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1. INTRODUCCION AL ROL

En este apartado intentaremos explicar que es un juego de rol
aungue si posees este libro entre las manos no te costara mucho hacerte
una idea.

Los juegos de rol son un tipo de juegos como lo son los de mesa o
de ordenador. Asi que hablar de el juego de rol como si solo hublera une no
es correcto. De juegos de rol hay muchos y de muchas clases.

En un juego de rol hay dos tipos de jugadores, los jugadores pro-
piamente dichos vy el director del juego. Los primeros son los que llevan la
voz cantante durante una partida y para hacerlo se enfundan un persongle
como si de actores de cine se trataran y readlizan acciones para ir avanzan-
do en la trama de la partida. El director de juego es el que presenta la
trama a los jugadores y que decide por medio de las reglas como se resuel-
ven las acciones.

Ser jugador es el primer paso para jugar en un juego de rol. Al ser
Jugador podrés encarnar a un luchador de épocas fantdsticas, un cazarre-
compensas galdctico o un espia internacional. Del +ipo de persongjes que
puedan encarnar depende del tipo de juego de rol que utiices. Asl hay juegos
de rol ambientados en mundos salvgjes y medievales, en imperios galdcticos
o0 en mundos parecideos al nuestro. Existen juegos complejos para ser mads
redlistas y ofros gue son muy sencillos para favorecer interpretacién de los
Jjugadores.

El Director de Juego es guien presenta a los jugadores la partida
que van a jugar (o interpretar), en donde habrd varias acciones para redlizar
por los jugadores y que el Director determinaran lo que cuestan de redlizar
o si el jugador lo puede hacer. El Director de Juego también interpreta a los
otfros persongjes que aparecen en la partida y que se relacionan con lo
persongjes de los jugadores.

Otros elementos de los juegos de rol son los dados. Al crear un
persongie hay gue definir en términos del juege las caracterfsticas y capaci-
dades de este persondgje y casi siempre se utilizan ndmeros para hacerlo.
Cuande un jugador guiere saber si puede redlizar dlguna accién debe mirar
que valor tiene esa habllidad y generalmente se utiliza una tirada de dados
para saber si la redliza o no. Uno de los sistemas mas féciles asigna a las
habilidades una valor entre O y 100, y ese numero es el tanto por ciento de
éxito gue tlene el jugador en conseguir la accién que redliza esa habildad
(por gemplo trepar) asf se tiran dos dados de diez caras (cuyo resultado va
de 1a10, y uno marca las decenas y el otro las unidades) y si su resultado
es menor gue el porcentaje de persongje la accién se realiza perfectamente,
sl es superior el persongje no lo consigue. Cuando los juegos de rol se crea-
ron uno de los aspectos mas innovadores era gue utilizaban dados de diver-
sas caras que se alelaban del tipico del de seis caras y por eso tendian a
utilizar mucho tipo, Utimamente se ha tendido o ha utilizar dos dados de diez
para ser leldos en porcentgles, o a utilizar un solo tipo de dades, ya sea en
usar solo une a usar varias. Nuestro juego solo utiliza cinco dados, un dado




2. INTRODUCCION AL MANGA

El concepto de "'manga” es complicado de explicar. Se trata a
simple vista de lo que se puede larmar comic japonés, pero el termino cormic
es occldental asf gue no es muy correcto utilizarlo. Se trata de la interpre-
tacién nipona del noveno arte y en ella presenta sus caracteristicas cormo
una sociedad muy diferente a la nuestra. Decir gue una de las traducciones
del termine manga es la de imdgenes irreverentes.

Dentro del termino manga existen diversos géneros: obras dedica-
das a las feminas, obras eréticas, grandes odiseas fantdsticas o parodias
infantiles. Aunque bdsicamente todas poseen pautas similares en sus formas
de contar las historias vy en el disefio de los persongjes.

El manga ha cobrade gran auge en Japén desde hace veinte afios vy
en nuestro pais se ha convertido en el boom de los noverta aungue desde
hace mucho tenemos dibyjos japoneses en nuestros televisores. Heidi, Mar-
co, Mazinger Z, Belfl y Lilibit, y Candy Candy, son las primeras series gue se
vieron en nuestras partallas que resultaron tan encarntadoras y atrayentes
como las actudles Bola de Drac, Benji y Oliver, y Los cabdlleros del Zodia-

de tebeos (que aguf llamamos manga) que se venden en tomos de papel
finsimo que presenton averturas autoconclusivas o historias cortas y varias
revistas, similares al magazine de comics (Bl vibora, Cimoc, Zona 84) mas
corocido por estos lares, donde se presentan grandes sagas gue se extien-
den en el fiempo durante varios afios.

Entre todo este maremagnum de publicaciones hemos escogido
unas cuantas para sugerirte como lectura complermentaria a la casl lectura
obligada de cualguier obra de Shirow (y principalmente Appleseed) y que por
suerte esta publicada en su totalidad en castelaro.

Ofras obras en castelaro que poseen una cierta relacién con el
tema en donde se enmarca este juego serian: Alita Ange\ de Combate,
Gundam OO80, el propio Akira, Calm Breaker, Y otras series que ro
estdn publicados en castellane pero gue se pueden encontrar algin material
fraducido serion Patlabor, Macross || (Robotech para los ro entendidos),,
Bubblegum Crisis y Bubblegum Crash, Moldiver-

El manga es un gerero gue ha pegado flerte y en cualguier kiosco
o flenda especidlizada poderros encontrar glemplares de los mas diversos
géneros de estos tebeos. Asf existen tormos gue se leen de forma orientdl,
fomos similares a los japoneses pero que se leen de forma occidental, te-
beos similares a los comic books americarcs (mas cercanos a nosotros) y
ediciones de lujo y retapados de calecciones va publicadas.

de cuatro caras, Uno de sels caras, otro de ocho caras, une de diez, y un
ultimo de doce caras.

Simplificando un juego de rol es la suma de un mundo de juego y
unas reglas para que los Jugadores puedan actuar en el.

Nuestro juego es un juego de rol que se puede enmarcar er‘1 ung
temdtica que se denomina cyberpunk. Esta temdtica pertenece a la gwencxa
ficcién aungue se dleja de la llamada “space-opera” donde solo ée hacia
transportar la accién de las novelas del salvgje ceste al espacio. En ?\ ‘
cyberpurk la accién transcurre en unos mundes generalmente apocalipticos
en donde la gente intenta sobrevivir a miltiples precariedades gue hacen la
vida muy dura.

Ortros juegos de rol que puedan ser similares y que pueden ser
una buena compafiia para este serian: Cyberpurk, juego ambientado en esta
+remdtica y que podria entenderse cormo un marco general del genero, esta
publicado en castellano por la empresa M+D Editores; Shadowrun, o’rrg
juego cyberpurk aungue lo mezcla con elementos fantdsticos cormo magia,
+rambién esta disponible en castellano por medio de Editorial Zinco; ;"’/ekfaﬁZ
y Bubblegum Crisis, ambos son juegos de R. Talsorian Games \/ng (la misma
que publica Cyberpurk) y estdn ambientados en mundos de estética manga,
el primero en un universo de odiseas césmicas con muchos mechg5 (robots
gigantescos) de por medio, el segundo se puede considerar un pr\mg de
nuestro Appleseed ya que esta ambientade en la serie manga del mismo
nombre, no estdn disponible en castellano por ahora; Muranres en la Som-
bra, une de los primeros Juegos creados en Espafia y que se ambienta en un
mundo demasiado parecido al nuestro en donde los Mutantes viven peligro-
sas vidas al margen de la opinién publica, servido para ustedes por Ludo-
tecria; Fanhurter, delirante juego cyberpunk donde la épica se mezcla con la
decadencia mas aguda creado por esos genios “chiflados” que son Farsa's
Wagor;, Stormbringer, aungue es un juege ambientade en un mundo hercico
fantdstico puede considerarse como el mas cyberpunk de su genero vy un

posible puente hacia ese genero gue puede parecer muy dlejado de la clencia
ficcion, publicade en castellano por la casa Joc Internacional;; y cualguler
juego de la Inea White Wolf (preferiblemente Mago y Varmpiro) ombientado
en su World of Darkness donde su concepto de gético punk es casi sindni-
mo de cyberpunk, en Espafia pedemos disfrutar de ellos por medio de la
editorial La Factoria de las Ideas



Asf la pelicula de Appleseed es ung segunda versidn del Desafio de
Prometeo, que a veces parece mas corvincente gue la ya presentada en el
papel.

Las OVA's de Dorminion: Tank Police son verdaderas serie de
animacién gue complementa el manga presenfado el antes y después a las
historias ya contadas.

En Ghost in the Shell se +rata solo (y gracias a Dios que es asi) la
trama del Marionetista cosa que o sucedia en su versién impresa.

3. INTRODUCCION A LA OBRA DE MASAMUNE SHIROW

Masarmune Shirow es un mangaka (dibujarte de mangas) dlgo atipi-
co dentro del mundo del manga. Y se conocen muy pocos datos de su vida y
obra fuera de sus propios mangas.

Se dice gue el nombre de Masamune Shirow era un seuddnimo y
gue bgjo ese nombre de hombre habria una mujer (cosa gue a su vez expli-
caba su gustos por dibujar cuerpos fermerinos idedles).

Se sabe de el que nacié en Kobe (Japdn) en el afio 1961 publicando
su primera obra cuando contaba con 21 aflos. Esa obra es Black Magic, la
cual publica en un primer momento desde un grupo de aficionados gue publi-
caba fanzines cornocido bgje el nombre de Aflas y de la cual su autor opina
gue todavia adolece de un estilo muy aficionado, aungue ya posee los elemen-
to claves de la futura obra del autor: exuberantes protagonistas femeninas,
amblentaciones urbanas opresivas, y referencias a la cultura griega como
futura evolucién de la cultura humana.

Después de esta obra aparece una de sus mejores obras donde
combina la trama policiaca (que ya no abandonara) con el hurmor mas deser-
fadado. Dominion es sin duda uno de los mejores gjemplos de su obra: prota-
gonista femerino, frama policiaca, estudio de las armas vy los vehiculos, per-
songjes secundarios gue son mas caricaturas que personajes, notas de
hurmor y notas aclaratorias, y un tratamiento de las imdgenes donde se
combina el detalle méximo con la sencillez de dibujo.

A continuacién aparece Appleseed donde se profundiza en la histo-
ria que Shirow guiere presentar aungue utiliza los mismes recursos gue en
la anterior serie.

En Ghost in the Shell (agul conocide cormo Patrulla Especial Ghost)
Shirow continua en su linea aunque comienza a plasmar su experimentacion
en el color aplicado al papel. La historia es de la mejores plasmadas por el
autor aungue sin duda lo mejor es su adaptacién a la animacién donde Shi-
row nos muestra solo la trama principal sin subtramas policiacas (que inte-
resantes enredaban la lectura).

Y por ultimo Orién donde parece que el autor abandona las temati-
cas futuristas por una amblentacién mitolégica aungue siempre con la pre-
sente tecnologia v las notas de un humor gque este caso sobresale por to-
das partes.

Antes deciamos gue Shirow es un autor atipico y por eso ves de
los mas leidos fuera de Japén. Sus dibujos y guiones se pueden considerar
casl occidentales y sin duda son muy del gusto occidental, y es por eso que
en Espafia podemos disfrutar de toda su obra: Black Magic, Dominion y
Dominion: Conflicto de manos de Norma Comics, Patrulla Especial Ghost,
Appleseed y Orién en una edicién de Planeta-DeAgostini Comics.

Pero tampoceo se gueda aqul, tfambién poseemos la versiones ani-
madas de sus obras gue no son como en otros casos una adaptacién ani-
mada de la historia ya presentada en el tebeo sino que se fratan de histo-
rias paralelas, precuelas y secuelas, y historias aclaradas.



4. INTRODUCCION A APPLESEED

Appleseed es sin duda la consagracién del autor en todos los
sentldos. En el sentido profesional supuso su salto definitivo al estrellato
como dibujartte de mangas, tanto en Japén como en Estados Unidos. Aungue
en Espafia el reconocimiento vino por Patrulla Especial Ghost que fue publi-
cada antes gue Appleseed.

Pero también fue la consagracién de una forma de: entender el
manga, de dibyjarlo y de las historias gue se pueden contar en ellos. En los
cuatro volimenes de la obra Shirow nos muestra, con su ya corocida forma
de narrar, historias gue van desde la trama polftica mds realista a historias
de policias desencantados.

En los primeros dos volimenes, El Desafio de Prometeo y Prome-
teo Desencadenado, Shirow nos muestra una historia que facllmente po-
driamos confundir con cualguier historia de mundos post apocdlipticos. Pero
no es asl, esta historia de redencién y esperanza planta las semilllas para
futuras historias creando asf un mundo gue a pesar de ser futurista podria
ser real.

Después de estos dos volimenes Shirow nos presenta historias
gue sl a simple vista parecen meras aventuras no lo son, ya que por detrds
de la accién trepidante, feminas apabullantes y grandes engendros tecnoldgi-
cos se puede seguir haclendo una segunda lectura mds profunda desde
andlizar la referencias griegas hasta entender porque Shirow utiliza peligros
actudles.

Appleseed es una obra mucho mds ambiciosa y complela gue las
demds, con una frama, unos persongles y una ambientacién mucho mds
estudiados y tan trabajados como su disefio, con una accién espectacular,
pero sin entrar en la exageracién, y con un guién tan enrevesado gque no solo
capta la atencién de todos los aficionados al manga, sino gue consigue
atraerlos y ha intrigarie.

Y para acabar hacemos un resumen del contenido del libro:

Libro 1: Infroduccién, datos sobre ™. Shirow, manga vy Appleseed.

Libro 2: La creacién de persongjes, con el cual jugar a Appleseed.

Libro 3: Sistema de juego, aprenderéis a dirigir vuestras partidas
con &l sistema SUASN (Sisterna de Juego para Accién, Simulacién y Na-
rracién).

Libro 4: Appleseed, toda la informacién sobre la obra.

Libro 5: Olimpo y Gadia, informacién sobre la ciudad de Olimpo vy
sobre el gran ordenador.

Libro @: Databook, todo el eqguipo necesario para tus campafias.

Libro 7: Dramatis personae, los persongjes mds importantes de
Appleseed.

Libro &: El regadlo de Prometeo, una maravilosa partida para
comenzar.

Libro 9: Ultimos consejos, para no sucumbir en el intento.



1. CARACTERISTICAS BASICAS.

El primer paso para crear un persongje Jugador en el juego debes
indicar las caracteristicas bdsicas para el..

Existen cinco grupos de caracteristicas bdsicas: FTSICO, MEN-
TAL, SOCIAL, CONSTITUCION, y ASPECTO.

Dentro de cada grupo existen dos caracteristicas, formando asf
los diez caracteristicas bdsicas del persongje.

Del grupo FISICO las caracterfsticas son FUERZA y DESTRE-
ZA\ :

La Fuerza es la medida de la potencla muscular del persondie, la
capacidad de mover cosas pesadas, golpear o incluso el peso gue puede so-
portar.

La Destreza es bdsicamente la coordinacién entre los rriembros
del persongle incluso entre sus manos y el gjo.

En el grupo MENTAL estdn la INTELIGENCIA vy la ASTUCIA.,

La Inteligencia es el nombre oftorgado a la capacidad del persongje
para solucionar Iégicamente los problemas que se le planteen, también para
sus estudios mds académicos o raciondles.

La Astucia es la capacidad de toda persona para actuar acerta-
damente sin usar su capacidad racional o mds logica.

En el grupo SOCIAL se encuentran el CARISMA y el NIVEL
SOClAL.

El Carisma es la persondlidad del persongie, el control gue posee
de su reacciones y el saber en cada momento gue quiere hacer y gue hace
redmente.

El Nivel Soclal es la caracterfstica que indica como el persondle se
manegja en socledad, cual es su actitud ante los demds, como lo ven los de-
mds, cual es su posicién en la sociedad.

En el grupo de CONSTITUCION estdn el VIGOR y la RESIS-
TENCIA.

El Vigor es la medida de la fuerza vital del persongie, el empuje de
su cuerpo hacla la vida vy la accién.

La Resistencia es la caracteristica que nos indica cuanta tension
aguanta nuestro cuerpo y nuestra mente.

Y en el grupo del ASPECTO se encuentran el TAMARO yla
APARIENCIA.

El Tamafio es la caracteristica que nos indica cuarto cortrolamos
nuestro cuerpo y nuestras extremidades, asi como las articulaciones Y suUs
movimientos.

La Apariencia nos indica que expertos somos en cortrolar nues-
fras facciones y como podemos mejorarias para ser mas agradables o de-
sagradables.

Hay gue iniciar gue en este juego (y cosa que no es muy corriente
en ofros sistemas de juego) el valor de las caracteristicas es un dado Yy ne




2. HABILIDADES INNATAS

Estas habllidades son las que un persondle slempre tiene por el
mero hecho de ser un persongie v por eso se calculan o través de realizar
medias entre las caracterfstica que posean en cada grupo.

Los medias entre dos dados se redlizan consutande la sigulente

tabla.

MEDIAS 1D4 D6 D8 1D10 1012
D4 D4 D4 D6 DG D&
D6 1D4 D& 106 D& D&
D8 D& D& 108 D& 1D1O
1D10 D& D& 08 D10 D10
1012 D& D& D10 D10 1012

Asl cada habllidad innata posee un valor gue deriva de las caracte-
risticas de su grupo. Y son las siguientes.

Las FISICAS son:
Golpear: Cuandoe fu persongie intenta agredir a ofro persongle utiliza esta
habllidad. El resuttado es un ataque con una potencia igual a la que posea el
persongje.
Correr: Con esta habilidad se controla las accienes de un persondle cuando
Intenta aumentar su velocidad y se mueve sin colocar los dos ples a la vez
en el suele. Esta habllidad se puede utilizar usande el resultado como los
metros recarridos por turno.
Saltar: Esta habllidad no solo indica el control gue posee un persongje dl
sdltar sino también los metros gue el persongle puede saltar, Interpretando
el dado como en la habilidad de correr.
Lanzar: Cuande un personge intenta lanzar un objeto lgjos de su posicién se
utiliza esta habllidad.
Trepar: Esta habllidad innata es la que utllizaremos cuande el persongle in-
Terte subir a dlgo va sea utilizando solo maros o brazos, ya sea utiizando
aparejos de escalada.

Las de ASPECTO sor:
Esconderse: Con esta habllidad indicamos el cortrol gue tiene un persongje
para evaluar un escondite y elegir el mejor en cada momento vy situacion.
Discrecién: Esta es la habllidad innata de intentar pasar desapercibido entre
los demds, sin llomar la atencién sobre nuestra persond.
Aparentar: Todo lo contrario de lo anterior, es lo habiidad de la notoriedad,
el hacer vernos entre los demds vy exggerar nuestros encartos, acclones o
poses arte el resto de gente.
Empujar: Cuando utiizamos ruestro cuerpo para golpear vy mover a ofro
cuerpo o objeto. Cuande un empuje se hace para redlizar dafo (por glemplo
una carga) redliza una potencia igual a la que poseq el personaje.

un nimero. Esto se debe gue en este Juego se indica el control gue posee un
persondle en cada caracteristica y habilidad.

Ahora gue yva sabemoes gue significa cada Caracteristica hemos de
asignar un valor a cada una vy lo haremos repartiende ertre elas los siguiern-
tes dados: un dado de diez caras, dos de ocho caras, tres de seis caras, vy
cuatro de cuatro caras.

Este es valor basico de tu persorgje y debes seguir leyendo los

sigulentes apartados para seguirlo perfilande.

SENOR X | ‘
Para ayudarte hemos decidido crear un persongje contigo. Por

ahora le llamaremos Sefior X. Primero es decidir cudles serdn los valores

de sus caracteristicas bdsicas, gue las repartimos de la sigulente forma:
FloicAS ASPECTO | SOCIALES | CONSTITU. | MENTALES

FUE 1D® TAM 1D4 CAR 1D& |VIG 1D4 INT  1D8
De DES D4 APAl 1D4 N S. De RES| 1DI0 AST.

