejor que
antes. Si hay mds de uno, elige al que quieras. Dile a ese jugador que sume +1
a su Bio contigo en su ficha. Si tras esto su historia contigo es Bio+4, pasara
a Bio+1 (y por tanto marcardn un circulo de experiencia).

g
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MOVIMIENTOS SECUNDARIOS
MOVIMIEKTOS DE DARO Y CURACION

Por defecto, los movimientos de dafio y curacién estdn en juego. El MC pue-
de decidir ignorarlos en casos particulares.

Este movimiento es inusual en el sentido de que un acierto es malo para el
jugador y un fallo es bueno:

Cuando sufras dafio, tira+dafio (después de descontar el valor de armadu-
ra, sillevas). Con un 10+ el MC puede elegir 1 de estas opciones:

- Estds fuera de combate: inconsciente, atrapado, confundido o aterrorizado.

- Es peor de lo que parecia. Recibes 1-dafio adicional.

- Elige 2 de la siguiente lista.

Entre 7-9, el MC puede elegir 1 de las siguientes opciones:

- Pierdes el equilibrio.

- Pierdes lo que fuera que estabas sujetando.

- Pierdes el rastro de algo o alguien a quien estabas prestando atencion.

- No te das cuenta de algo importante.

Si fallas, el MC atin puede elegir algo de la lista anterior. Sin embargo, si lo
hace se reduce parte del dafio, recibes -1dafio.

Cuando infliges dafio al personaje de otro jugador, el otro personaje re-
cibe +1Bio contigo (en su ficha) por cada segmento de dafio que inflijas. Si
esto hace que llegue a Bio+4, el otro personaje anota Bio+1 como de costum-
bre y marca un circulo de experiencia.

Cuando curas al personaje de otro jugador, recibes +1Bio con él (en tu
ficha) por cada segmento de dafio curado. Si esto hace que llegues a Bio+4,
anota Bio+1 como de costumbre y marca un circulo de experiencia.

Cuando hieres a alguien esa persona te ve con més claridad. Cuando curas a
alguien llegas a conocerlo mejor.




MOVIMENTOS DE TRUEQUE

Los personajes tienen acceso a los movimientos de trueque por defecto,
pero el MC puede decidir limitarlos.

Cuando le das a alguien 1-trueque esperando algo a cambio, cuenta
como si los hubieras manipulado y hubieras sacado un 10+ en la tirada, sin
necesidad de realizarla.

Cuando vas al bullicioso mercado de un asentamiento buscando algo en
particular y no es evidente dénde podrias ir a comprar algo asi, tira+astuto.
Con un 10+ lo encuentras sin més. Entre 7-9, el MC elige una de las siguien-
tes opciones:

- cuesta 1-trueque mds de lo que esperabas

- estd disponible, pero solo si encuentras a un tipo que conoce a otro tipo
- maldicién, tenia uno y acabo de venderlo a ese tal Rolfball, quizds puedas con-
seguir que se desprenda de €l
- lo siento, no lo tengo, pero puede que esto te sirva '

Cuando haces saber que quieres algo y dejas sonar tu bolsa para que
venga a ti, tira+trueque gastado (tira+3 maximo). Debe ser algo que po-
drias conseguir de manera legitima. Con un 10+, conseguiras que llegue has-
ta ti sin ningdn tipo de compromiso adicional. Entre 7-9, lo que buscas, o
algo muy parecido, vendrd a ti. Si fallas vendr4 a ti, pero con un fuerte com-
promiso.

AUGURIO

Por defecto nadie tiene acceso al augurio, pero los seguidores de un ilumina-
do o el taller de un genio pueden permitirlo. {8

Cuando usas tu taller o tus seguidores para realizar un augurio, tira+bizarro. 1
Si tienes éxito puedes elegir 1 opcidén: by
- Te pones en contacto con la vordgine psiquica mundial o con alguien o algo re- =:‘-!

lacionado con esta.
- Aislas y proteges a una persona u objeto de la vordgine psiquica mundial.

- Aislas y contienes un fragmento de la propia vordgine psiquica mundial. a "
N .. ) P . 3
- Insertas informacion en la vordgine psiquica mundial. B
- Abres una ventana a la vordgine psiquica mundial. )
4y
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Por defecto, el efecto durara tanto tiempo como lo mantengas y penetrara

solo superficialmente en la vordgine psiquica mundial, de manera local y de-
rramard inestabilidad. Con un 10+ elige 2. Entre 7-9 elige 1:

- Persiste (durante unos instantes) sin que lo mantengas activamente.

- Penetra profundamente en la vordgine psiquica mundial.

- Penetra mds alld del dmbito local en la vordgine psiquica mundial.