Y ahora pasaremoes al aparftade de saber a que se dedica nuestro
persondle para ganarse la vida y aprender lo que le serd Uil en sus aventu-
ras verideras.




Resistencia Mental; Nuestra merte es algo fragll y que debermos endurece-
sl o queremos que se rempa come un cristal finisimo. A veces las situacio-
nes superan nuestras defensas v debermos realizar un chequeo por nuestr
cordura para saber si no nos verros abocados a un estado de catatoria pa-
ra salvarnos de aquello que nos aterroriza.

Asfixia: ¢ Cuarto mas aguantaras sin respirar’?, es fdcll solo aguanta con la
boca v la narlz tapadas, pero no lo dudes, siempre pensaras gue puedes du-
rar un poco mas. Esta habilidad se utiliza de dos formas |a primera tirada
contra un nivel de dificultad ro Indicara si manteremos g respiracién o no, y
un segunda nos indicara cuantos +urros lo hacemaos.

Las MENTALES son:
Observar: Una tirada de esta habilidad hard gue de un vistazo seamos ca-
paces de cornocer todos los detdlles externos de un objeto. Una tirada su-
perada de Observar hard que e nivel de dificultad de una futura tirada de
Memorizar sobre ese obleto sea un nivel mds bajo.
Leer/Escribir: Esta habilidad no es fotalmente innata pero en una sociedad
como la actual todos sus rriembros saben leer Y escribir el lengugle gque utili-
za oralmente cotidianarrente.
Crientacién: Todos sabermos (mos o menos) donde ros encortramos o al
menas creemos saberlo. Una tirada acertada de esta habllidad hard que nos
dirfjamos en la direccién adecuada, una tirada fallida hard gue tfomermos una
direccién equivocada.
Empatia: Todas las cosas Henen sentimientos y rosotros podemos saber
cudles son con un poco de esfuerzo y de entrenamierto.
Calculo: Con esta habilidad innata sabrermos la agiidad mental que posee el
personde al redlizar cdlculos mertales (no escritos, ya que estos irfan por
Clencias: Matemdticas) v cormo se manela con nimeros de varias cifras.

SENOR X

Nuestro “sefior X' también posee habllidades Innaras v guedaran
de esta forma.

Las habilidades Fisicas (Golpear, Correr, Saltar, Lanzar, Trepar)
se encuentran entre la media de 1d& de Fuerza y el 1d@& de Destreza darndo
como resultado 1d&.

Las habllidades innatas de Aspecto son la media entre 1d4 vy 1d4 lo
que da 1d4 (facll, ¢ no?).

Las de Socidles (Infimidar, Protocalo, Mentir, Conversacién, Intui-
cién) son la media entre 1d8 vy 1d4 lo que da 1de.

Las de Constitucion son la media entre 1d@ vy 1d4 lo que da un re-
sultado de 1d4 al mirar la tabla de medias.

Y la Mertdles so la media enrre 110 y 1d& lo gue da un 1d& para
todas las hablidades innatas del persongje.

Sex-Appeal: Con esta habllidad nuestro persongle puede intentar despertar
los apetitos sexudles de otros persongle (de cualquier sexo). El rivel de difi-
cultad dependerad de la apetencias sexuadles del objetivo de sus encantos.

Las SOCIALES
Elelgs
Intimidar: Cuando nuestro
persongle internte meter
miedo a ofro personaje
debe utilizar esta habllidad
innata.
Protocolo: Esta es la habi-
lidad que debe usar un
persondle cuando trate
con una estructura corm-
puesta por varios escala-
fornes de poder. Es el arte
de tratar a cada une como
se merece.
Mentir: El arte de decir
casl todo, parte o nada de
la verdad sobre las cosas
para conseguir efectos
favorables a une mismo.
Conversacién: Todos poseemos una habllidad para mantener una comxerza—‘
ron interesante sobre temas comunes a todos los persongles. Tambien es la
habilidad de llevar la conversacion hacia termas propicios o interesantes para

el personales.
Intuicién: Esa primera impresién que fodos recordamos de las personas es
el producte del uso de esta habi\icljad.

Las de CONSTITUCION son: ‘ | |
Frialdad: Cuando las cosas se ponen tensas es necesario mgm’remer la cal-
ma. Esta habilidad es la gue utlliza para superar esas situaciones extremas
en las gue un persongje se puede encontrar. y
Supervivercia: A veces nos encontramos en sifuaciones donde nuestra vida
pende de un hilo y cualguier fdlle puede ser mortal, en escsvrrjamen’rcs sole-
mos dar lo mejor de nosotros mismos e intentames sabrevivir como 5eg.
Fondo: Cuando redlizamos varias acclones fisicas sin tener u/m enfrena/m\‘emm
regular debermos echar mario a nuestras reservas de ei'ierg\as mas mp\‘clif
gue sl poseermos un enfrenamiento. Asl que cuando redlicemos umfss acciér
mas dlld de los turnes indicados por la segunda tirada de esa hab\\rd?d o ca-
racteristicas deberemos tirar una tirada de Fondo, si la superamos lanza-
remos una segunda tirada cuyo resultade serd los turnos c/que pode:ncb se-
guir redlizando la actividad sin sufrir pendlizaciones. Después de estos esta-
remos totalmente agotados.
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. Ya sea como Cyborg o como humane normal el persongje ha reali-

= -

dc o su primer ciclo en un servicio y es el momento de adquirir las habilidag-
?5 que nos indicaran en gue campo de accién tienen experiencia ruestro

heroe.

4‘ ‘ En el primer ciclo cada persongje recibe automdticamente las habi—
Idades indicadas en la +abla anterior por el servicio redlizado.

Aparfe de estas los persongjes pueden escoger tantas habilidades
como la mitad de la caracteristica bdsica utlizada para adlistarse.

Estas habildades se puede elegir enfre los diez grupos que existen
pero tlenen la imitacién que solo se puede elegir una vez por cicle y como
jax\mo ‘52 pueden elegir tantas como la mitad de la caracteristica bdsica de
la cual dependen.

‘ Ademds se pueden elegir tantas habilidades como el resutado de
una ”ﬂj ada de INTELIGENCIA, con la misma limitacién gue las habilidades
anteriores.

Como minimo un persongje debe pasar dos ciclos en un servicio.

SENOR X
= ) ‘
. Solo decir que nuestro persongie entro a la primera en el Servicio
P ~1 e, ¥ - 4 H
e Especidlistas dlistdndose por Astucia pasando los dos ciclos minimos sin
tener problemas en la supervivencia.

3. SERVICIOS Y CICLOS

En este momento fu persondje pasa a formar parte de la socie-
dad rermal del juego y entra en lo gue es lamado los servicios. Estos son
los grupos bdsicos de profesién para cada persona. Los cinco servicios son:
ESWAT, INTELIGENCIA, POLICIA, LEG SISLACION, y ESPECIALIS-
TAS.

Zl servicio de ESWAT es el servicio que ofrece experiencia pro-
fesional en el campo del trabgjo de tipo millitar, este es el servicio que se ne-
cesita para ser miembro de la fuerza ESWAT de Olimpe, mercenaria, o
soldado de cudlquier glercito.

INTELIGENCIA es el servicic que ofrece una preparacion en el
compo del espiongje y de la investigacién técnica, este servicio agbre las
puertas para el FBI, las agencias de esplonagje y agenfes secretos.

POLICIA es el serviclo de las fuerzas pdlicidles de las ciudades v
se divide en dos servicios paradlelos: el de policia normal v policia aerea.

El servicio lamado de LEGISLACION es el necesario para formar
parte del goblerno de Olimpo ya sea como directive o como funclonario.

Bl servicio de los ESPECIALISTAS es el que se encarga de for-
mar a las personas en el campo de las profesiones. Este es el servicio de la
gente normal y corriente que inundan las calles de las ciudades.

Dara enfrar en un servicio concreto hay que redlizar un dlistamien-
+o gue es un numero gue hay gue superar cor la caracteristica innata gue
requiere cada alistamiento. Cada servicio indica fres caracteristicas gue se
pueden utiizar para superar el dlistamierto.

Si un personaje no supera el dlistamiento en un servicio puede pro-
bar enfrar en otro serviclo pero no en el mismo.

S el jugador prueba en todos los servicios sin poder distarse en
ninguno entrar en el servicio de Especidlistas pero recibiendo solo la mitad
de las habllidades adquiridas por entrar en el.

Una vez dlistado el personaje debe superar una firada de supervi-
vericia utlizande la caracteristica bdsica que use para dlistarse. Si la firada
es superada no ocurre nada y el persongle acaba un ciclo en el servicio.

Si la tirada no es superada el persongle ha sufride un grave accl-
dente y su supervivencia depende de una reconstruccién fotal como Cyborag.
Pero para eso deberd demostrar se los suficientermerte valido para el ser-
vicio al cudl sirve, y para eso deberd superar una nueva firada de dlista-

miento utilizandeo las caracteristicas que reguiere el servicio.

S esta Hrada es superada el persongle se corvierte en un Cyborg
y sufre las siguientes modificaciones:

- Pasa a ser de categoria Beta y no deberd pasar ninguna supervivencia.
- Aumerrtan un dado las caracterfsticas bdsicas siguientes: Fuerza, Inteli-
gencia, Tamafio y Resistencla.

- Disminuyen un dade (con un minime de 1d4) las caracteristicas siguientes:
Destreza, Nivel Soclal, Apariencia y Carlsma.



Artes Marciales: Esta habllidad permite al persongje corvertir sus mancs v
pies, y otras partes de su cuerpe en armas mortéeras capoces de matar a
Una persona ya sed por su conocimienta de los puros vitales en dende im-
pactar o por su concentracién que multiplica la fuerza de sus golpes. Asl s
una tirada de Artes Marcidles es resueltg con exito, el personale realiza ur
atague del doble de potencia que posea (se tira dos veces los d;:dos de
potencia).

Afletismo: En algin momento +u personaje puede tener que readlizar alguna
accién gue bdsicamente sea un deporte especifico (teris, fitbol, basket,..) y
que no este reflgado en las hablidades nnatas. Esta hablidad se Lsa de dos
formas, una la normal para saber sl el persongje redliza la accién vy tarmbién
con una tirada para saber cuantos furnos Hene de duracién.

Conducir: Esta habllidad controla todas las
dcclones que un persangle puede hacer con
un artefacto disefiado para moverse en dos
dimensiones (derecha -izquierda vy adelan-
te-atrds). En esta habilidad hay varios tipos
de vehiculos que deben ser elegides para
poder controlarlos, estos son: cyclos
(motos y bicicletas), automsviles (coches y
camionetas) y vehiculos de fraccisn multiple
(vehiculos con mas de dos gles o sisterna
de fraccién diferente a las de ruedas).
Pllotar: Esta hablilidad controla todas las
accianes gue un persondle puede hacer con
un artefacte disefiado para moverse en
fres dimensiornes (derecha-izquierda, ade-
lante-atrds y arriba-abgjo). Los tipos de
vehiculos que se encuentran en esta hablli-
dad sor: robots, autobots, siavers,
lendmates, helcépteros, aviones, agerodes))
zadores, barcos, lanchas, y submarinos.

Las habilidades de TAMANO sor:
Tl . ‘
Equilibrio: Cuando el jugador se encuentra en una situacién gue dependa del
o+ = "
sertide que posee para repartic su peso sobre sus puntos de apoye para no
caerse y dejar caer lo que lleve con el.
‘ e _ il o g o
Escapismo: Esta es la habilidad gue permitird al persongje deshacer los nu-
dos mas complicados sin verles, forzar candados que apresan las cadenas
1 | 1 ol I i i
gue lo hunden hacia la oscuridad y g librarse de camisas ce fuerzas. Estg
habilidad ne comtrola los dislocamientes de huesos gue pueden facilitar la es-
capada.
| . _ v
Evitar: Cuando un persongle intenta apartarse de dlgo que se le echa enci-
ma. Esta accién ne hace que el persongje encuentre ur lugar seguro en cada

4. HABILIDADES

Cada persongje debe elegir habilidades durante su creacién y por
cada ciclo gue complete. Estas habilidades indican los campos sobre los
cudles tiene conocimientos tu persongje. Existen cinco habilidades por cada
caracteristica bdsica.

Las habilidades de FUERZA son:
Armas contundentes: Cuande un persongje utliza un arma improvisada en
un momento de concreto (por glemplo en una pelea de bar) a mode de garro-
te o proyectll, debe usar esta habilidad., si el resultado es que la accién se
ha redlizado persongje aumenta su potencia en un dade mas (sl era 1d4 pasa
a1d@, si era 1d10 se pasa a 1d12, y si es 1d12 se queda en 1d12).
Bloguear: Si un perscnaje declde trabar con dlguna parte de su cuerpo un
arma blanca o un miembro de otro persongje intenta bloguear y se controla
con esta habilidad. Si el resultado es positivo el persongje no recibe la po-
tencia del atague.
Lucha libre: Cuando tu persongje se enfrente a otro persongie utlizando
técnicas de agarre y desplazamiento utiizando bdsicamente su cuerpo para
ello esta es su habllidad. Esta habilidad hace dafio de cardcter aturdidor (ver
libro 3y ©.
Nadar: Esta es la habllidad gue indica el control del persongje en el movi-

miento en un elemento fluido (puede ser agua o gelating) o en entornos de

gravedad cero.
Proezas de fuerza: Cuando fu persongje desee redlizar una accién donde lo

que prima es la fuerza bruta y no este refiglado en las habilidades inmatas es
cudnde debe usar esta habilidad. Esta habilidad no puede aplicarse para pro-
vocar dafio.
Las habilidades de DESTREZA son:

Armas : Esta habilidad es la que controla la utiizacién de las armas vy se di-
vide en dos grandes subgrupos: armas blancas, que redlizan dafio en base a
su fllo y de ermpuje que le de su usuario; y armas de fuego que dafian en fun-
cién a la potencia de un arma que bdsicamente lanza a gran velocidad un

proyectil.

Dentro de estos subgrupos existen difererntes tipos de armas vy el
Jugador deberd elegir un tipo cada vez que adquiera esta habilidad.

En armas blancas existen los tipos de cortas (que incluyen cuchi-
los, dagas, sais, shurikens,...), largos (espadas, sables, floretes,...) de asta
(lanzas, bo, nightstick, mornings star,...), ¥ arcos.

En armas de fuego los tipos son pistolas (pistolas automdticas v
revélveres), rifles (rifies automdticos y de asdlto), metraletas, subfusies,
artitanaue (existe algin cafién portdtil aungue la mayoria son lanzamisiles
instalades en vehiculos o landmates) y pistolos aturdidoras (que aunque se
diferencian bdsicamente por usar municién gue solo incapacita al objetivo du-
rante unos instantes queremos reflejar el enfrenamienta para intentar im-

pactar en locdlizaciones no vitales).



Las habilidades de CARISMA son:
Charlatanerio: Cuande tu persondgje quiera distraer a ung persond marte-
nlendo una conversacién infranscendente o apabulidndola caon discursos
grandilocuentes se debe utilizar esta habilidad.
Liderazgo: Esta habilidad permitird a tu persondle imponerse a un grupo o a
ofra persana en momentos de confusidn. Una tirada por liderazge permitird
a tu persongle influir en la reaccién de los otros
Seduccién: Con esta habllidad el persondle podrd afraer con su personadlidad
a ofro persongle y predisponerle para que tenga urc actitud favorable para
el. Esta habilidad también es la utlizada para ligarse™ a otro persongie.
Slang: Esta  habllidad nos indica el control gue posee el personagje sobre el
lengudle callejero donde cada usuario lo mejora v lo enriguece con nuevas
Impresiones vy giros lingliisticos de propia cosecha v donde el como lo dices
es tan importante como lo que dices.
Teatro: Esta es la habilidad de la actuacién, de hacer sentir a los demds
sensaciones que redlmente no sentimos o hacer ver aue somos otras per-
sonas que no somos. Esta habllidad tamblén se utiliza cuando gueremos
‘echar un poco de teatro” a dlguna situacién.

Las habilidades de NIVEL SOCIAL son:
Burocracia: Con esta habilidad nuestro personde sabrd gue pasos hay que
hacer para llevar a buen puerto sus intenciones con la adrriristracion as’
cormo debe ser el frato con los funcienarios.
Cdllejear: Esta habilidad es la que utilizara el personde cuando necesite algo
en el mercado negro o se deba mover por las calles y cdllgjuelas de una clu-
dad. Esta habllidad no controla los contactos que pueda poseer el personadje
en la ciudad (ver a continuacién).
Contactos: Esta habllidad nos indica cuantas posibilidades tiene el personge
de corocer algulen en algin lugar concreto o gue le pueda ayudar en la si-
fuacién en que se encuentra. Estos contactos pueden dar tanta ayuda como
el Director de Juego perrmita.
Efigueta: Esta habllidad controla el conocimiento gue posee el persondle en la
vestimenta correcta en situaciones concretas donde esos detdlles tengan
importancia.
Jergas Teécnicas: Esta habllidad nes indica el comntrol gue tiene el personaje
en el lengugle propio de su oficio, donde los tecnicismos, abreviaturas y si-
das son muy utlizados para hacer mas fluide &l discurso.

Las habilidades de VIGOR son:
Control Corporal: Con esta habllidad el persorgle es capaz de dominar +o-
dos los procesos (automdticos o ne) de su cuerpo, slendo capaz de arular
las angustias de las necesidades vitales, como el hambre o la sed, y también
las necesidades fisiclégicas.
Fuerzg inferior: Esta es la habilidad permite a los persongles superar un da-
fio mortal. Cuande el persongle sufra un dafic que haga que sus puntos de
dafio sean cero o menos el personde puede echar mane de esta habllidad
para redlizar adlguna accién desesperada que le permita sobrevivir o acabar

momento sino que en el ulfimo momento vy in extremis el persongje hace un
movimiento reflejo v evita el dafio que ese objeto le puede redlizar. Si el obje-
to es un objeto grande el Director de Juego puede considerar que aungue el
personaje consiga evitarlo no lo haga en su totalidad y que sufra la mitad o
menos de su potencia.

Mecanismoes: Bajo este rombre se esconde la habllidad que permite al per-
songje dislocar algune de sus miembros o articulaciones para asf favorecer
en alguna de sus acclones. i un personale que intenta escapar de una si-
tuacion en donde se aplica la habllidad de escapismo puede intentar rebajar
en un nivel de dificultad esta segunda tirada superande una tirada de Meca-
nismos.

Ocultar: Esta habllidad indica el nivel de control que posee el personaje para
esconder cosas con su cuerpo o en su atuendo, en rno dejarlas a la vista de

nadie.

Las habilidades de APARIENCIA
son:
Disfrazarse: El arte de camblar de apariencia,
de modificarla hasta parecer alguien que no so-
mos. Esta habilidad solo nos permite cambiar
nuestro aspecto exterior no actuar como lo que
estamos disfrazados.
Expresién Corporal: Con esta habllidad nuestro
persongje podrd transmitir con mavimientos de
su cuerpo todo aguello gue desee. For medios
de gestos puede hacernos saber sl esta conten-
ta o friste, y con una sefial sl debemos comen-

zar a correr porgue estamos en grave peligro.
Maguilgie: Esta habilidad indica nuestro control
en el arte de maqgulllar, ya sea a nosotros mis-
mes, ya sea d ofras personas. La habllidad de
maqgulillgie puede combinarse con la de disfrazar-
se.

Peinar: Esta habllidad controla nuestras acclones
para peinarnos, peinar a alguien, cortarnos el
pelo, v crear nuevos peinados. Esta habilidad
tarmbién se puede combinar con la habllidad de

.. disfrazarse.

Posar: Esta habilidad nos indica el control que posee nuestro persongle para
*hablar con una cdmara’. Es la habllidad que debe poseer toda modelo gue se
precie, con esta habllidad sabremoes en cada momento que posee adoptar
para fransmitir una mensagje concreto.



Soportar: Esta habilidad es la gue ros servird para indicar aquello contra lo
cual el persongje esta entrenade para superarlo sin que afecte a sus accio-
nes. El persongje debe elegrr a lo que esta acostumbrado a soportar cuande
elja esta hablidad vy puede elegirse varias veces para saportar cosas con-
cretas. Elemplos de cosas a soportar serian el frio, el cdlor, la electricidad,
la presién, la tensién emociondl, el ruido estridente, la oscuridad opresiva, la
luz hirlente, ...
Vida Suspendida: Con esta habilidad el personde puede infroducirse en un
france semicomatose donde su cuerpo no necesita nada mas gue oxigeno en
peguefias canfidades para seguir funcionando. Este estado hace que el per-
songle redlentice todas las funciones corporales hasta un virtual colapse.
Esto es muy Ul para conseguir sobrevivir hasta la llegada de ayuda espe-
clalizada para su problerna (por glemplo la presencia de un veneno en SsuU rie-
go sanguineo). Esta habilidad también es conocida como “muerte fingida’.
Las habilidades de RESISTENCIA son:
Bucear: Esta habllidad es la utiizada para sumergirse en un ambiente gue no
sea respirable por un humane o un bioroide (sea agua o gas). Esta habilidad
controla el movimiento dentro de este ambiente hostil y se utlliza de dos
formas, la primera sobre un nivel de dificultad para saber sl se consigue mo-
ver en ese elemento vy una segunda indicando los metros gue se mueve por
turno. Hay gue indicar que el rumero de turnos gue el persongje aguanta sin
respirar es el dado por una tirada de la habilidad innata de Asfixia.
Degustar: Por medio de esta habilidad el persondle puede intentar conocer
datos sobre dlge que ha probade. Esta hablidad es la propia de los gour-
mets v los catadores de vino, pero también seria la que se utllizaria para
saber si dlgo es un verero o una dreoga.
Embriaguez: Esta habilidad es la que ros indicara si el persongje sufre los
efectos del dlcohal en su rlege sanguineo. Se puede utiizar con Hradas con
nivel de dificultad para saber si se supera ese turno el alcohol ingerido o en
situaciones mds “ligeras” una simple tirada sigrificaria los vasos de bebida o
furnos que el persongje puede beber antes de estar borracho.
Fajar: Con esta habilidad el persongje puede entrenarse para soportar sin
Inmutarse geolpes fisicos v seguir realizando sus acciones. Cuando el perso-
ndle pasa una tirada contra un nivel de dificultad con esta habilidad el perso-
naje ha sopertado cudlquier tipe de dafio redlizado por un atague fisico (sin
armas blancas o de fuege).
Resistir dolor: Esta habilidad funciona de forma similar a la habildad de
Fuerza Interior. Esta habilidad se utlliza cuando el persongje recibe una heri-
da e intenta hacer desaparecer las molestias que redliza el dolor. Esta habi-
lidad se usa realizando dos tiradas, Ia primera contra un nivel de dificultad
para saper s ha podido superar el dolor v una segunda cuyo resultado son
los puntos de dolor extra que reclbe el jugador v que por +anto ro realizan
malus a las acciones posteriores. Esta hablidad se puede utilizar cada vez
gue se recibe una herida. Se puede considerar esta habllided came unos
purtos de dolor adicionales.

lo que infentaba hacer. Esta habilidad se utiiza de dos formas, en la primera
el persongle tira sobre un nivel de dificultad para conocer si puede echar
mane a su fuerza interior vy una segunda tirada cuyo resultado son los pur-
tos de dafio que puede reutilizar. Esta habilidad se puede utilizar solo umg
vez por aventura y los puntos de dafio conseguldos por esta forma se pler-
den a la velocidad de un punto de dafio por cada dos turnos. Esta habilidad
seria como unos puntos de dafio adicionales.

Fuerza “ki": Esta habllidad permite al personagje poner en conexién su centro
E;pofencia interior con un punte exterior aumentando la potencia de~ sus
golpes. Esta habllidad se aplica en los atagues gue realicen come dafio la
potencia del persongje (o sea ataques exclusivarmente fisicos) aungue puede
combinarse con un atague de artes marciales. Esta habllidad se usa de dos
formas la primera tirada sobre nivel de dificultad indicara si el persongie ha
podido conectar con su yo Interior y una segunda para saber cuar\m; punftos
se afiaden a la potencia del atague. Es importante indicar gue se ya nemés
terido en cuenta gue se pueden producir situaciones como la gue descri{b\—
mos a confinuacién, un personaje redliza un atagque de arte marcial con (por
glemplo) un cuchillo utilizande a la vez su fuerza *ki” vy la potencia (%e\fomque
seria igual al resultado de dos tfiradas de la potercia del persongle (por ser
un atague con arte marcial), un dade de la potencia del arma blanca (como ‘
se hacé en cudlquier atague de este fipo de armas) y un dade mas que seria
el de la fuerza "ki” del persongje (cuatre dados de potercia, demo&edori!!); y
pensando gue la fuerza 'k debe funcionar asi.
o : ;

aun sabiéndolo seguimos
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medicing (hablidad de clencias) y en un esoacio nabilitado para ello (quiréfano
o uridad de recuperacion de un hosoral).

Las habilidades de ASTUCIA sor:
Buscar: Esta es la hoblidad que permite al persongje encontrar algo que
este oculto o que se esconda. Esta hablidad es una combinacién de buscar
pistas y Intuicion cel cazador. Casl siempre las “iradas de buscar serdn +-
radas confrarias (ver seccién en el lbro 3).
ldea: Cuando fu persongle se encuentre ercaliade en una situacidon sin salida
aparernte es un buer momerto de redlizar una “irada por ldea. Esto hablidad
permitird gque el Director de Juego aconseje al jugader sobre las acciones
que podria redlizar. Una tirada fallada contra nivel de dificultad no significa

que dl persongie ro se le ocurre nada, sino que la Idea no es tan buena come
porece pero fendrd gue llevar a cabo esas acciores que el cree gue le lleva-

ran a buen puerto.

Memorizar: Esta es la habilidad de los abservadores. Con esta hablidad
nuestro personaje podrd recordar en cualguier momernto el mas minimo de-
tdlle de dlgo que le haya pasado, alguien gue haya coriocido, o algo que haya
dicho o escuchado. Cuanto mas lejano en el tiempo sea lo que el persongle
infentar recordar mayor serd el nivel de dificultad de la accién.

Percepcién: Cuando un persongle utiliza esta habllidad pone al mdximo sus
receptores sensoridles y andliza cada gramo de informacién gue estos reci-
ben. Asl cudlguier detdlle por minimo que sea que suceda a su alrededor ne
le pasara inadvertido.

Sexto sentido: A veces sentimos cosas que no provienen del munde fisico
natural y gue casl slempre estdn acompafiadas con un gran certeza, son
esas corazonadas inexplicables que parecen proverir de un rincén oscuro
gue no sabemos muy blen donde esta. Esta habilidad, por medio de tiradas
positivas, nos permitird saber sl alguien miente, sl estamaos en peligro o si
pasa dlgo extrafio en una casa o almacén (por gemplo).

Hay aque decir que para elegir una habilidad al nivel de 1d6 primero
hay que cogerla a un nivel de 1d4, v asi sucesivamente. Hay gue terer el va-
lor inferior para escoger el superior.

SENOR X

Nuestro persongje paso dos ciclos en total en su servicio y esco-
gié diecisiete habllidades en total.

En el primer cicla elegico cinco habllidades (la mitad de la habilidad
que utilizo para dlistarse que era Astucia) y cuatro mas que es el resultado
de una tirada de su Inteligencia.

En el segunde ciclo elegido cinco mas vy el resultado de su tirada de
Inteligencia fue de tres habilidades mas.

Las habilidades
de INTELIGENCIA sor:
Ciencias: Con esta habili-
dad el persongle nos indi-
ca sus conoclmientos en
diferentes campes cientl-
ficos. Esta es una habili-
dad de grupo y se puede
eleglr varias veces para
indicar gue clencias y a
que nivel controla. Ejern-
vlos de clencias serian:
informdtica, bioguimica,
electrénica, medicing, in-
genieria, fisica, sociologia,
historia, flosofia, ...
ldiormas: Esta habllidad
representa el control gue
posee en la utllizacién oral
vy escrita de uno de los
lengugjes del mundo.
También es una habilidad
de grupo vy se debe elegir
por cada idioma gue se
gulere confralar. Algunos
idiomas a elegir serian:
franceés, ingles, alerman,
castellano, ...

Mecénica: Con esta habllidad el persongle nos muestra sus conocimientos en
el campo de la construccién y el desmontgie de artefactos mecdnicos, sin
+ener er cuenta sus funciones o funcionamiento. Solo es la habllidad de des-
morttar algo y volverlo a mentar, ya que para reparar hay gue utlizar los
conacimientos de la ciencia necesaria (electrénica, informdtica o ingenieria
generalmente).

Misica: Con esta habilidad nuestro persongje podrd compener, gecutar y
transmitir plezas musicales. Cuanto mayor sea el dade de habllidad que po-
see mas instrumentos podrd focar y mas complicadas podrdn ser sus ac-
tuaciores. Esta habllidad también controla las acciones de cantar o afinar.
Primeros Auxilios: Esta habilidad conseguird anular la perdida de sangre vy
camar el dolor momentdneamente pero poca cosa mas. En términos de jue-
go una tirada superada de primeros auxllios permitird eliminar tfodos los ma-
lus que el persongle atendido poseyera por puntos de dolor. Pero nunca re-
cuperaria puntos de dafio perdide ya gue eso se recupera con tiradas de
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5. ULTIMOS DATOS

Para acabar de conformar a un persenaje jugador faltan definir al-
gunos aspectos y sus funciones.

El primero de ellos son los puntos de dolor. Estos puntos son el
resultado de la media (ver aparado numero 2 de este mismo libro) entre el
valor de la FUERZA vy la RESISTENCIA. Estos puntos de dolor se utilizan
de la siguiente forma: cuando un persongje recibe un dafio de cualguier fipo
de fuente (golpes fisicos, armas blancas ¢ armas de fuego) resta esos pun-
tos de su total de purtos de dafio (ver a continuacién) y recibe un purto de
mas en el calculo de riveles de dificultad (ver el apartado numero 1 del libro
3). A continuacién se tira el dado gue se tenga en purtos de dolor v su re-
sultado son las heridas que no redlizan esa modificacién negativa de las futu-
ras acciones. Esto viene a reflejar que cuando una persona recibe una heri-
da el dolor gue esta le produce hace gue sea mas dificll moverse o concen-
frarse. Pero también es verdad que algunos soportamos mas dolor que
ofros y conseguimos superar estas molestias, esto es lo gue representan
los punfos de dolor.

El siguiente aspecto es la potencia. Esta se calcula como la media
entre el valor de la FUERZA vy el VIGOR vy es el valor de la capacidad de
dafiar que tiene el persongje cuando realiza un ataque fisico.

Y por uMimo estdn los puntos de dafio. Estos puntos son las heri-
das gue un persongje puede recibir antes de morir. Los puntos de dafio es
el Unico aspecto de toda la ficha que es un numero y no un dado. Los puntos
de dafio son la suma del valor maximo de los dados gque el persongje posee
en TAMANO y VIGOR. Cuando un persongje recibe dafio resta este de
los puntos de dafio que tenga en ese momento, y recibird tantos puntos pa-
ra subir sus niveles de dificultad posteriores como heridas v menos el resul-
tado de los puntos de dolor. Cuando su valor llega a cero significa gue el
persongle ha muerfo y solo puede ser recuperado como un Cyberg (si el
Director de Juego lo considera oportuno).

Los dtimos aspectos del personaje son los de Nombre, Servicio
elegido, la Edad, el Sexo v €l Numero de ciclos redlizados.

Existe otro aspecto importante gue es el Tipo. Este se refiere a si
el persongje pertenece a uno de los dos grupos raciales que conviven en el
mundo de Appleseed vy gque pueden ser elegidos por el jugador: los humanos
y los bloroides. No hermos indicado esta posibllidad ya que en termine de jue-
go un humano es igual a un biorolde y un bioroide igual a un humano v la
creacién de un persongje humane es igual a une bioreoide. El drico tipo que se
diferencia en su creacién son los cyborgs y estos no pueden ser elegidos
por el jugador (ver apartado numero 2 de este mismo libro).

SENOR X
Nuestro persongje guedo al final como se reflga en la ficha que po-
nemos a continuaciéon. Ahll, ya le hemos puesto un nombre: Marcus “Atlas’.



1. NIVELES DE DIFICULTAD

El sistema de juego SUASN se basa en que cada accién que el
Jugador gulera redlizar con una de sus habllidades posee una dificutad gue &l
Jugador debe superar con una firada del dade que indique habilidad o carac-

terfstica.

Hay seis niveles de dificultad:

FACIL
NORMAL
COMPLEJO
DIFiCIL
MUY DIFICIL
HEROICO

120 mds
14 o mds
1 © o mds
: 8 o mds
110 o mds
112 o mds

2. MODIFICADORES

El director de juego puede modificar el nivel
de dificuttad o la tirada del jugador con un +1 o -1
(medificande mds seria convertirlo en un nivel supe-
rior o Inferlor y por tanto innecesario) para indicar
que existen circunstancias que hacen que la accidn
sea dlgo mds fdcil o més dificil que el nivel esténdar.

Otros medificadores importantes son los
redizados por los purtos de dofio (ver Llbro 2
apartado ...).

3, USANDO HABILIDADES Y
CARACTERISTICAS

Cuando un persongie decide redlizar ura
accién el Director de juego le informa de la habllidad
(innata o no) que usar v el rivel de dificuttad gue debe
superar. Si el jugador no posee la habilidad reguerida
puede utlizar la caracteristica de la cual dependa
pero en ese caso la dificultad aumerta en dos niveles.

Por  egemplo una tirada rormal de Armas
de juego pasaria a ser una dificil si se Lsa Destreza
para readlizar la accién.

4. CONFRONTANDO ACCIONES

A veces en el transcurso de una partfida un
persongje debe redlizar acciones que se enfrertan a
ofras redlizadas por otro persongle, sea jugador o
ne ( por gemplo, un persongle busca a otro que se ha
ocultado) en ese caso la dificuitad de la accién serd
igual al resultado de la tirada de la accién cortraria.




Y ghora des glemplos.

Marcus intenta disparar a un landmate de categeo~a ceta con una
pistola gue posee una potencia ce 1d© vy después de la tiraaa ha salido un
cinco, al pasar la patercia a categoria delra restamos gos veces cuatro (ya
gue delta es dos veces superior a alfa), el resultado es de meros tres
puntos que son los gue Marcus se ha hecho a si mismo.

Alder es un cyborg gue conduce un tangue de categoria gammao y
dispara contra un landmate de categoria beta el arma gamma que lleva el
vehiculo gue posee una potercia de 1d10, fira el dado v el resultado es de
solo dos puntos pero todavia hay que sumar dos veces cuatro (o sea ocho)
ya gue los gamma son dos veces superiores a los beta y el atague dl final
redliza diez puntos tordles de dafio.

©. INICIATIVA Y TURNOS

Cuande varios persongjes intentan redlizar una accién simultdnea

hay que saber guien puede hacerlo primero.

En el SJASEN el juego se organiza por turros, y en cada furno un
persongle sdlo puede redlizar una accién, o lo que es lo mismo sdlo puede
redlizar una tirada.

Asl el persongle puede andar vy disparar en el mismo turno sclo si
el director de juego considera que el andar es automdtico v no debe redlizar
una tirada por ella.

En cada turno de acclén cada persongle que no utlice un arma
redliza dos tiradas con el dado de su destreza, al sumarlas quien sague el
valor mds alto redlizard su accidn primero y a confinuacién se sigue el orden
del mayor al menor resultado.

Sl el personaje utliza un arma la segunda tirada rno se redliza con
la destreza sino con el dado que posea ese arma en el apartado de manio-
brabilidad.

5. CATEGORIAS DE OBJETOS

En el mundo de juego podermos encontrar chjetos de diferente
fomafio vy la mayoria posee una relacién directa entre +amafio y potencia.
Fara plasmar esto en el sisterma de juego hemos creados lo que lamamoes
categorios de objeto.

Los objetos del juego poseen una categoria que es inferior a otra o
superior a ofra. Asf con la misma cantidad de dados podemos calcular el
dafio gue hace un landmarte, lo resiste un edificio ¢ el dafio gue hace la pistola
que empufia ese policia.

Las categorias de objetos son de menor a mayer las sigulentes:
alfa, beta, delta, gomma y zeta. Y en ellas se encuentran los siguientes
objetos:

ALFEA BETA DELTA EAaMMAa } ZETA

HUMANOS | MOTOS CAMIONES | TANQUES | EDIFICIOS

BIOROIDES |CYCl.os ARANAS

COCHES LAND HELICOETE

DEPORTN | MATES ROS

@ PARA GRANDES
CYRORGS

CYBORES | ALTORUS

LAND COCHES

MATES GRANDES

HELICOP- | MOTOS

TEROS PARA

INDIVIDUAL | cvyeore

Los objetos de una categoria solo pueden levar armas de su cate-
goria en las manos v las de categorios inferlores deben ir instaladas.

Cada objeto posee unas caracteristicas que son totalmente com-
patibles con las que hemos presentade en el libro 2 o este mismo v se expli-
can con mas detalles en el libro G.

Cuando un objeto de una categoria readliza un ataque contra otro
objeto de una categoria diferente, la potencia que resulta del atague (por la
firada de los dados requeridos) se madificara de la sigulertre forma por cada
categoria que el objeto supere dl ofro se restara cuatro puntos v por cada
ura gue sea inferior le sumara cuatro. En otras palabras por cada casila
gue pases hacla la derecha restas cuatro vy por cada gue pases a la iz-
guierda sumas cuatro.

El resultado es la potencia que el ataque redliza a ese golpe, si &l
resultado es negativo sigrifica que el ataque ha redlizado dafo al atacante o
se a tl. Asl que hay que pensarse muy bien intentar golpear a lago muy
superior a 1l mismo




Los grupos ce las armas serian:
PISTOLAS, REVOLVERES
Om - -- Facll
1-20m - Normal
2-40m -— Complejc
41-59m - Dificll

BOM e Muy dificl|
RIFLES, METRALLETAS

A Fdcll

5-100m--——- Norrmdl

101-200m-— Complgo
201-299m---Dificil

1-4Om—————— Normal

41-7O0m———— Complejo

7-22rm—— Difcil

|[@/ @] EE——— Muy dificil
ANTITANQUE

B50m-—e e Facil

51-223 M Normal

234-41Em-——— Complejo

417-529m - Dificl

cOO0m-- - Muy dificll

Estos valores son los riveles de dificultad por distancia, si el objeti-
vo esta cublerto, agachado, en movimiento o el atacante esta herido el nivel

aumenta.

9. RAFAGAS Y AREAS DE EFECTO
Algunas armas de fuego permiten rea
sucesidn de tiras en el mismo turno. Existen dos tipos de rafagas, la corta vy

izar rdfagas, esto es una

la larga.

La rdfaga corta (RC para abreviar) consta de 1d& impactes, la
rdfaga larga (R para abreviar) de 1d12 impactos. Las rdfagas pueden con-
centrarse en un chieftive o entre varios. Cuando se reparten los impactos
se divide el resultado del dado (Id8 o 1d12) entre los objetivos dande mds
impactos a los dtimos chjetivos.

Por glemplo sl se reparte una RC de siete disparos enfre +res
objetivos, el primero recibiria dos impactos, el segundo también dos vy el
tercero tres. Si la rdfaga fuera de ocho disparos scbre tres, el resultado
seria de dos disparcs para el primero v tres para cada uno de los restan-
ftes.

Los explosivos v las granades tienen un efecto de gue se conoce
como ‘drea de efectc”. Cucnde son acrivados el objetivos sobre el cual

7. COMBATE CUERPO A CUERPO

Esfe flpo de combate se caracteriza por que los combatientes
deben estar a lo que se denoming distancia corta, al dlcance de sus brazos
Y plernas. Es por tanto el combate que se redliza con los pufios v las pler-
noes, pero tambien el que se hace con armas blancas gue no pueden ser
lanzadas.

El combate cuerpo a cuerpo puede redlizar dos tipos de dafio, uno
gue denominaremos aturdidor v otro gue es el normal.