- Es estable, contenido y no derrama inestabilidad.

Si fallas pasara algo malo y tu antena se llevara la peor parte.

PEDIR COf

Por defecto, nadie tiene acceso a pedir consejo, pero los seguidores de un ilu-
minado pueden tenerlo.

Cuando uses a tus seguidores para obtener consejo preguntales cudl creen
que es el mejor curso de accién y el MC te lo dira. Si sigues su consejo, recibes
+1 a todas las tiradas que hagas para alcanzar tu objetivo. Silo haces pero no
lo alcanzas, marca experiencia.

MOVIMIERTOS OPCIONALES DE COMBATE

Los movimientos opcionales de combate y la cuenta atras de batalla no es-
tan en juego por defecto. El MC puede decidir ponerlos en juego.

Cuenta atras de batalla:

cuenta
Fuego concentrado at;;s
Comienza la lucha
en serio Maniobras, fuego fortuito
6

Fuego fortuito significa 0-dafio o 1-dafio (balas rebotadas, perdidas o dis-
paradas desde demasiado lejos como para que puedan ser efectivas). Fuego
concentrado significa dafio a lo grande, el que indiquen las armas y sus na-
meros.

Cuando proporcionas cobertura a alguien, tira+frio. Con un 10+, consi-
gues mantenerlo fuera del fuego concentrado, incluso mas alld de las 9:00.

- APOCALYPSE WORLD




Entre 7-9, su posicién o trayectoria es insostenible y debe actuar de mane-
ra acorde. Si fallas sufre fuego concentrado inmediatamente. Si ain no eran
las 9:00, ahora lo son.

Cuando mantienes una posicion o ruta insostenible, tira+duro. Con un
10+ puedes seguir y durante 3 segmentos estards solo bajo fuego fortui-
to, incluso més alld de las 9:00. Con 7-9 puedes seguir y durante 1 segmen-
to estaras solo bajo fuego fortuito. En cualquier caso, debes abandonar esa
posicién o camino antes de que termine tu tiempo para evitar el fuego con-
centrado. Si fallas, debes abandonar inmediatamente o sufrir fuego concen-
trado. Si atin no eran las 9:00, ahora lo son.

Cuando te pones a cubierto, tira+astuto. Si tienes éxito, estds en un lu-
gar relativamente seguro durante el resto de la batalla. Con un 10+, no estas
bajo el fuego. Con 7-9, estds bajo fuego fortuito. Si fallas, tienes que abando-
nar tu posicién inmediatamente o quedar bajo fuego concentrado.

Cuando acompaiies a otro en un movimiento, tira+Bio. Si es un perso-
naje del MC, tira+astuto. Con un 10+, el MC elegird una opcién adecuada de
entre las siguientes:

- infliges +1dario

- sacas ventaja a alguien

- conviertes en segura una posicion o ruta insostenible

- provocas una oportunidad y la aprovechas al mdximo

Con 7-9, provocas una oportunidad, pero aun no has podido aprovecharla.
El MC te dira de qué se trata. Si fallas, el MC elegira una de las opciones an-
teriores para uno de sus personajes.

CAMBIAR DESTACADAS

Al principio de cualquier sesién (o al final, si creéis que vais a olvidaros) cual-
quiera puede decir “jEh! Vamos a cambiar las caracteristicas destacadas”.
Cualquier jugador puede pedirlo, incluso el MC, y si alguien lo pide hay que
hacerlo. Repetid el procedimiento que usasteis para destacarlas la prime-
ra vez: el jugador con mayor Bio elige una caracteristica y td como MC eli-
ges otra.

-s
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MEJORA AUMENTADA

Puedes seguir eligiendo opciones de mejora de tu libreto mientras quieras o
mientras tengas mejoras disponibles. Sin embargo, a partir de la 62 mejora
puedes elegir también entre estas opciones:

__recibes +1 a cualquier caracteristica, con un méaximo de +3.

__retira a tu personaje (de forma segura) y crea uno nuevo para seguir ju-
gando.

__crea un segundo personaje para jugar, de forma que ahora interpretaras
a dos.

__cambia el tipo de personaje por otro nuevo (pagina 187).

__elige tres movimientos bésicos y avanzalos.

___avanza los otros 4 movimientos basicos.

Avanzar un movimiento significa afladirle un nuevo nivel de éxito cuando
obtengas un 12 o mas. Los movimientos que puedes avanzar son:
- Actuar bajo presiéon
Ponerte agresivo
- Tomar por la fuerza
Seducir o manipular
Calar a una persona
Calar una situacion
- Abrir tu mente a la voragine psiquica mundial

Cuando avances un movimiento, el MC te dird cudles son sus nuevas capa-
cidades.

- APOCAEN