El combate gue redliza un dafic aturdidor es aquel gue se realiza
con los pufios o las plernas sin usar artes marcidles, el que se resuelve por
medio de la habilidad de lucha libre v por algunas armas de las denominadas
aturdidoras. Este dafio se récupera a una velocidad de un punto por turnc.
Es asf un dafio que ro es mortal a ro ser gue la suma de puntos de dafio no
supera los que posea el persongje.

El dafio redlizado por las armas blancas, artes marciales, golpear
es del tipo normal v no se recuperan a ro ser gue se pase un tiempo de
reposo y se redlicen curas.

Un personge puede intentar esguivar uno de estos atagues por
turno (ya que seria la accién que redliza en ese turno) utllizando la caracte-
ristica de Destreza, y el nivel de dificultad seria igual al resultade del dado
gue ha utlizado el atacante para saber si el ataque se redliza o no.

8. COMBATE A DISTANCIA

Este es el combate que posean dlcance por pequefio gue sea. Asl
en este apartado entrarian las armas blancas due se puedan lanzar vy las de
arfilerfa y todas las armas de flego.

Cuando se enfabla un combote de estas caracteristicas es cono-
cer mds o menos a que distancia se encuertran los objetivos de los atagues.
Segln a que distancia estén, el nivel de difculad serd uno u otfro.

Lo primero es dividir el alcance del arma en +res partes igudles. Si
el objetos se encuentra en el primer grupc la dificultad serd rormal, si se
encuentra en el grupo de la distancia media la dificultad serd complgja vy si
estd en el grupo mds alejado la dificultad serd dificil.

Ademds sl el objetivo se encuentra en el dcance minimo, la dificul-
tad serd fdcll, y sl se encuentran el dlcance mdxime serd muy dificl. S el
objetivo se encuentra mds dlld del alcance mdximo o a menos del alcance
minimo no es posible acertarle. Repetimos no, no es posible de ninguna forma
impactar a alguien que se encuentre a menos de los metros minimos indli

dos por las armas o mas alld de los metros méximos.



No exis—e un munde virtual. Trabajar cor ordenadores es frabajar
como progremas due se siguen visudlizance en un moritor, el Neuro Turbo
es un Interface aue permite no utlizar & teclado perc ios programas siguen
furcionande de ura forma simlar a la actudl. Las avances ftecrolégicos hace
gue la inteligercia artificial ceda vez este mds cerca.

Las CPU's pueden ser de cudlguler categoria vy utiizar las reglas
de modificar los resuitados por mds o menos cuatra cada vez que se cdm-
bia de caregoria. (Sobretodo er los tiradas de porencia), uro de los acceso-
rios mds importantes de una CPU, son los bancos de memoria. Estos bar-
cos de memoria poseen dos caracteristicas: e nimero de programas alma-
cenados, que es un ndmero elegido por el director ce juego y e oo su
capacidad de dmacenamiento gque es un dado y que significa los programas
gue puede ofrecer en un turro a una CPU.

Todas estas reglas son opciondles y el director de juego podrd
utllizar cualquier sisterma que considere mds oportuno.

Pondremos un glempla que esperamos due sirva para aclarar las
cosas. El banco de memoria Maxter posee segln el director mil programas
almacenados vy una capacidad de amacenarmiento de 1d&, el sefior X posee
una CPU de categoria beta con 1d1O en todas las caracterfsticas. Como
recesita modificar diez programas (archives) se conecta y como radie se lo
impide pide al Maxter que le ofrezca los programas que desea, su CPU le
informa que podrd trabgiar con nueve archivos en este turno y gue podrd
redlizar cuatro operaciones en cada uro (resulrado de la firada de capacidad
de dmacenamierte v la capacidad de gestién), pero el banco Maxter le in-
forma que solo podrd ofrecerle sels (resultado de la firada de la capacidad
de almacenamiento del banco) asf que tendrd que ufilizar un segundo turmoe.
En ese segundo turmo un segundo operario internfa conectarse al banco
Maxter v el sefior X y el deben tirar por iniciativa, el ofro jugador no esta
conectado vy utliza una CPU de categoria alfa asi que fira dos dados de
destreza resultando siete, el sefior X fira un dado de desfreza y une por la
potercia de su CPU porque esta conectado por medio de un Neuro Turbo
dando como resultade ura tirada de diez a la que se debe ofiadir cuatra
puntos mas por ser de una categorfa superior al otro ordenador, slendo asl
un final de catorce. El banco Maxter informa que puede ofrecer ocho pro-
gramas en este turrno vy la CPU del sefior X puede utlizar seis (resultado de
la Hirada de su capacidad de dlmacenamiento) v que solo podrd redlizar dos
gestiones con ellos (tirada de su capacidac de gestién) pero  como solo
qulere cargarlos vy valverlos a poner en su sitio tiene suficiente, acabande su
trabajo en ese fturne y dejando via libre a su adversario.

Otro elemerto denfro de este mundo de los ordenadores es los
cédigos de acceso. Estos cédigos son una especie de llaves que permiten
abrir diferentes grupos de programas que poseen informacién importante.
Estos cédigos son a su vez programas que poseen cédigos de seguricad
que hacen asl el trabgje del piratec mas compicade. Todos los ordenadares
que pertenecen a Galia (a partir de categoria Betc) poseen un cddigo.

actian recibe la potencia del HE (y en el caso de los lanzagranadas también
reciben la potencia del arma). pero ademds los objetivas colindantes con el
tambien reciben esa potencia (en el caso del lanzagranadas no reciben la
potercia del armas). El nimero de objetivos afectados es igual al resultade
de la firada de la potencic del HE y son elegidos por el Director de Juego.
Las minas magnéticas sclo tenen este efecto cuando son de ca’rega;fa
superior a la alfa, no asl los explosivos o las granadas.

10. CYBERIMPLANTES Y ORDENADORES

En el mundo future existe una tecrologia suficientermente avanzada
como para crear sustitufos mecdnicos para cuadlquier miembro u érgano
humane (como corazén, sistema nervioso, aparato respiratorio,...). Pero son
eso sustitutos de las furciones humanas, asf que no existen brazos cyber-
neticos que puedan levantar 50 Toneladas, ni oidos mecdnicos gue pu,;edcm
ofr mds adlld del ulraserido. Ademds esta tecnologia cormenzard estar en
desuso ya gue los bioroides pueden ser regeneradeos genéticamente.

Las dos Unicas excepciones sor: Los cyborgs pueden llevar insta-
lado en un de sus brazos un arma de categoria Alfa, esto es posible por que
un cyborg se un objeto de categoria Beta. Existe un cyberimplante llamado
Neure Turbo Conector que permite a un humaro o bioroide una conexién
directa con un ordenador (que a partir de ahora llamaremos CPU). Lo gue
concretamente redliza este implante es una traducciéon del pensamiehm
humano a un lengugje maquina.

Los ordenadores o CPUs en termino de juego se definen por sels
caracteristicas: Capacidad de almacenamiento, Capacidad de gestion, Tama-
fio, Vigor, Puntos de Estructura y Potencia.

La capacidad de dlmacenamiento la defrimos como el nimero de
programas que puede ejecutar en un turne.

La capacidad de gestién es el nimero de acciones que puede redli-
zar la CPU con cada documento (acciones como abrir, cerrar, afiadir, bo-
rrar, glecutar,...).

El tamafie es el volumen fisico del ordenador.

El vigor es la resistencia de los componentes fisicos del ordenador
(chips,...).

Los puntos de estructura son la resistencia tanto fisica como
virtual (de los programas) de la CPU. Es la suma del valor méximo del +arma-
fio y el vigor, y es un ndmero.

Fotencia la definimos como la copacidad de poder acceder a otro
sisterma o otras CPU. La iniciativa del ordenador. La potencia es la media
enfre la capacidad de almacenamiento y el vigor.

Cuando se qguiere calcular la iniciativa para dos persongjes gue
utlicen ordenador, se hard de la sigulente forma: sl estd corectado por
medio de un Neuro Turbo tirard una vez el dado gue indigue su destreza vy
el dado gue indique la potencia del ardenador, si no estd conectade +rard
dos veces por su destreza, el resultado serd la suma de los dados.
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Y Cupldo pldié a su madre ung manzana
de oro a cambio del favor gue le pedia,

pues era la Unica cosa que deseaba en este mundo.

1. EXPERIENCIA

~ad experiencia es el motivo por el cual un persongle aumenta vy
Meora sus caracteristicas, come es légico, cuantas mds partidas jugadas
mayor serd la experiencia.

La forma de meorar las habilidades en Appleseed es muy facll,
durante la partida si el jJugador readliza tantas +iradas nivel mdxime de esg
havilidad como el dado due ftenga en esa habilidad. Por glemplo sl al sefior X
utliza la habilidad de pistola (en la cual posee el D4) durante la partida reali-
zando cuatro tiradas con éxito a un nivel de dificultad de cugtro y al final de
la partida pasara a terer 1d& en la habllidad. Asi aumentar uno habilidad
costara mas cuanto mas experto sea el personge porgue las tiradas para
superar serian: 4 veces en el caso del D4, & veces con el De, & veces
con el dado de 8, 10 veces con el DIO. El mdximo es 1412 Y nunca se puede
aumertar mas alld.

Otra forma de experiencia es la modificacién de las habllidades
innatas. Si durante una partida el persongle utiiza una habilidad innata con
exito (o sea supera la tirada) al findlizar la misma puede aumentar en un
dado es misma habilidad, pero en consecuencia tendrd que bajar en un dado
ofra de las habilidades inngtas. Esto solo se puede hacer con una habiidad
Innata por partida Y un solo habilidad.

?}7




1. CRONOLOGIA 1988-2130

En este v los siguientes libros vamos a dar una serie de datos
sobre la ambientacién del juego.

En este libro hablaremos del mundo en general v lo haremos por
medio de una crorologia y algunos comentarios sobre la geografia v la distri-
bucién de los palses.

Hay gue decir que la crorologia que Shirow presento en el Data-
book, segiin su opinién, no era tan detallada como las que se pueden encon-
trar en los juegos de guerra (que nosotros suponemos que pueden ser
similares a los “de rol”). Pues nosotros la hermos simplificado aun mas dejdn-
dola mas brumosa ya que creemos que asl la hacemos mas interesante para
la evolucién posterior del mundo.

Antes de empezar solo recordar aquello de que “cualquier parecido
con la redlidad es pura casudlidad”.

ANO 1988

Cormo parte de la estrategia de defensa, las superpotercias firman
un fratado para eliminar el 4% de todos los misiles de alcance medic. Resul-
ta irérico que derrumbe de superpotencias signifique por fin la paz. Se pre-
paran las bases para la América Imperial (Allanza USA-Sovietica).

El general Henry Chisto reconstruye un gército convercional (se
trata de una referencia de la aparicién de un falso profeta).

ANO 1289

China: Plaza de Tiananmen.

Japén: empiezan los movimientos de democratizacion.

Las dos tendencias muestran lo afrasada que estd Asia, decep-
clonado e indignando al resto del mundo.

ANO 1291

La Unién Soviética devuelve a Japdn cuatro islas del norte en
disputa. Sale a la luz el gran abismo existente enfre su poder y su nivel de
vida. (Se inicia el desarrollo de Siberia, con el mismo plan que ya firmaron
Japén y U.SA para Hawal y Ckinawa. En dos de las islas del norte se llega
a un acuerdo sobre las bases soviéticas existentes).

ANO 1992

Se unifica la C.E. El munde entra en una era de cuatro enormes
blogues politicos. Sigue teriendo lugar el castigo a Asla y a su “paz” (que
alguros llaman cuasi-guerra).

Se inicla la produccién de armaduras amo-esclavo. Grandes avan-
ces en la tecnologla profética.

Se celebran las Olimpladas de Barcelona vy la Exposicién Universal
de Sevilla, ambas en Esparia.




ANO 19922

Hay fricciones entre la C. y Asla por las ricuezas de Asla. B
Grupo Orind y dlgunos representartes de la C., U.SA y URSS visitan
Jepén en Agosto (se celebra la Primera Conferencia sobre Planficacién
Urbcna, que acaba er fracasc).

Cuarta Guerra Mundial. Las naciones de Asia entran en guerrc
con la Alianza CE-U.S.A (Chiste). En esta época aperas hoy armas ruclear
en existencla. En ofras pdlabras, es una guerra a la antigua usanza llevada a
cabo con armas converciornales.

China recupera Macao. Un meteoro gigante cae en Beljing (slendo
confundide con una bormba nuclear).

Revolucién tecnolégica de los cerebros electrénicos. Se emplezan a
usar bio-ordenadores en los hospitales.

Noviermbre: se celebra la Segunda Conferercia sobre Planificacién
Urbana vy se llega a un acuerdeo para flltrar la radiacién e iniciar el Plan
Appleseed.

China se convierte en un democracia (reaparece el verdadero

Mesias).

ANO 2000
Se inicla la construccién de Olimpe (de forma ne oficial, se destru-

yen las comunicaciornes mundiales).
Una escasez critica de dlimentos une a Japdn y al resto de Asia.

Cumbre de Sell.

ANO 2001
La ASA pone en funcionamiento sus planftaciones botdnicas en

estaciones espaciales.

ANO 2002
Empleza a construirse la ciudad flotante de Poseidén (empezando

por el puerto espacial).

Japén iricia la construccién de su planta fitradora de invierno nu-
clear. Robos nanotecrolégicos, con instinto de animacién y capacidad repro-
ductora, eliminan polvo radiactivo.

ANO 2003

Senderos ultra Quid hacen posible la aplicacién practica de sende-
ros anti-persona de campo magréetico.

Febrero: se vence por completo &l cancer.

Agosto: se usan en combate las primeras armas con cerebro
electrénico (tangues). Resultan poco populares por sus frecuentes descone-

xlones.

ANO 1993
Se unifican Alemania del Este vy del Oeste.

ANO 1294
Abril: los tres estados bdlticos, Polenia, Checoslovaguia y Hungria,
se unen ala C.E.

ANO 1995

Septiermbre: se desata la guerra entre Israel v sus vecines drabes
(la Quinta Guerra del Oriente Medio).

Noviembre: lsrael utiiza armas rucleares. Desaparece el sur de
Sirla. Se resquebrdga la dlianza. El munde tembla de miede.

Irdn aprovecha la situacién para invadic Irak. Una Irén dividida pro-
picia que los fundamentdlistas tomen el poder. Bl mundo del lslam se sume en
la confusién.

La dlianza U.SA-Sovietica se desintegra (la Perentoria no acaba
de sdlir blen). La Unién Soviética envia fropas a Oriente Medio. Se apodera
de lsrael y continda hasta el Mediterrdneo, enfrentdndose a las fuerzas de
la C.E. El Cuartel general se instala en Roma.

ANO 1296

Febrero: la Tercera Guerra Mundial se convierte en nuclear. La
consecuencia es el invierno nuclear vy la “luvia negra™. Cunde la desmoraliza-
cién. Los U.S.A toman represadlias. La Unién Soviética padece grandes
dafios.

El uso de armas nucleares tiene como consecuencia la victaria de
los US.Ayla E. Un listade hinchado de los misiles, un mantenimiento inade-
cuado y otros factores inexplicables producen un elevado porcentgle de
explosiones prematuras vy lanzamientos fallidos.

El planeta sobrevive, pero los dafios son mayores a los ya sufridos
en las guerras anteriores. La guerra terming por fin.

ANO 1997

Se funda la Republica Santa de Mura. En tode el mundo tiene lugar
derramamientos de sangre relacionados con ella.

Inglaterra: la utlizacién rerrorista de una bacteria del botulisme
provoca muertes en masa.

Hong Kong vuelve g ser propledad de China. Se renuevan las
petficiones de democratizacién.

El general Henry Chisto se convierte en dirigente de la E.

Barcelona: el club SROLC crea (hasta el momento) el mejor juego
de rol basado en el manga Appleseed™ de Masarrune Shirow.



ANO 2026
Termina la guerra, Asia gana. Lc Tierra se corvierte en un blogue
unificado.

ANO 2027
Japdn computeriza su polffica. Explosién de la natalidac. Empleza Ia
Verdadera Era del Silicio.

ANO 2029

Poseldén crea la unidad de excesqueleto acorazado.

Se inaugura el Ralla de la Ruta de la Seda.

El grupe Oriné iricia la recuperacién de recursos v la eliminacién de
contaminasteis radicactivos.

ANO 2030

Se inicia el Plan Appleseed (la construccion de Climpe estd casi
concluida). Aparece la primera gereracién de bioroides. Se inicia la recons-
fruccion de las especies arimales protegidas.

Juegos Olimpicos de Leringrado.

ANO 2048
Se crea el sisterma Hecatonchires. Aparecen cases de locura
repentina (catorce o guince casos).

ANO 2061
Vuelve el cometa Halle.

ANO 2074
Nace Hitomi (bloroide de 3° generacién).

ANO 2076

Se forma la Asociacién Cyborg. Se presenta dl plblico la tecrnola-
gla avanzada Cyborg, con repuestos, mantenimiento, etc. Que ya no se
considera secreta.

Empleza a funcionar la Corporacién Cyborg de Poseidén. Se unifi-
can los estdndares, se emplean repuestos comunes y la Asociacién de
Victimas de Guerra empieza su Trabgjo de caridad. Aumerta el mercado
negro de cyborgs.

ANO 2089
Tresclentos aniversario de la Declaracién de Derechos Francesa.
Por fin se lleva a cabe la reconstruccién de todas los naciores.

ANO 2096
Nace Briareos Hecatonchires de progenitores poce claras.

ANO 2005

Las armas superconductoras “velnu” (con sistema solencide de
desconexion) se construyen en tres lugares de la Tierra.

Se forma la Allanza Asidtica. Asia se une bajo el slogan “aprender
de la CE".

ANO 2007
India empleza a experimentar con naves espaciadles con estatoreac-
tores.

ANO 2015

Muerte de Henry Chisto vy del milagro japonés. Se inician los pro-
cedimientos para acabaren la guerra.

Se hacen progresos en recrologia en energia solar. Se cansiguen
resulfados en el desarrollo de las latitudes bajas del munde. Japén vuelve a
hocer mds dinero.

Se descubre el mecanismo de la “memoria’.

ANO 2024
En la ciudad Arito Luna Hene lugar experimertos con ingenieria
molecular. Se construye el Domo n°l. La base lunar empleza operar con
freinta personds.
El informe sobre Polucién del Cerebro Electrénico crea polémica.
Emplezan a utlizarse en combate armas ldser v grandes cantida-
des de cyborgs. El coste es demasiade elevado, los resultados son pobres
para la gran cantidad de energia consumida.




inspirativa gue antes. Abundan los disturbios u~banos y los conflictos étnicos
escala media. Tamkién se utllizan armas guimicas vy bio'égices.

Se completa el primer sisterra elevador Herpes. Se convierte en
un plataforma mutpclar.

ANO 2127

El Plan Appleseed se revela al piblico. Se lleva o cobe lo recons-
fruccidn de rodo el mundo. Se inician planes para la legslatura.

Septiembre: Desunan y Brin se trasladan a Olimpe. Tiene lugar un
atague a Gaifa.

Se descubren antiguas reuridas en Marte. Se bargja la posibilidad
de una civilizacién prehistérico. Teorfa de la coleria de Dermos.

Noviermbre: cerermonic de la plataforma armada multipolar. Desde
enftonces se la denoming el incidente Gaifa.

ANO 2128

Junio: operacién Bienandarte.

Julio: Arterias es secuestrada.

Agosto: Arterias se traslada a casa de Hitomi,

Septiembre: tlene lugar el incidente Bezekric. lsrael actia en se-
crefo y los fundamentalistas de Muna plerden la influencia. Alianza .S A
Sovietica y America Imperial. Regreso a la relgacién de tensiones. Una
expedicién arguecldgica deja la Tierra para explorar las ruinas de Marte.

Tiene lugar el secuestro del OSA. El plan de Aegis se redliza en
fodas partes.

ANO 2129
Desunan y Briareos parten para Poseidén “de incégnita”.
Disensiones en Japén por su posible conversién al socidlisrmo.

ANO 2130

Olimpo vy Poseldén anuncian un plan conjunto para iniciar una
‘monarquia” de mil afics.

Se establecen lazos diplomdticos formales con el Grupa Oriné. Se
infroducen robos moleculares en el desarrollo de Venus. Se inician activida-
des corporativas en Ishtar v Afrodita.

2. GEOGRAFIA MUNDIAL

En el mundo cel afio 2130 +odavia sobreviven muchas naciones de
las actudles, como China vy la mayoria de paises europeos.

Africa sigue sufriendo una gran hambruna vy el proyecto de “Sahara
Verde” no parece ser la solucién,

Austrdlia se ha convertido en una nacién rica ya gue se frata de
una potencia mundial en la produccién de dlimentos Y na conseguido muchos
bereficios al comerciar con ella. Pero slgue tenlende problemas étnicos.

ANO 2100

Empleza a funcienar la Organizacién para Supervisar los Acuerdos
Internacionales "Agencia Central de Control”. Se inicia el comercio.

Briogeros es reclutado por la KB soviética.

ANO 2102

Se reconstruye el Amazoras. Se cierra la planta purificacién de
Japon. Contindia la “verificacién’.

El 7 de julio se declara el “Dia de la Resurreccién de la Tlerra”. Se
celebra la cumbre de la Tierra patrocinada por las Naclones Unidas.

ANO 2105
Nace Desunan Knute. Vuelve g haber cielo azul

ANO 2106
Primer trabgjo remunerado de Briceros. Se instalan cables sub-
marinos y se lanzan satélites de cormunicaciones; se reanudan las comunica-

clones.

ANO 2108
Briageros mata a su oficial al mando v huye. Desde este momento

trabgjara como agente libre.

ANO 2115
Asesinan a la madre de Desurnan. Padre e hija vigjan al sur.

ANO 2116
Desunan conoce a Briareos. “Brin” se refira, uniéndose al eguipo de

Cal Knute.

ANO 2122
Desunan entra en la academia de policia.
Brigeros tiene un “accidente” y se convierte en Cyborg.

ANO 2123

Desunan es trasladada al Centro de Entrenamiento especial. Em-
pleza a trabajar tras siete meses de entrenamiento.

Briceros entra en un centro de rehabilitacién. Se preserta el sis-
tema Hecatonchires recién desarrollado.

ANO 2125
El Plan Appleseed se presenta en la asamblea general de la Nacio-

nes Uridas (aunque sigue sin presentarse a la opinién pdblica). En todo el
mundo estdllan conflictos armadoes. La re de comunicaciones se vuelve mds
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“Es en lo ato de esa brumosa montafia
dende viven los dioses y desde
la cual, Zeus descara su raves de furic”

Existe un gran grupo de personas que forman el llamado grupo Orién que rno
es un pals pero funciona de forma similar, fue el que construyo Olimpe vy
controla la Oficina de Control Central (AEGIS).

Otras naciones son, por gemplo, Poseidén (Japén) que cormienza a
rivalizar con la mismisima Olimpo al poseer el principal centro de investiga-
cién tecrologia del planeta y al comenzar a tener el monepolio de produccién
tecnoldgica y su exportacion.

La Alianza USA-SOVIETICA sufre una guerra contra America
Imperial contra la cual se enfrenta por motivos polfticos, ocupa el norte del
continente americano vy los restos de la URSS en el continente asidtico.
Estdn dliados con Olimpo.

Ameérica imperial es una nacién de derecha que ocupa el sur de los
Estados Unidos, se encuentra enfrentada Olimpo ya que esta apoya a sus
enemigos de la Alianza.

La Republica de Santa Munma es una nacién nueva creada a partir
de los preceptos de una religion ultraradical llamada religién de Munma simi-
lar a la religién isldmica. Integristas hasta la medula son el punto principal de
problemas en todo el mundeo por sus actos terroristas.

lsrael es una potencia en Oriente Medio y un bastién con la Repi-
blica de Santa Munma. Sigue poseyendo una de las centrales de inteligencia
mas poderosas del planeta.

Palses europeos come Francia o Inglaterra intentan superar los
desastres de la guerra como mejor pueden. Francia fue humillada por el
equipo ESWAT de Olimpo en la operaciéon Bienandarrte.



1. OLIMPO, CIUDAD MITICA

En redlidad Olimpo no es una ciudad sino una isla en donde se
encuentran como minimo cuatre ciudades.

La isla Olimpo tendria tamafio similar a Inglaterra y se encontraria
entre las islas Azores v la islas Canarias. Olimpo es una construccién hu-
mana aungue infenta simular las funciones naturales de una isla y asf posee
volcanes al norte vy al sur.

En la isla existen cuatro ciudades: Suiten, Akatendal, Anemos Yy
Gdia City (que denominaremos como Olimpo).

Las fres primeras ciudades no estdn detdlladas en la obra de
Shirow aungue se pueden considerar como “pueblos” mds o menos de ca-
récter portuario.

La misma Olimpo no estd muy definida en la obra pero si se esbo-
zan muchos de sus aspectos.

Olimpo seria una megaciudad utépica pero muy real. Es verdad gue existen
cybors, landmates, armas futuristas y superodenadores, pero también hay
museos, teatros, bares, tlendas, mercados, cines, periédicos, television,
gmnasios, restaurantes, saunas e incluso casas de placer. También hay
genrtte, policias, vendedores de Avon, profetas, nifios, viglos, politicos, jéve-
nes e intelectuales.

Asl que no lo dudes Olimpe es la CIUDAD con maydsculas, en ella
se puede encontrar de todo.

Las caracteristicas que podemos entresacar del manga son las

sigulentes.
Existen sobre unos cuatro grandes edificios lamados Arcologias
que superan los metros y en los cudles se pueden encontrar desde

dormicilios particulares hasta certros comerciales pasando por las instala-
ciones diplomdticas (seguramente cada arcologia estd dedicado a uro de
estas funciones) Aparte de estas funciones de “inmuebles” las arcologias
poseen una funcién extra ya gue una de sus “caras’ estd dedicada a los
gue poseen la funcién de recoger la luz solar para transformaria en energia
eléctrica y optimizar el reparto de luz sobre la ciudad.

Una de estas arcologias, Bezekrick o “la casa hermosamente construidd’,
es el complejo que alberga a la mayoria de las embgjadas e instalaciones
oficiales.

La mayoria de fébricas se encuentran bgjo tierra y su actividad
debe ser mds de cardcter nocturno que diurno. Hay gue decir gue no
existe paro en Olimpo aungue si hay gente desempleada gue busca su pri-
mer trabajo son recién llegados que todavia no sean instalados definitivos.

No existen actividades de pesca o cultive asi que se supone gque
serdn las otras ciudades de la isla las encargadas del abastecimiento a la
ciudad de estos productos.

No existen muchos vehiculos de combustién v la mayoria son mo-
tos las cuales poseen motores de dlto rendimiento que contarminan muy
poco. También existen vehiculos aerodeslizados que no se basan en el mo-




La estructura de goblerno de Olimpo es muy caracteristica y
especial y aqul presentamos un croguis:
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AEGIS es un secretariado que su funcién es el control total del planeta
sobre cuestiones que influyen a todo el plareta. Suponemos gue se trata de
una espacie de O.N.U. pero cuyo mayor logro ro es un consejo mundial sino
la creacién d una sociedad utépica, en Olimpo.

Gala es el superordenador que controla la ciudad de Olimpo. Para
mds informacién ver el siguiente apartado.

tor de combustién aunque necesitan vias especidles par su movimiento. Asf
la contaminacién no es un problema preocupante de la ciudad.

Ademds Olimpo corjuga admirablemente las construcciones artifi-
cidles con la vida vegetal. Toda la ciudad estd salteada de espacios verdes
y casi todas las casas de los dlrededores poseen un jardin propio muy fron-
doso. Y si esto fuera poco existen grandes parques naturdles dentro y
fuera de la ciudad donde se puede admirar la gran vitalidad de la isla.

La otra gran forma de vida de la ciudad, humana, estd presente
por todas partes pero sin que contradiga el equilibrio natural.
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Olimpo por su cardcter de ciudad idflica se ha convertido en el
destino de muchos hombres y mujeres de todo el mundo. Asi Olimpo es una
ciudad cosmopolita que se puede considerar como moderna Torre de Babel.

Ademds de esta variedad étmica existe una variedad de “especies”.
Asl humanos conviven con bioroides (disefiados también por AEGIS cormo
Olimpo) vy los cybors. En Olimpo no hay problemas de discriminacién o racis-
mo mostrando asf la madurez de su redlidad.




por la Administracién y el Minlsterio de Justicia. Cada CPU's posee cuatro
bancos de memoria propios de 1d12 como valor en sus caracteristicas.
Desde estas CPUs se puede acceder a las CPU's de categoria gamma.

Las CPUs de categoria gamma son doce y estdn encargadas de
Sistema Vital vy la usadas por la legislatura y el parlamento. El Sisterma
Vital es el programa de funciones minimas que debe n seguir funcionando
para gue la ciudad no se convierta en un caos, se trata de un sistema inteli-
gente autoregulable solo accesible desde la CPU de categoria zeta. Las
CPU's de categoria gamma poseen acceso a esta unidad central. Cada
uridad posee ocho bancos de memeria.

La CPU de categorfa zeta es la encargada de supervisar todo el
slstema. A esta unida solo se puede acceder de forma directa (y solo hay
12 personas autorizadas a ello) ¢ desde las CPUs de categoria gamma
aunque esfas solo tienen acceso restringido. Esta CPU posee 16 bancos
de memoria.

Esta es la estructura “legal” de Gaia en su sistema automdtico a
la cual hay que afiadir seis unidades de categoria garmma con acceso a la
CPU de categoria zeta que son conocidas come los Blogues H. Desde
estos “Blogues H" solo pueden actuar clertas personas con un cédige de
acceso introducido en su cédigo genético y estdn disefiados como interrup-
tores de emergencia de Gaia.

Esta es la estructura gereral del sistema automdtico ya que
cudlquier categoria pueden conectarse miles de CPU individuales y particu-
lares, asl como miles de accesorios.

2. GAIA, EL ORDENADOR MADRE

‘Gald” es el superordenador que controla la ciudad de Olimpo y
gue supone el mayor logro de la Ingenieria Informdtica de la historia.

‘Gaia” es el dma de la ciudad vy es la encargada e la supervisién de
la funclones mds bdsicas de la ciudad. Asl “Gaiad” controla los semdforos de
toda la ciudad, el gas, el agua, la electricidad y supervisa todos los sistermas
independientes de seguridad.

‘Gala” se compone bdsicamente de dos sistemas, uno automdtico y
otro gue podriamos llamar humano.

El sistema automatico se compone por una red de CPU's interco-
municadas entre ellas que conforman los niicleos de procesamiento propios
de "Gaia”.

Esfa red se conforma por una CPU de categoria zeta que es
propiamente Gaia, a esta se le conectan doce CFPU's de categoria gamma,
de cada una de estas se derivan doce CPU's mds de categoria delta de las
cuales dependen doce CPU's de cada una de categoria beta y ya al final de
cada una de estas se interconectan doce CPU's de categeria alfa.

Asl la red automdtica se conforma de veinte tres mil setecientas
veinte y una CPU's.

Teodas estas unidades poseen 1d12 en todas sus caracteristicas
(ver apartado nimero del libro 3).

De este total de veinte mil ochocientas treinta vy seis son CPU's
de categoria alfa conocidas como, los Ojos y Oidos de Gaia (OOG para
abreviar).

Estas unidades no poseen cédigo de seguridad y pueden ser utili-
zadas por cualguier ciudadano de Climpo. Tienen un aspecto similar a una
cglero bancario actual aungue su funcién es mds la de un punte de Informa-
cién interactivo.

Desde estas CPU's publicas y con los cédigos necesarios se
puede acceder a las CPU's delta.

Estas unidades poseen Informacién sobre calles y lugares impor-
tantes de la ciudad, sobre los evertos a redlizar en la ciudad y a donde
dirigirse para recibir mds informacién.

Las CPU's de categoria beta son mil setecientas veinte ocho que
se encargan de la llamada Red de Transporte y Coordinacion, y son las
CPU's dedicadas a cortrolar el flujo mds vital de la ciudad ya sea organi-
zando el fransporte publico, ya sea coordinande todas las asociaciones de la
cludad.

Estas CPUs no son publicas (en redlidad solo son OOG) y con los
cédigos de seguridad necesarios pueden conectarse hasta con las CPU's
de categoria gamma.

Estas CPU's poseen dos bancos de memoria por unidad con un
valor de 1d12 en su valor.

Las CPU's de categoria delta son ciento cuarenta y cuatro y
conforman la llamada Red de Seguridad, ya que son las unidades utilizadas
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“Y entregd a Perseo un escude reluciente
como un espejo y un casco gue convertia
a quien lo llevaba en invisible”

El sistema humano de Gaia son todos los usuarios autorizados a
trabgjar con las CPU's principadles del sistema. Cormo las CPU's alfas son
publicas se puede decir que todos los ciudadanos de Olimpo serfan usuarios
pero principalmente son los técnicas y expertos que trabgjan con las unida-
des superiores a la categoria beta.



1. ARMAS

Existen dos grandes grupos de armas, armas blancas y armas de
fuego y en cada grupo hay diferentes tipos de armas.

Las armas tlenen una serie de caracteristicas gue indican sus
capacidades bdsicas. Estas sor:

Alcance mhimo: Se trata de la distancia necesaria para gue el arma actie
perfectamente y el usuario solo dependa de él para acertar el disparo.
Alcance mdxime: Es la distancia hasta la que el arma tiene un dlcance efecti-
vo, a partir de esa distancia se hace mas dificil impactar.

Potencia: Se trata el valor que nos indica la capacidad destructiva con la
cual el arma cuenta.

Disparo/Asalto: Se trata de la cantidad de disparos que el arma puede
redlizar en un asalto. Este dato puede ser un numero o un dado. Si en su
casila aparece el cédigo RC significa que el arma puede realizar una rdfaga
corta de 1d& disparos, si en cambio aparece RL el arma puede redlizar una
rdfaga larga que se compone de 1d12 disparos.

Encasqguillamiento: Cada vez que se use un arma de fuego se debe consultar
esta tirada si el resultado es menor al valor de esta caracteristica el arma
se ha encasguillado y se convierte en inservible.

Maniobrabilidad: Este valor indica como el arma es de cémoda para utilizar-
las, su valor es un dado gue debe sumarse a la tirada de iniciativa para
saber guien actla primero. Cuanto mds potencia menos maniobrabilidad.

Cuando se explican los tipos de armas damos las caracteristicas
generadles para ese tipo, estos son los valores mdximos y minimos de todos
los modelos de ese tipo de arma.

En el caso de las armas blancas hay que adaptar alguna de las
explicaciones.

Asl los dlcances se dan solo en las armas gue pueden ser lanzadas
y en todos los casos dependen de la potercia del gue las lanza. Asi el cédi-
go de distancia se indica una distancia a la cual hay que afiadir el resultado
de una tirada del dado de potencia.

El cédigo de potencia es el dafio afiadido cuyo resultade se suma a
una tirada de la potencia que posea el persongle gue lo usa.

Los disparos por asalto indican el numero de ataque que puede
hacer ese arma en un turno (generalmente son armas muy pequefias).

Las armas blancas no se encasquillan nunca. ™ la manicbrabilidad
funciona igual gue como se explica antes.

Después de estas caracteristicas generales presentamos modelos
concretos gue son los mas usados.

Todas las armas indicadas aquf son bdsicamente de categoria alfa,
© sea a escala humana, en la descripcién de las armas se indica si puede
haber armas de ese fipo de otras categoria, para traducir los datos solo
varian los alcances que se multiplican por cuatro por cada categoria supe-
rior a la categoria inicial.




JUNGLE KING
El rey de la jungla urbana, el cuchilo utiizado por las fuerzas del
orden para sobrevivir entre las fieras, el compariero de averrturas perfecto.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

JUNGLE KING D& 1 jimj@]

- ARMAS BLANCAS LARGAS

Las verdaderas armas blancas que han cafdo en desuso por su
relacién entre potencia y maniobrabliidad. Pero aun siguen slendo las armas
por excelencia, dando a sus usuarios un estilo determinado vy cldsico. En
este tipo se encuentran las espadas y armas similares (sables, floretes,

Dentro de las armas blancas existen los fipos de:

- ARMAS BLANCAS CORTAS

Se trata las armas gue se encuentran entre los cuchillos vy los
machetes, generalmente se tratan de armas que no son superiores al ante-
brazo de una persona.

Las caracteristicas generdles son:

AL Min | AL Max. | Fotencia | Dis/As. Encas. | Mariobra

Cortas O m. 10 m. 1d4/1de | 1d12/1d10

FIRE STARS
Los famosos shurichens de la tradicién ahora manufacturados por
las farmesas industria de Poseidon.

POTENCIA

DIS/AS.

MANIOBRA.

cimitarras).
Las caracteristicas generales son:
AL Min. | AL Max. | Potencia | Dis/As. Encas. | Marlobra
Largas i — 1d&/1d8 1 — 1d12/1d8

FIRE S

TARS

D4

2

D10

- ARMAS BLANCAS DE ASTA

Se fratan de armas que aparte del fllo que hace dafic poseen un
cuerpo largo donde agarrarse. Se tratan de armas poco marniobrables pero
con una gran potencia al usar la ley de la palanca para aumentar la potencia
que redlizan. Ademds son armas que pueden lanzarse con facilidad.

Las caracterfsticas generdles son las siguientes:

THROWNING

El cuchillo lanzable mas famosos del mercade, una verdadera obra
de arte gue manos expertas puede llegar a competir con una pistola peque-

fia.

POTENCIA

DIS/AS.

MANIOBRA.

THROWING

D4

012

AL Min.

Al Max.

Fotercia

Dis/As.

Encas.

Mariobra

Astag

4 m.

20 m.

1d&/1d12

1

14121410

THROWING |l

Basado en el disefio del famoso cuchillo lanzable se redlizo esta
Jabdlina de alto rendimiento que combina su estructura aerodindmica y el
equilibrado de su peso.

POTENCIA

DiS/AS.,

MANIOBRA.

JUNGLE KING

108

1

D0

La Throwing Il Hiene un dlcance mdximo de 25 metros en vez de los
velnte que se indica en las caracteristicas generdles.

- ARMAS BLANCAS DE ARQUERIA
Son armas que se basan en el lanzamiento de un proyectil de arma
blanca por medio de un sistema de cuerdas tensadas.

AL Min.

AL Max.

Fotencia

Dis/As.

Encas.

Manlobra

Arqueria

4 m.

75 m.

1d10/1d12

/2

1d8/1d10




PISTOLA MULTIPLE DE POSEIDON NORINCO Ine. (GONG?)

El multiarma definitiva, la combinacion perfecta ertre potencia y
manicbrabilidad y la posibiidad de utilizar casi cudlguier tipo de municién. Un
arma que marco la diferencia y la sigue marcando.

POTENCIA

DIS/AS.

MANIOBRA,

GONG

D&

D&

- RFLES

Se incluyen aquf los rifles autorndticos, fusiles (deportivos o milita-

En el grupo de armas de fuego se encuentran los tipos de:

- PISTOLAS

Dentro de esta categoria se incluyen los revélveres vy las pistolas
automdticas. Bdsicamente estdn configuradas para dispararse con una sola
mano y solo existen en categorias alfa y beta.

Las caracteristicas generales de las pistolas y revélveres son:

res), rifles de precisién y lanzagranadas.
Se tratan bdsicamente de armas militares y dificles de usar ya

que tlenen mecanismos complicados y que se deben conocer para llegar a
tener una precisién en su uso.

Existen rifles de todas las categorias, aungue se denominan cafio-
nes automdticos en cuanto se convierten en armas instaladas en vehiculos o

naves.

Los lanzagranadas son un grupe de armas algo diferentes, que
aungue no pueden realizar rdfagas cortas o largas y solo disparan un pro-
yectil por turno pueden ser dobles, triples, cuddruples, guintuples y hasta
sextuples y disparan varios proyectiles en el mismo +turro. Las versiones
superiores a la uno son de categoria beta.

Las caracteristica generales son:

AL M | AL Max | Potercia | Dis/As. Encas. | Mariobra

Flstola O m. &0 m. 1d41d& /4 +2 1dONde

Revolver O m. o0 m. 1d4./1d8 2 No erca. | 1d10/1d&
BOBSONS SEBURO

La pistola mas maniobrable del mercado y que no por eso sacrifica
la potencia de fuego. Una buena opcién para aguellos que desean ir armados
sin llevar mucho peso.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

AL M.

AL Max.

Fotencia

Dis/As.

Encas.

Marviobra

Rifles

4 m.

300 m.

1d10/1d12

1/RC-RL

+2/+3

1d121d8

M-e&

El rifle de asalto mds utiizado en el munde moderno gracias a sus
grandes prestaciones y a su gran variedad de municién. Es una de las ar—
mas mds estudiadas y aplicadas en categorias superiores. Existen M-G&
en todas las categorias.

BOBSONS 1D4 /4 D10

GOVER
Pistola de alto rendimiento, la Gover consiguié los mayores resul-
tados en las pruebas de uso continuade. Un arma fiable al 100%, ro lo dude.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

GOVER D& /4 D&

POTENCIA

DIS/AS.

MANIOBRA.

M-6&

D&

/RC/RL

D12

La Gover no se encasquilla, seria como un revolver.




- SUBFUSILES

Se tratan de las armas de Appleseed por excelencia, funcionales y
destructivos son el arma principal de los equipos ESWAT de Olimpo y de
casl la mayoria de gente por su facllidad de uso. Solo existen versiores alfa
y beta de estas armas.

Sus caracteristicas generales son:

1O5mm AUTOCANNON

El cafién portdtil mds potente, de la cual no existen versiones alfa
se trata de un arma temible y que aparece instalada en muchos de los ca-
rros de combate actudles. Solo hay versiones de categoria beta, delta y
gamma.

AL Min. | AL Max. | Potencia | Dis/As. Encas. | Mariobra

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

Subtls). Om 100 m | 1d8/1a4 | 1/4/RC +3 1d81d10

SEBURO ANTICYBORG

La versién de subfusil del arma mds temida por los objetivos aco-
razados dada su potericia de fuego vy al usar cartuchos de alta velocidad
ahora en manos de sus igudles. Solo existen versiones de categoria alfa,
beta y delta.

105mm AUTOC D10 1 D&

LANZAGRANADAS POSEIDON NORINCO Inc. HEADDACHE"

El lanzagranadas por excelercia, el Unico arma de la cual existen
versiones en todas las categorias y que es el mayor modelo bélico instalado
en todo tipo de vehiculos, naves y afustes de torretas. Un verdadero dolor
de cabeza para sus enemigos. Existen modelos desde unitarios hasta sex-
tuples y en todas las categorias (solo las de un disparo son alfa).

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

SBR ANTCY D& : 1/4/RC D&

HEADDACHE D& 1 D10

G- MPR22

El subfusil mas pequefio del mercado aungue o por ello la menos
mortifera, un arma muy usada por los especidlistas por su capacidad de
maniobra que permite actuar mucho antes que sus enemigos.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA,

- METRALLETAS

Se tratan de armas terribles ya que pueden redlizar una verdade-
ra lluvia de muerte sobre los enemigos ya que disparan balas de forma
continuada. Un arma tan temible existe en todas las categorias.

Las caracterfsticas generales de la metralletas sor:

G-J MPK22 D& 1/4/RC D10

Al Min | A Max. | Potrencia | Dis/As. Encas. | Mariobra

- ANTITANQUE

Se tratan principalmente cohetes y misiles disefiados para afectar
objefivos acorazados. Aunque existen armas portdties tipo cafién se tratan
de armas de categoria beta y no pueden ser utilizados por humaros. Las
armas antitanques son de tipo beta, delta, gamma vy zeta.

Las caracteristicas generales sor:

NMetralle. 4 m. 300 m. [ 1d10/1d12 RL +3 1d&/1d4

SEBURCO J2 DE 9mm.

La metrdlleta de asalto definitiva, el arma mds portdtil en la lucha
contra la infanteria acorazada. Su municién preferida son los cartuchos de
alta velocldad. Existen versiones alfa y beta de esta arma.

AL Mn | AL Max. | Potencia | Dis/As. Encas. | Mariobra

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

Arttitan. 50 m. | GO0 m. | 1d10N1d12 1 +2 1de/1d8

SBR U9 1210 RL D&

AZ-THUNDER” 7.4

Uitimo modelo del drico cafién portdtil antitangue, que aungue es de
categoria delta es una de las armas mds usadas, sobretodo por su capaci-
dad de maniobra muy superior a su hermano mayor, el Megathunder.

ULTRA SEBURCO J2

La metradlleta mds pesada del mercado. Un arma que da preferen-
cla a la potencia y a la cantidad de municién lanzada que a la maniobra o a la
precisién. Existe salo en las categorias beta, detta, y gamma.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

THUNDER D10 1 D&

ULTRA SBR J2 1012 RL D4




HESH (High Explosive Squash Head):

Cabeza conmocionadora explosiva de gran potencia: Proyectiles
disefiados para provocar un elevado impacto cinético més que para la pene-
tracién. Esta municién hace que el arma que impacta haga dos veces dafio,
el primero a plena potencia afecta a la proteccién del objetivo y la segunda a
la mitad de la potencia del arma afecta al objetivo. Si el objetivo no lleva
proteccién recibird los dos dafios antes indicades. Se trata de una municién
de armas de categorias delta y gamma.

Procura que no te pille sin chaleco, porgue sino lo vas a lamentar.

HEAT (High Explosive Anti-tank):

Explosivo antitangue de gran potencia. Esta municién hace que
cuando se asigne el daflo este se reparta en partes igudles entre la protec-
cién del objetivo y el mismo objetivo. Si el numero es impar se dard el so-
brante al dafic redlizado a la proteccién Los tanques tienen respeto a las
armas cargadas con esta municién, saben que pueden irse al otro barrio al
minimo despiste. Se trata de una municién de para armas de categoria delta
Yy gamma.

CARTUCHOS DE ALTA VELOCIDAD

Son los cartuchos exclusivos para la Seburo J2 vy la Seburo Anti-
cyborg (no pueden ser utilizados por otras armas) Se tratan como una
municién que afiade a la potencia del arma el dafio de una categorfa superior
a la de arma utilizada.

Sies una SBR J2 de categoria alfa, a la potencia del arma se
surman cuatro puntos mas por fratarse de una municién beta contra objeti-
vos dlfa. Sl es una arma beta se suman oche puntos contra un objetivo alfa
ya que es una municién de categoria delta (ademds de los cuatro del arma y
el uno minimo del dado de potencia ..... si sefior frece puntos comoe minimo.)

BLACK RHINO

La municién maldita por excelencia ya que al entrar en contacto con
el cuerpo del objetivo se subdivide en miles de microproyectiles que hacen
estragos en los cuerpos. En términos de juego cudlquier arma que impacte
con esta municién redlizara dos tiradas de potencia vy las sumara, el resulta-
do serdn los puntos de dafie que ese ataque redliza. Este tipo de efecto no
se provoca si el objetivo no es un cuerpo orgdnico.

Se trata de una municién para armas de cudlquier categoria.

MINAS MAGNETICAS

la municién que combina la potencia de las armas convencionales
con la de los HE. Esta municién son versiones de los proyectiles normales
pero gue en vez de atravesar el objefivo se engarchan a el para explotar al
ser activadas o por un temporizador o por un mando que lleva el usuario.

AZNMEGATHUNDER 29
El cafién antitangue por excelencia ya que es el modeloe mds insta-
lado en les carros de combate. Solo existen versiones delta y gamma.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.
MEGATHUN. D12 1 D&
- PISTOLAS ATURDIDORAS

Se tratan de armas que estdn disefiadas para provocar un dafio
gue no causa nunca la muerte del blanco. En estas armas lo mas importante
es la capacidad de aturdimiento y se presentan en presentaciones diversas
(desde armas que utilizan municién aturdidora'hasta guantes gue generan un
campo commocionador). Estas armas readlizanun dafio igual a su potencia
pero estos puntos de dafio se recuperan a una-velocidad de un punto por
furno. Existen versiones de estas armas en categorias dlfa, beta y delta.

Las caracteristicas generales de estas armas son:

AL Min. | AL Max. | Potencia | Dis/As. Encas. | Maniobra

Hs. Atu. - - 1d4-/1d& - +3 1d4-/1d&

POWER GLOVE

Sin duda el arma mas portdfil del mercado. Un guante gue se
activa por el impacto del golpe y gue afiade su potencia commocionadora a la
del atague.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

POWER GLO. D4 1 D&

RAINBOW ZAP

El arma con mas alcance del mercadeo y que se combina con la
potencia aturdidora. El Rainbow genera un campo de particulas magnéticas
que provocan una distorsién de la luz que genera el efecto arco iris por el
cudl recibe su nombre. Se frata con un subfusil para sus caracteristicas de

- dlcance minimo, maximo, y disparos por asalto.

POTENCIA DIS/AS. MANIOBRA.

RAINBOW ZAP D8 1-4/RC 1D4

2. MUNICIONES

Agul presentamos una seleccién de muriciones especiales que
pueden usar alglin tipo de armas y que hacen efectos afiadidos al de la
potencia del arma.

La municién normal solo hace la potencia indicada en las caracte-
risticas de las armas.




3. TRAJES PROTECTORES

Existen en
el mercade una
serie de trgjes
disefiados para
salvaguardar la
infegridad fisica de
los persongjes.

En térmi-
nes de juego estas

protecciones poseen

dos caracteristicas,
el Tamario y Vigor lo
cual da unos puntos
de estructura (al
sumar los maximoes
de los dados gue
son los valores de
las caracteristicas
anfes dichas). Estos
puntos de estructu-
ra deben llegar a
cero para comenzar
a afectar al persona-
Je. El Tamafio es
idéntico al tfamafio
del persongje que
las lleva.

Algunos
glemplos de estos
traje protectores
50
Gasium-5, con un
vigor de 1d&, Ropa
protectora anticu-
chillo y antiproyecti-
les de Kenbishika
Research, con un
vigor de 1d®, Traje
Orco, con un vigor
1d1C vy Chaleco
Laminado, con un
vigor de 1d12

Por eso con esta municién la potencia no se aplica y solo redliza el dafio del
HE.

Existen versiones de minas magnéticas en todas las categorias vy
en HE1, HE2, HE3, HE4, HEDS. Para que una mina explosiva afecte a objeti-
vos contiguos al objetivo acertade debe ser de categoria superior a la alfa.

HIGH EXPLOSIVE (HE)

Se trata de los explosivos utilizados en el juego de Appleseed para
dlimentar las granadas, las minas magnéticas vy los explosivo normales.

Se aplican las reglas de categorias aunque no afectan al tamafio
del explosivo sino al aumento de su potencia (una bomba de HES de catego-
ria delta puede ser tan pequefia come un diente falso).

Existen cinco tipos de explosivos dernominados como HEI, HEZ2,
HE3, HE4, HED. Y su potencia va desde 1d4 para el HE], 1d& para el HEZ,
1d8 para el HE3, 11O para el HE4, vy 1d12 para el HES.

Los explosivos y las granadas tlenen un efecto de que se conoce
como “drea de efecto”. Cuando son activados el objetivo sobre el cual acttian
recibe la potencia del HE (y en el caso de los lanzagranadas también reciben
la potencia del arma) . Pero ademds los objetivos colindantes con el fambién
reciben esa potencia (en el caso de los lanzagranadas estos no reciben la
potencia del arma). El numero de objetivos afectados es igual al resultado de
la firada de la potencia del HE y son elegidos por el Director de Juego. Las
minas magnéticas solo tienen este efecto cuando son de categoria superior
a la difa, no asi los explosivos o las granadas.

MUNICION ATURDIDORA

Se trata de una municién que se puede adaptar en cualguier
arma del mercado y gue existen en cualguier categoria. Esta muni-
clén transforma la potencia del arma en una potencia aturdidora, que
afecta al objetivo come lo hace un arma aturdidora.

MSILES SASAM

Estos misiles solo son utilizables en las armas antitangue.
Esta municién no aumenta la potencia del arma ni afectan de alguna
forma particular la aplicacién de la potencia.

Los misiles Sasam se guian por un programa de ordenador
que especifica el tamafio del objetive. Asl los misiles persiguen a sus
objetivos sin duda. Ademds si fallan el blanco se convierte en minas
con un poder de HE como su petencia original. Si estos misiles se
lanzan sin informacién priorizan segln el tamafioe.



El primer tipo de vehiculos son los cyclos. Estos vehiculos son en
generdl las bicicletas y las motos, o sea vehiculos de dos ruedas. Solo
existen cyclos en categoria dlfa.

- BICICLETAS

Los modelos de bicicletas no varian casi nada de une o otro en sus
caracterfsticas bdsicas. Se trata de la mejor alternativa al transporte con-
taminante y una opcién con muchos adeptos entre los cludadaros de Olimpo.

Solo existen bicicletas de clase beta (aptas solo para los humanos).

Cap. Movi. Cap. Mar. Tarnario \Vigor
Biciclera ld4 1d& 1d4-/1d& a4
POWERCYCLE

Se trata del primer modelo que saco la marca POWER en el
campo de bicicletas, se trata de una bicicleta normal que aumenta su capaci-
dad de movimiento por medio de la incorporacién de un pequefio motor eléc-
trico, que si no permite dejar de pedalear si lo potencia.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia
1d& 1d& 1d4- 1d4 =) 1d4-
- MOTOS

Las motos son una gran solucién a los atascos propios de una
gran ciudad y en Appleseed todavia gozan con la preferencia de los mas
Jjévenes gue siguen buscandoe la libertad sobre ellas.

Existen motos de categorias beta y delta.

Las caracteristicas bdsicas son:

Cap. Mov. Cap. Mari. Tarmario \Vigor
Motos 1d&/ 11O 1d6/1dS 1d4./1d& 1d4-/1d&
NATA 450 (UONDA)

La moto de moda en estos mormentos, con brazo anterior bascu-
lante y con unas prestaciones propias de las motos de alta competicién, su
Unico inconveniente es el carenado que se deteriora con cierta faciidad.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia

1d10 1d6 1d& 1d4 10 1d&

4. VEHICULOS

Dentro de este grupo de eguipo se encuentran aguelles artefactos
gue se conducen o mds técricamente gue se mueven en dos sentidos: hacia
izquierda o derecha y adelante o atrds.

Entre estos artefactos hemos distinguido tres tipos: cyclos, auto-
méviles y vehiculos de traccién miltiple (VTM)

También hay que indicar que hay modelos gue se diferencian de
ofros modelos dentro del mismo tlpo por la categoria a la cual pertenecen.
En el caso de los vehiculos solo pueden usarlos miembros de categorios
inferiores a la del vehiculos.

Las caracteristicas de los vehiculos son los siguientes:

Capacidad de movimiento: Esta caracteristica nos informa de los metros
mdximos gue puede recorrer un vehiculo en un turno. Aungue el dato se
expresa como un dado solo deberd lanzarse en situaciones que el Dj consi-
dere gue el vehiculo no puede moverse a velocidad mdxima. Este valor coin-
cide con la FUERZA

Capacidad de maniobra: Por medio de esta caracteristica sabremos cuan-
tas maniobras puede redlizar el conductor en ese turno. Las maniobras mas
frecuentes son arrancar, parar, girar, derrapar,... Este valor coincide con la
DESTREZA

Tamafio: Se trata del valor que posee el vehiculo seglin su envergadura,
solo se tiene en cuenta para compararlo con otros vehiculos, y para calcular
los puntos de estructura y la potencia del vehiculo.

Vigor: Es el valor del vehiculo sobre la resistencia de los materidles que lo
conforma. Se utiliza para calcular los puntos de estructura.

Puntos de Estructura: Este valor es la suma del valor maximo del tfamafio y
deél valor mdximo del vigor. Son los puntos de dafio del vehiculo, lo gue resis-
te antes de quedar inutilizado. y
Potencia: Este valor nos informa de la capacidad destructiva del vehiculo,
generalmente la forma que tienen los vehiculos de destruir algo es colisionar
con ello, asl este vdlor nos indica los puntos de dafio que redliza al objeto
colisionado.

Como en el apartade anterior presentaremoes las caracteristicas
gererdles a cada tipo de vehiculo y a continuacién una serie de modeles ya
gererados. Las caracterfsticas generales indican el méximo y el minimo que
pueden tener cada modelo, salvo el de puntos de estructura y la potencia
que se cdleulan segin el valor dado a el tamafio y el vigor.




ZUTUKI SHIELD

_ La TECI'IIICGI del péndulo vy la mejor maquinaria se han unide para
rear urja moto Unico en su campo. La Shield es la primera moto gue se
agarra literamente a las curvas mientras que los mamparos de polimeros

re5guar‘dc’m al conductor de cudlquier rozadura con el pavimento. Se trata
de un vehiculo monoplaza.

KAWAHA 3000

La moto de ciudad por excelencia, aungue no sea la mas rdpida si
es la mas manejable ideal para nadar entre los escollos del mar circulatorio
(se recomienda el uso no temerario de este vehiculo).

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d8

1d4

1d&

1d6

=S

- AUTOMOVILES
Bdsicamente son aquellos vehiculos que tienen como traccién cua-
tro ruedas. Dentro de este tipo existe modelos de categoria beta y delta
La variedad en estos vehiculos es muy grande. Mientras no se diga lo con.—
trario se consideran vehiculos de cuatro plazas.
Las caracteristicas generales de los automéviles son:

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia
1d8 1d& 1d4 ld4 = 1d©
ZUTUKI 555

La moto del préximo milenio, la primera moto que incorpora la
tecnologia de los materiales inteligentes. Su cadenado externo esta formado
por una nueva dleacién cerdmica pldstica que recupera la forma perdida por
medio de electrélisis (que se redliza sin cargo alguno en concesionarios
oficidles de la marca Zutuki). Se trata de un vehiculo monoplaza.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

1d& 1d& 1d4 1d8 12 1d©

K-NELDA

La primera moto para cyborgs producida en serie. La primera
opcién econdmica en el mercado motorizado para los grandes de la “familia”.
Se trata de un vehiculo de categoria delta.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

1do 1d© 1d& 1do 14 1d©

791 RAVE

La heredera de las motos cldsicas, para los verdaderos amantes
de las grandes magquinas. La Raje es la moto de aguellos gue valoran sobre-
todo la libertad de movimiento y no desean que el tiempo vaya mds rdpido de
lo normal. Se trata de una moto monoplaza.

Cap. Mov.

Cap. Mari.

Tamario

Vigor

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

Autormdviles

1de/1d10

1d&/1d&

1d4/1d8

1d4/1d10

1d6 1d& 1d4 1d© 10 1d4

JEEP

Verdadero fésil en vida, el viglo Jeep todavia sigue en la brecha, se
Trafc‘]‘ del coche multipropositos donde la fuerza no esta refida con la manio-
brabilidad, el tamafio con la dureza. Se trata de un vehiculo de categoria

MOTORBLADPE" JONDA 1000

El arma mds rdpida de la policia de Olimpo se frata de la Motor-
Rlade, una maquina disefiada para que ringln ofro sea superior a ella. Las
prestaciones de esta moto son muy superiores a cudlguiera de las que
presenta modelos similares.

Potencia

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

beta.
Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia
1d& 1d& 1de 1d& 12 1d&

1d10

1d&

1do

1do

12

1d©&




ACROMEGALY

Tenemos delante el futuro de los carros acorazados. Un vehiculo
ligero, con traccién basada en ruedas con una fisonomia cercana a los co-
ches deportivos con tres carlingas separadas para el conductor y los dos
artileros. Una mezcla acertada de poder de fuego, blinddje y potencia. Sin
duda el futuro ahora en el presente. Es un vehiculo de categoria delta.

PORSCHE 250
El vehiculo deportivo por excelencia, el coupé mas deseado por

ellos y por ellas. El coche es lo primero que se ve y este se deja ver, no lo
dudes se trata de tu mejor tarjeta de presentacién. Se trata de un vehiculo

biplaza y de categeria beta.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamario Vigor Punt. Est. Potencia
1d10 1d© 1d4- 1d& 10 1d©&
BO-L-BO 42

El modelo mas presente en nuestras calles se nos presenta en
diferentes versiones, donde destaca la versién cabrio, y en una amplia gama
de colores. Se trata de un vehiculo de categoria delta.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1do

1de

1d4

10

1d4

STAR TRANS 2.7
La opcién de aquellos gque no quieren renunciar a la comodidad y a

la potencia en favor de la mdxima carga. La “Star” es la furgoneta que ha
marcado la eveolucién posterior de los vehiculos de su tipo. Es un vehiculo de

categoria beta y existen modelos con caja cublerta o descubierta.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d©

1d&

1d©

12

1d4

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tarmarfio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d8

1d8

1d10

=)

1d6

BO-L-BO 52 CRUISER

No lo dude los vehfculos elegidos para los servicios publicos lo son
por sus prestaciones y el Cruiser fue elegido como el vehiculo de las fuerzas
policiales de Olimpo por estas clases. Se trata de un vehiculo de categoria

El armamerto del Agromegaly consiste en: cuatro ametralladoras
Seburo J2 de categoria beta, dos lanzagranadas Headache cuddruples de
categoria beta en la parte frontal; dos cafiones M-66 gemelos de clase
beta y un 105mm Autocannon también beta en la torreta lateral, y un cafién
anfitanque de categoria beta en la torreta central.

_ El siguiente tipo de vehiculos son:
- VEHICULOS DE TRACCION MULTIPLE (VTM)

Dentro de este tfipo de vehiculos existe ura gran variedad de
modelos sobretodo debido a los diferentes tipos de traccién gue se englo-
ban. Se listan aquf los vehiculos que para moverse utilizan o mas de cuatro
ruedas o otros sistemas de traccién (Hovercraft, multipodes, orugas,...)

Las caracteristicas generdles de estos vehiculos son:

deITa.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamario

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d&

1d&

1d&

|[=)

1d&

PORSCHE 49 Versién GALAPAGO

Esta versién solo esta disponible para los servicios de Inteligencia y
Espionaje de la ciudad, y es el vehiculo blindado preferido por los miembros
del F.B.l. Vehiculo categoria delta.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamario

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d©

1d&

1d10

18

1do

Cap. Mowv.

Cap. Mari.

Tamario

\Vigor

Vi Tad e

1d4-/1d&

1d4.1d&

1d8/1d12

1de/1d1O




Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamario Vigor Punt. Est. Potencia

ld4- 1d10 1d12 1d& 20 1d6

CRUCERO DE TIERRA

Claro glemplo de la evolucién de los vehiculos de use militar. El
Crucero es el mayor vehiculo acorazado operante en estos momentos y
presento por primera vez una traccién combinada del tipo hovercraft y el de
ruedas miiltiples. E| Crucero puede moverse con uro o con otro sistema y
sus datos varian seglin sea el sisterma que use. El valor primero se refiere
al vehiculo con traccién hovercraft y el segundo con la traccién de ruedas.
EL Crucero es un vehiculo de categoria clase gamma.

MEGASTAR TRANS 1.0

El grande de la familia, el MegaStar es el camién por excelencia en
estos momentos. Los expertos no reparan en elogios en este camién de
cinco gles activos de fraccién que hace la conduccién cémoda y segura. Se
trata de un vehiculo de categoria beta.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

1d& 1d4 1d10 1d& 15 1d&

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamarfio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d8

1de/1d4

1d10

1d8

18

145

LAND MAN CARRY EX-490

También conocido como la “Mama” es el vehiculo de transporte de
hombres mayor del mercado y es utilizado por la policia de Olimpo. Se trata
de un vehiculo de categoria gamma.

El armamento del Crucero consiste en: en la parte frontal, lanza-
granadas Headdache sextuple de categoria delta, un cafidn antitangue de
categoria beta, y una metradlleta Utra Seburo de categorfa delta; en los
laterales hay apostadas dos metralletas Seburo JO de categoria beta y en
la parte posterior un 105mm Autocannon de clase beta.

TANRUETAS EX-890

Las EX-890 son conocidas como las “Cunas” ya que son los
vehiculos utilizados para el despliegue rdpido de tropas acorazadas o no
mds frecuente. Ligeramente acorazadas y con una capacidad de movimiento
bastante alta son el primer factor para ganar una batalla. Se trata de un
vehiculo de categoria de clase gamma. /

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamario

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d& 1d& 1d12 1d10 22 1d&

El armamento del EX-490 es una torreta frontal con una Ultra
Seburo de categoria delta.

QUAKERO

Vehiculo acorazado de gran potencia de fuego que basa su supre-
macia en su capacidad de maniobrabilidad conseguido por su traccién basada
en cuatro orugas independientes que hace que sea un vehiculo ideal para el
combate urbano. Se trata de un vehiculo de categoria gamma.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d&

1d10

1d&

1©

1d6

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamarfio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d&

1d&

1d8

1d&

16

1d&

El armamento de las EX-820 consiste en un M-66 de clase
delta en la parte frontal.

El armamento del Quakero consiste en: un cafién antitanque frontal
de categoria delta acompafiado por dos M-GG gemelos también de catego-
ria delta, en la torreta superior hay dos ametralladoras Ultra Seburo geme-
las de categoria beta y en la parte posterior posee dos lanzagranadas
Headdache triples de categoria delta.

OMNIBUS

La tecnologla multipoda se aplica al transporte miiltiple. La traccién
basada en los insectos tiene la ventaja de hasta triplicar la capacidad de
maniobra de los vehiculos y en este vehiculo se combina con la articulacién
del mismo haciéndolo el transporte publico urbano definitivo. Aungue actual-
mente esta solo en las lineas interiores del General Park y del Olimpo Gar-
den no serd raro verlos por todas las calles en un futuro cercaro. Este es
un vehiculo de clase delta.



El primer tipo de naves son los bots:
- ROBOTS

Son los bots mds antiguos, son los automatismos que redlizan
tareas concretas y son controlados por una computadora externa. Los
robots estdn limitados ya que generdlmente estdn anclados a usa base.

Los robots son tedos de categoria dlfa.

Las caracteristicas gererales son:

Cap. Mov. Cap. Mari. Tamario \Vigor
Robots 1d4-/1d& 1d6/1d8 1d&/1d10 1d&/1dE

- AUTOBOTS

Estos artefactos consisten en automatismos controlados por una
computadora que los dirige y los hace redlizar sus tareas y que ademds
tienen una movilidad ilimitada. Existen multitud de autobots con multitud de
tareas diferentes ya que se fratan de mecanismos especializados. Hay
autobots de limpieza, de vigilancia, de la policia, del cuerpo de bomberos,...

Por esta variedad los autobots utilizan casi cualquier tipo de trac-
cién pero su tamafio reducido hace que puedan redlizar mariobras que otros
vehiculos con la misma fraccién no pueden redlizar. Existen autobots con
traccién basada en las ruedas, multipedal, de orugas, hovercraft, tipo cyclos,
aerodeslizador, o helicéptero,...

Los autobots son de categorias alfa y beta y solo pueden llevar
armas instaladas, asf solo los autobots de categoria beta pueden llevar
armas.

Las caracteristicas generadles de los autobots son:

Cap. Mov. Cap. Mari. Tamarfio \Vigor
Autobots 1d4-/1d& 1d4-/1d& 1d&/1d10 1d&/1d10
-SLAVERS

Los Slavers son los bots
mas sofisticados de la actudlidad.
Disefiados para ser una extensién de
los seres humanos los slavers pueden
ser controlados por una computadora
externa, inferna o una persona con un
interconector.

Los slavers controlados por
una computadora interna son los
cominmente llamados robots v se
generan corre un persongje jugador ya
gue generan una capacidad para simu-
lar una persondlidad, aunque limitada
por su programacién.

5. NAVES

Bajo este punto se engloban todos aguellos vehiculos gue se pilo-
tan, o sea gue se mueven en tres dimensiones: adelante o atrds, izquierda o
derecha y arriba o abgjo.

En este grupo de se encuentran los aviones, helicdpteros, robots,
barcos o submarinos, e incluso los landmates.

Las caracteristicas de las naves son los siguientes:

Capacidad de movimiento: Esta caracteristica nos informa de los metros
méximos que puede recorrer una nave en un turno. Aungue el dato se ex-
presa como un dado solo deberd lanzarse en situaciones gue el Dj considere
gue la nave no puede moverse a velocidad mdxima. Este valor coincide con la
FUERZA

Capacidad de manicbra: Por medio de esta caracteristica sabremos cuan-
tas maniobras puede redlizar el conductor en ese turno. Las maniobras mas
frecuentes son arrancar, parar, girar, derrapar, aumentar altitud o reduccir-
la... Este valor coincide con la DESTREZA

Tamario: Se trata del valor que posee la nave segln su envergadura, solo
se tiene en cuenta para compararlo con otros vehiculos, y para calcular los
puntos de estructura y la potencia de la nave.

Vigor: Es el vdlor de la nave sobre la resistencia de los materiales que lo
conforma. Se utliza para calcular los puntos de estructura.

Puntos de Estructura: Este valor es la suma del valor mdximo del tamario vy
del valor mdximo del vigor. Son los puntos de dafio de la nave, lo que resiste
antes de quedar inutilizado.

Potencia: Este vdlor ros informa de la capacidad destructiva de la nave,
generamente la forma que tienen las naves de destruir algo es colisionar
con ello, asf este valor nos indica los puntos de dafio gue redliza al objeto
colisionado.

Cormo en los apartados anteriores presentaremos las caracteris-
ticas generdles a cada tipo de nave y a contfinuacién una serie de modelos
ya generados. Las caracteristicas generadles indican el méximo y el minimo
que pueden tener cada modelo, salvo el de puntos de estructura y la poten-
cla que se calculan segin el valor dado a el tamafio y el vigor.




Las caracteristicas generales son:

Cap. Mov. Cap. Mar. 7amario \igor

Aerodes. 1d6/1d10 1d&/1d10 1d8/1d12 1d6/1d10

HERMES™ COCHE AERODES] IZADOR
La llegada de la tecrologia hermes ha conseguido que los coches
aerodeslizador este al dlcance de todo el mundo. Su repulsién magnética es

La mayoria de slavers son de categoria beta y tienen la fisonomia
de una landmate o cyborg ya que se crean para ser los sustitutos del hom-
bre en tareas peligrosas.

Las caracteristicas generdles son:

Cap. Mov.

Cap. Mar.

Tarnario

\igor

Slavers

1d6/1d8

1d4-/1d10

1d4N1d10

1de/1d10

limitada hasta unos diez metros y solo pueden utiizarse en carreteras

indicadas.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tarmafio Vigor Punt. Est. | Potencia
1d10 1d10 1d8 1d& 14 1d&

BEE 300

El transporte policial mas mederno de la actualidad con capacidad
hasta ocho hombres sin contar con el conductor. Utilizando la tecnologia
hermes para crear una nave perfecta para misiones en donde el valor de la
emboscada es el mas alto.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia
1d8 1d& 1d& 1d10 20 1d8
BEE 400

KOTUS

Uno de los primeros diez robots robotizados desplegados por la
ciudad de Olimpo fue elegido para formar parte de la seccién ESWAT junto
Deunan y Briareos. Un poco despiadado debido a su naturaleza mecdnica es
a veces demasiado expeditivo en sus actos. Ser el primer robot ha hecho

‘gue genere un carisma muy alto.

PLATAFORMAS ARANAS

El arma definitiva contra los landmates y tanques creada por la
industria de Olimpo para formar parte de la fuerza policial de la ciudad
(recordamos que Olimpo no posee eglercito como +al). Basado en una trac-
cién multipoda que le otorgan ese aspecto ardcnido fueron las causantes de
la destruccién provocada por el proyecto Esperanza en la ciudad.

Controladas por Gaia son las naves mas grandes que se pueden
encontrar en el juego de Appleseed ya que se tratan de categoria zeta.

Versién pesada de los aerodeslizadores conocidos como abejas,
con una dleta a modo de timo hace que su capacidad de maniobra sea supe-
rior a cualquier vehiculo aéreo que se basa en la tecrologia de la repulsién

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamario

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d©

1d10

1d12

1d12

24

1d&

magnética.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia
1d& 1d12 1d12 1d10 22 1d&
- AVIONES

Los aviones son las grandes naves por excelencia (sl exceptuamos
las naves espaciales) y son sin duda el gran logro de la humanidad desde la
invencién de la rueda.

Las caracteristicas generdles son

Cap. Mov. Cap. Mari. Tamario \Vigor
Avipnes. 1deNdio 1de/1d10 1d&1d12 1de1d10
SKY BUS

Este es sin duda el avién de transporte de pasdjeros definitivo y
mas utiizado por las aerolineas de todo el mundo. Se trata de un avidn de
manufactura de Posseidon.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamario

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d10

1d&

1d&

1d6

12

1d8

El armamento de las Arafias consiste en: Tres cafiones 105mm
Autocannon gemelos de categoria delta en la parte frontal, dos metraletas
Utra Seburo frontales de categoria gamma; una torreta lateral (una en
cada lado) con dos cafiones M-GG gemelos de categoria gamma. En la
parte posterior posee cuatro torretas con dos cafiones automdticos M-G6
de categoria delta, dos torretas con metraletas Seburo J2 gemelas de
categoria delta ;y dos torretas mas en las patas posteriores con unos
cafiones M-G© gemelos de categoria delta.

El siguiente tipo de naves son las aeronaves:

- AERODESLIZADOR

Este fipo de geronaves consigue elevarse del suelo por medio de
repulsién magnética controlada que hace gue la nave levite desde unos cen-
timetros sobre el suelo hasta varios metros de dltitud. Se tratan de vehicu-
los silenciosos y no contaminantes que estdn llamades a substituir a los
aviones vy los helicépteros.



- NAVES ACUATICAS
Se tratan de las naves disefiadas para moverse por el medio
acudtico, se dividen en dos grupos: los barcos, donde se engloban todas las
naves acudticas para navegar por encima del agug; y los submarinos que
son las naves disefiadas para navegar por debgjo del agua.

SALBATROSS™ FLY-782
Avién de carga de gran capacidad utilizado tante para el transpor-

te de material como de tropas, siendo una herramienta necesaria para los

gjércitos y policlas actudles.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio Vigor

Punt. Est.

Potencia

1do

1do

1d12 1d1O

22

1d&

Cap. Mov. Cap. Mari. Tamario \Vigor
Barcos 1d4/1d12 1d4./1d8& 1d4-/1d12 1d4./1d10
Subrmarinos 1d8/1d2 1d4/1d8 1d4./1d12 1d&/1d10
- LANDMATES

MORNING STAR" FLY-722
El caza atmosférico mas avanzado del mercado vy sin duda el arma
mas poderosa anti-landmates y tanques después de las Arafias de Olimpo.

Sin duda uno de los grandes avances de la tecrologia actual se
tratan de Sincro-protectores o Exoesqueletos. Son mecanismos de forma
hurmanoide controlados por un usuario que se encuentra dentro del mismo y
el mecanismo repite los movimientos del persongle multiplicdndolo su fuerza
por dos o fres.

Existen muchos modelos de landmates ya que son utilizades para
muchisimas tareas. Asf las caracteristicas generales son muy amplias y
abarcan casi todos los valores posibles.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia
1d10 1d10 1d& 1d& 22 1d8
- HELICOPTEROS

|as aeronaves mas maniobrables y seguras para volar en ellas son
sin duda la aeronave mas utilizado en Appleseed por su combinacion de bgjo
coste y capacidad de moverse tanto fuera como dentro de las ciudades.

Cap. Mov. Cap. Mar. Tamario \igor

Cap. Mov.

Cap. Mar.

Tamario

\Vigor

Landmate 1de/1d10 1d6/1d10 1d&/1d12 1d&/1d12

Helicopteros

1d&/1d10

1d&/1d10

1d4./1d12

1d&/1d10

ARGYDEROS

El modelo mas popular de landmate por su forma de humanoide y
porgue sus controles se realizan por medio de guantes parecidos a los
actudles de control virtual (normalmente se controlan por una especie de
brazos master que salen de la coraza del landmate).

SKY EYE

Se trata del helicéptero utilizado por los cuerpos policiales de
Olimpo y estdn redlizades en la misma ciudad.

“Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d10

1d&

1d&

1d&

&

1d8

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

1d& 1do 1d& 1410 18 1d&

GRIFFON™ FLY-450
El helicéptero de transporte de pasgleros que mas se perfla sobre

nuestros cielos, de doble rotor y motores de alto rendimiente son la alter-

nativa a los tradicionales transportes plblicos de la ciudad.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia
1d& 1d& 1d12 1410 18 1d10
FLY" FLY 440

El helicéptero individual utilizado por la policia aérea para las perse-
cuciones en la ciudad y apoyar las unidades de tierra contra objetivos de
poder de fuego.

Cap. Mov.

Cap. Mani.

Tamafio

Vigor

Punt. Est.

Potencia

1d12

1d1C

1d4

1d6

10

1d8
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“Claro gue te conozco, quién no conoce a
Hércules, hijo de Zeus y que maté a Hidra,
Y ¢qué deseas de mf?"

GUGES-D

La nueva cara de SWAT, es la nueva arma definitiva para las
fuerzas policiales de la ciudad de Olimpo. El modelo Guges posee versiones
hasta la letra E (aunque esta ultima es un prototipo)

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia

1d10 1d& 1d10 1d12 22 1d10

Olimpo Folice Departement LANDMATE ‘COFP”
El landmate utilizado por la policia de Olimpo como trgle de faena.
Incorpora una luz de emergencia asi como sistema de comunicacién interna.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. | Potencia

1d& 1d& 1d6 1d10 =) 1d&

WINGS” POSEIDON AEREO LANDMATE

El landmate que combina el tfamafio con la maniobrabilidad de las
naves aéreas. Se trata de un landmate para cyborgs (o sea es de catego-
ria delta) que puede elevarse del suelo.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia
1d10 1d10 1d8 1d10 18 1d8
LANDHUNTER

Lo gue mas teme un landmate es sin duda otro landmate y si es un
LandHunter aun mas ya gue se frata del landmate disefiado espeficicamente
para cazar a sus congeneres.

Cap. Mov. | Cap. Mani. | Tamafio Vigor Punt. Est. Potencia

1d8 1d8 1d& 1d10 18 1d&

- DEADLY HUNTER




DEUNAN KNUTE. 23 afios

Deunan es la protagonista
de la serie creada por Masamune
Shirow. Perterece al grupo del
ESWAT vy su historia estd unida a
Briareo, su inseparable amigo
bioroide.

Denuan es un antiguo
miembro de SWAT de la policia de
los Angeles, que milagrosmente
sobrevivié como pudo en las ruinas
de la ciudad hasta que recibié la
visita de Hitomi y le comenté que el
mundo se estaba reorganizando
dirededor de la ciudad de Olimpo.

Hizo las pruebas
necesarias para entrar en el
ESWAT. Su vida ha cambiado en la
cludad de Olimpo en la cual en un
principio se sentia poco identificada,
pero con el paso de los dias, meses
afios Denuan es una de las
personas con mds influencia en la
ciudad de Olimpo.

Sus cudlidades como
guerrero son dignas de destacar,
Jurto a su inseparable Gong hard las
delicias de sus compafieros viendela
actuar ante los enemigos. Su
precisién, la percepcién, la astucia, la
percepcién,... son algunas las
caracteristicas y habllidades que
podemos remarcar.

A continuacién tenemos Ia
ficha de esta magnifica v eficaz
guerrera.




BRIARECS HECANTOHIRES

Nacido en Africa, zona mediterraneo, fue utiizado como terrorista
por el KGB cuando aun era un nifio, solicito asilo politico a los USA tras
matar al comandante de su unidad, cosa que le hizo entrar en la lista de
personas mas buscados del mundo.

Tras conocer a un agente de la fuerzas especidles de seguirdad,
empezo a trabgjar con la hija de este (Deunan).

A la edad de 31 afios sufrio una explosion gque le obligo a sustituir
Su cuerpo por uno cyborg. Solo un cyborg de cada cien sale totalmente
coordinado y Briareos es uro de ellos, los cyborgs son especialmente
susceptibles al cambio de temperatura y dl stress. Pero Briareos es capaz
de mantener durante mucho tiempo un nivel de funcionamiento optivo.




Escapismo: @’d@/d&/dO/d]Q Charlataneria:  d4/d&/d8/d10/d12 Vida suspendida: d4/d&/d8/d10/d12
Mecanismos: d4/dG/d8/d10/d12 Liderazgoe: d4/d6/@cﬂO/d12 Cont. corporal:  d4/d6/d8/d10/d12
Ocuttar: d4/dE/de/d1o/d2  |Slang: d4/dE/de/dI0/d12 Fuerza “Ki* m@da/dw/du
Equilbrio: d4/d6/d8/d10/d12  |Teatro: d4/dG/d8/dI0/d12 Fuerza interior: @d@/d&/d]O/dQ
Evitar: d4/d6/d8,@/d72 Seduccién: d4/dE/d8/dI0/d12
Soportar;
d4/d6/d8/d10/d12 da/de/de/d0/d2 | Dhe(AS d4/d6/%o]0/d12
d4/dB/de/dI0/d12 da/d6/d8/d10/d12 | W : da/de/ Ed0/d2
COMIANGS @/de/ds/a0/d2
Posar: da/dE/de/dio/di2  |Etiqueta: d4/dB/d8/d10/d12 da/dB/d8/dI0/dI2
Peinarse: dG/d8/dO/d12 Contactos: @d@/d&/dl@/d@ ................................. dd-/d6/d8/dO/d12
Maaguilaje: d6/d8/d10/d12 Cadllgear: dA/@/d&/dO/dQ
Disfrazarse:; d4/d6/d8/d10/d12 Burocracia; d4/d6/d8/d10/d12 Fajar: dA/@/da/dWO/dQ
Exp. corporal.  d4/d&/d8/d10/d12 Jergas: d4/d6/@d10/d72 Bucear: de@/@/d?O/dTQ
Degustar: d4/de/d8/d10/d12
d4-/dG/de/dI0/d12 d4/d6/d8/d10/d12 | Resistir dolor:  d4/dEBYAIO/d12
d4/d6/d8/dIO/d12 d4/d6/d8/dI0/d12  Embriaguez  dd/dB/dB8/d1O/dI2
Proezas fuerza: da/d6/d8/dIO/d12 o e 0T FE O e e @ de/de/d10/q12
Nadar: d4-/d6/@d10/d12 FUE TaM |lcar |vie INT, Primeros Aux.: d4/@’d8/d10/d12
Lucha libre: g/dé/dé/dWO/dQ ld6 | ld6 | 146 | Id6 | ldé |riusce d4/dB/d8/dI0/d12
A contundentes:.{g/d6/d8/d10O/d12
Bloquear: daBxd8/d0/d12 lleg rf f &75’ HR;S ,??T Ciencias:
da/dB/d8/d10/d12
Punt. dolor: Hé- ’ ....[&{.‘:Pofencia d4-/dG/d&/d10/d12
d4/d6/88/a0/a12 | Puntos de dafio: 2 44/dB/AB/NO /12
d4/d6/déé/d12 d4/dB/de/d10/d12
dA—/d@/d@ @ d.|2 Golpear | Esconderse Intimidar Friadad Observar d4/d6/d8/d10/d12
d4/de/d8/ Q012 l J y | Jo/ Uq Ub [Jé d4./dG/d8/d10/d12
@ Correr | Discrecion | Protocolo | Superv. | Leer/Esc. | Idiomas; o
LoV D e Terz e [ SRR R e [ d4/d6/d8/d
d4/dBD dIO/d12 Hg [ J 6 [J Y ld¢ [c{[ ................................. d4/dB/d8/d10/dI2
d4/dG/d8/dI0/d12 dd/dG/de/dIO/d12
d4/d6/d8/d10/d12 | sarar | Aparenar | temtr | Fondo | Orienta. d4/d6/d8/dI0/d12
J b/ ' / dlf l J s [ JJ da/dE/d8/d10/d12
l 9 d4/dB/de/dIO/d12
/46 RB)AO/d12 :
C4/dB/dB/AO/d12 | e | Breder | Comer | Realen | Empate | o morizar: d4/dB/d8/d0/d12
ad/d6/c8/d10/a12 | |ff ,J é la"( / Jg [Jo’ Buscar: d4/dB/d8/dI0/dI2
d4/dG/d8/d10/d12 Percepcién: d4./dG/deQ0x2
Trepar | Sovappedl | bmicon | Adhia | Caalo | Sexto Sentido:  d4AGE7dS/dI0/d12
Afletismor: 4Dy de/d10/d12 Idea: 09/ dB/d8/d10/d12
A. marcidles: dA/dé@/dO/dQ IJY IJJ [J‘I [J‘ /M 6
ARMA: VEHICULO: LANDMATE: Nombre:
Categoria: Categoria: Categoria: Servicio:
Alcance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIENTO E;id
Sexo:

Alcance Maximo

Cap. de MANIOBRABI.

Cap. de MANIOBRABI.

Potencia TAMANO

TAMANO

N° de ciclos:

Disparos por Asalto VIGOR

VIGOR

Encasquilamiento

Punt. ESTRUCTURA

Punt. ESTRUCTURA

Maniobralidad POTENCIA

POTENCIA

APPLESEED
Juego de Ral
Club Srolc




Atletismo:
A marciales:

dd/d d10/d12
d&/d10/d12

ldlo

(e

iy | ldf

1d6

Idea:

Escapismo: dd/de/d8/d0/d12 Charlataneria:  d4/d6/d8/d10/d12 Vida suspendida: d4/d6/d8/d10/d12
Mecanismos: dd/d&/d8/d10/d12 Liderazge: dd/de/d8/d10/d12 Cont. corporal:  d4/dG/d8/d10/d12
Ocultar: dd/de/d8/d10/d12 Slang: d4/de/d8/d10/d12 Fuerza "Ki"; d4-/do/d8/d10/d12
Equilibrio: da4-/do/d8/d10/d12 Teatro: dd/dG/d8/d1O/d12 Fuerza interior: d4/dG/d8&/d10O/d12
Evitar: d8/d10/d12 Seduccién: d4-/de/d8/d10/d12
Soportar:
................................. d4/de/dE/dNO/12  Jueerreeerresrsrnrnn. QA/AB/dB/ O/ 2 QlO/CALQQ. d4-/de, cﬂO/d'IQ
................................. d4/dB/dE/AIO/A12  uerrrreerressirnennnns dA/dB/dB/ANO/12 | TENSIS da/deEeMosd2
d4-/de/d8/d10/d12
Posar: ad-/d&/dS/d1O/d12 Etiqueta: d4-/de/d8/d1O/d12 a4/de/d8/d10/d12
Peinarse: dd/d@/d8/d10/d12 Contactos: dafaghda/dio/a2 d4-/de/d8/d10/d12
Magquilaje: d4/dG/de/d1o/d2  |Calejear: dafiB)de/a0/d12
Disfrazarse; d4-/d&/d8/d10/d12 Burocracia; d4/d&/d8/d10/d12 Fajar: dd-/d6/d8/dO/d12
Exp. corporal:  d4/d6/d&/d10/d12 Jergas: d4—/d6/10/d12 Bucear: dd-/dG/d8/dO/d12
Degustar: ad/d&/de/a10/d12
................................. dd/dBe/dE/dNO/I2  Jvreerreerrrvenrrinnn. AA/AB/dB/dO/d12 Resistir dolor;  d4/d&/d&/d0/d12
................................. dd/dE/dE/dNO/H12 . QA DB/ A O /A2 Embriaguez dd-/de/d8/d10/d12
Proezas fuerza: dd-/dG/d8/d0/d12 FIS | ASP CON | MEN | Mecarica: d4/dB/d8/dI0/d12
Nadar: d4/de/d8/d10/d12 El TaM e \V/ INT Primeros Aux.: d4/@/ de/dio/di2
Lucha lbre:  dd/dG/d8/dIO/d12 le{) M [?Q[ /j/ﬂ Wy §~osca d4/dB/d8/dN0/dI12
A\ contundentes: d4./d&/d&/d10O/d12
Bloquear: d4/dB/d8/dI0/d12 /5/*505 /3?(“ / 7 /ife ljf Ciencias:
147 A da/@reesdordz
Armas Punt. dolor: . 1‘({ /. [4{” :Potencia [<¢Mm: dA/@da/cﬂD/:ﬂQ
..... ;M.Hw-pe d4/de/@ydio/d2 | Puntos de dafio: e Y..... d4/dB/d8/d10/d12
i \ dd/de/d8/8/d12 dd/d&/de/d10/d12
dd/dé /d1O/d12 Golpear | Esconderse Intimidar Frialdad Observar d4./d6/d8/dl O/d12
dd-/d@ d1o/d12 ‘ JIO 1J é [d 7 M g [d 6 d4/d6/d8/d10/d12
Correr Discrecién | Protocolo | Supervi. | Leer/Esc. Idiomas;
d4/d6/@d10/d12 d4-/d&/de/do/d12
d4Vde/d10/d12 }d10 [J é M (/ M g ld ‘ d4/d6/d8/dI0/d12
d4/dG/d8/d10/d12 L dd-/d6/d8/d10/d12
dd/dE/dE/d1O/d12 | Sditar | Aparentar | Mentir F“7° Of'ej”f; ................................. d4/d&/d8/d10/d12
- ) 'y a1 1 [0 J VW VA=V laV2ile)
Pilotar: Iu(to [d b l” w ' wey d4/de/d8/d10/d12
(Codoreiele aafyde/d0/d2
© dA/dB/d8/dIO/dI12 | T | B | comer | Resten | Emeata |\ orizar: d8/dI0/d12
sa/de/as/ao/a2 | (i (J6 (d Y IJ g (46 | Buscer a4/8BYd8/A0/a2
................................ dd/dG/d&/dO/d12 Percepcién: d4/de/d8/d1O0M1
Trepar | SexApped | imicén | Asfxia | cdcie ¥ Sexto Sentido: d4/dG/d8/d10O/d12

44/’ d8/d10/d12

ARMA:

Categoria: Categoria:

VEHICULO:

LANDMATE:
Categoria:

Alcance Minimo

Cap. de MOVIMIEENTO

Cap. de MOVIMIENTO

Alcance Maximo

Cap. de MANIOBRABI.

Cap. de MANIOBRABI.

Potencia TAMANO

TAMANO

Neombre:
Servicio:
Edad:

Tipo:

Sexo:

N° de ciclos:

BrRIARESC

Disparos por Asalto VIGOR

VIGOR

Encasquilamiernto

Punt. ESTRUCTURA

Punt. ESTRUCTURA

Maniobralidad POTENCIA

POTENCIA

APPLESEED
Juego de Ral
Club Srole




HITOMI

Hitomi es un
persongje importante ya
gue respresenta a ura
ciudadana ideal de una
ciudad ideal. Vive hace
mucho tiempo en Olimpo y
se la conoce bastante
bien, posee mucho timepo
libre y redliza muchos
hobbiesy por eso conce a
muchissssima gente.

YOISHITSUNE MIYAMOTO
Es un
maniaco de la
mecanica y se gasta
todo su dinero en ella
Y nunca consigue
ahorrar nada es un
persongje bastante
insigrificante en la
historia aungue
slempre da una nota
de color. La verdad
es gue su unico
merito es su dominio
para la mecanica.




ARTEMISA

‘Artemisa” es en redlidad el nombre del modelo bioroide. Su
vedadero nombre es Alpeia. Tiene tres hijas cuyo nombre son: Telén, Selene
y Hecate.

Los bioroides hibridos como Artemisa escasea. Su creacién
+ambien gueria demostrar la existencia de una tecrologia para manufacturar

nuevos fipos de plantas y animales, tanto cormo dlimentacién como para
mejorar el medio ambiente.




Escapismo:
Mecanismos:
Ocultar:
Equilibrio:
Evitar:

Posar:
Peinarse:
Magquillgje:
Disfrazarse;
Exp. corporal:

d4/dG/d8/d10/d12
d4/dE/d8/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12
d4-/dE/d8/d10/d12
dd/d&/d8/d10/d12

d4/d6/de/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12

dd/dG/d8/dO/d12
dd/dE/de/d0/d12
d4/d&/d8/dO/d12
d4/dG/d8/dO/d12
dd/de/d8/d10/d12

d4/dG/d8/d0/d12
d4/d6/d8/d10/d12

Charlataneria:  d4/d&/d8/d10/d12

Liderazgo:
Slang:
Teatro:
Seduccién:

Etiqueta:
Contactos:
Cadllejear:
Burocracia;
Jergas:

d4/d&/d8/d10/d12
d4/d&/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12

meania il dd/dO/dS/dIO/d|12
vernssermsensessassesenneneness. - AA/AO/AE/AIO/2

d4/dB/d8/dI0/d12
d4/dB/dB/dI0/d2
d4/d6/dB/d0/d2
d4/d6/d8/dI0/d12
d4/d68/d0/d2

sttt A/ AB/dS/O/d1 2
[N o ~ /o (oY e =Y o | [@X{-] 1}

Vida suspendida: d4/d6/d8/d10/d12
Cont. corporal: dd/d&/d&/d10/d12
Fuerza "Ki" dd/dS/d8/d10/d12
Fuerza interior: d4/d&/d8/d10/d12

Soportar:

d4/d&/de/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12
dd/d&/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12

Fajar: da @ de/diosd12
Bucear: @ dB/de/d0/d12
Degustar: dd/de/d8/d10/d12
Resistir dolor:  dd/@Bde/d0/d12
Embriaguez &/d8/d10/d12

Proezas fuerza:
Nadar:
Lucha libre:

A. contundentes: dd/dG/d&/d0/d12 /]
Bloguear:

d4/de/d8/d10/d12

sSoC MEN

dd/d&/dE/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12

A4 |fd | Adlo

d4/dB/d8/d10/d12

vdn AtV v

dd/de/d8/d10/d12

Punt. dolor:

Puntos de dafio: ... A4.d.....

ﬂo / .//é/%rencia

d4/d6/d8/d10/d12
dd-/dG/de/d10/d12

d4/de/d8/d10/d12 M

Golpear | Esconderse Intimidar Friadad Observar

A6\ k|1

d4/d6/BYdIO/d12
d4/dB/d8/d0/d12
d4/dB/d8/dO/d12 1

VA

Correr Discrecién | Protocolo | Supervi. | Leer/Esc.

A b 1448

Mecanica: '4/d6/d8/d1 o€d

Primeros Aux. {gdyd®/da/dio/di2

Msica: JA/dB/dE/dIO/d12
Ciencias:

S dd/ Y a8/d10/c12
Eleehx6mun ... d4dB)de/do/d2
LA nd ¥l da/de D A0/ /d12

dd/dE6/d8/d10/d12
. dd/d6/de/dNO/d2
st O/ AO/AS/IO/N2

d4/de/d8/d10/d12
dd-/dB/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12

st O/ O/ dS/dIC/d]12

d4/d6/d8/dO/d12 | sarar | Aparentar | Mentic | Fondo | Orienta
L wedlbis el ey L anL R . d4/dE/d8/dI0/dI2
= ol Aadé A0 [Jadb [ 40D | i d/eB/aB/a0/d12
daldyde/ao/d2
da/dB/de/d0/di2 | ey | BT | comer | Resten | Ema § o morizar: dadd/as/ao/d2
d4/dG/d8/dI0/d12 (/0/ /e/ /4 /)d('f /&{ / / 4 g Buscar; dd/dB/dB/d10/dI12
dA/dB/d8/dO/dI2 . Percepcién.  dd/ /012
Trepar | SexAppeal | Inmicien | Asixia | caeuo | Sexto Sentido: d4AJQ/dS/dIO/d12
Adietismo:.  @de/d8/d0/d2 \dea: d4/d6/d8/dI0/d12
A. marciales: dd-/de/d8/d10/d12 /// / / / // 4 M /{Jg
ARMA: VEHICULO: LANDMATE: Nombre:
Categoria: Categoria: Categoria: Servicio:
Alcance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIENTO i‘;id‘
Sexo:

Alcance Maximo

Cap. de MANIOBRABI.

Cap. de MANIOBRABI.

Potencia

TAMANO

TAMANO

N° de ciclos:

Disparos por Asalto

VIGOR

VIGOR

Encasquilamiento

Punt. ESTRUCTURA

Punt. ESTRUCTURA

Maniobralidad

POTENCIA

POTENCIA

APPLESEED
Juego de Rol
Club Srolc




Escapismo: d4/d6@/d10/d12 Charlataneria:  d4/d6/d&/d10/d12 Vida suspendida: d4/d6/d&/d10/d12
Mecanismos: d4/de/d8/d10/d12 Liderazge: dd-/de/d8/d10/d12 Cont. corporal: d4-/d6cﬂO/d12
Ocultar: d4/d6/d8/d10/d12 Slang: d4/d6/d8/d10/d12 Fuerza ‘K d4/dB/d8/O0/d12
Equilibrie: d4-/d&. @ d1O/d12 Teatro: d4/d&/d8/d10/d12 Fuerza interior: d4-/d6/TO/d12
Evitar: d4./d&, /d10/d12 Seduccion: dd-/de/d8/d10/d12
Soportar:
dd-/d6/d8/dO/d12 dd-/d&/d8/d10/d12 dd/d&/a8/dO/d12
d4/d&/d8/d10/d12 d4/dE/d8/d10/d12 d4/d&/d8/d10/d12
dd-/d6/d8/d10/d12
Posar: d4-/de/d8/d10/d12 Efigueta: da/de/d8/d10/d12 ad-/de/d8/d\O/d12
Peinarse: d4/de/d8/d10/d12 Contactos: d4/dE6/d&/d10/d12 dd/d&/d8/d10/d12
Maguillgje: d4/d6/d&/d10/d12 Cdllejear: da-/de/ds/d10/d12
Disfrazarse; d4-/d6/d8/diQ/d12 Burocracia; d4-/de/d8/d10/d12 Fajar: d4-/de/d8/d10/d12
Exp. corporal: d4-/d6/d8/d12 Jergas: da/de/d8/d10/d12 Bucear: dd-/d&/d8/dO/d12
Degustar: d4/de/de/d10/d12
dd-/d&6/d&/d10/d12 d4/de/dS/d10/d12 Resistir dolor;  d4-/d&. d'?O/CHQ
d4/d&/d8/d10/d12 d4/dG/d8/d10/d12  Embriaguez d4/d6/d8/d10/d12
Proezas fuerza: d4fig/ag/dio/ai2 | FIS | ASP | SOC | CON | MEN | mecqricor d4/dB/d8/dI0/d12
Nadar: d4/d@, (% dO/d12 FUE TA;J Cgﬁ VIG INT Primeros Aux.. d4/d6/d&/d10/d12
Lucha libre: d4/de8)d10/d12 Misica: d4/d&/d8/d10/d12
A\ contundentes: d4/d6/d8/d10/d12 /ﬂ;{s /{ {\ / yg H’ [dé_r
Bloguear: 44/dB/dB/dI0/d12 /3" : ;ES [25 Clercias:
ldiz| lde | M6 | a8 | ldlo ANEORMATIGA ca/cercafidyen
Armas: Punt. dolor: /ldg / x{dg ‘:;zfencia . d4/de/d8/d0/d12

ca/d6/d/a0/a2
d4/dB/dB/d0/dI12

Puntos de dafio:

d4/dG/d8/d10/d12
d4/d&/d8/d10/d12

Frialdad

46

Intimidar

[dY

Golpear

ldf

Esconderse

/4§

Conducir;

d4/d&/d8/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12
dd/d&/d8/d1O0/d12

Protocolo

(d

Supervi.

(dé

Discrecion

ldé

Correr

el§

d4-/de/d8/d10/d12

Pilotar:

Fondo

Jdé

Orienta.

ldf

Mentir

dy

Saltrar

|

Aparentar

(dé

d4/de/d8/di0/d12
dd-/d6/d8/d10/d12
dd4/dE/d8/d10/d12
dd4/d&/d8/di0/d12

Res.Men.

ldé

Conver.

Idy

Empatia

|df

Lanzar

141

Empujar

ldé

Trepar Intuicién Asfixia Céiculo

SexAppeal

|diomas;

Memorizar:
Buscar;
Percepcién:
Sexto Sentido:

d4/dE/de/AN0/d12
d4/dG/d8/d10/d12
d4/dB/dS/dO/d12
d4/de/d8/d10/d12

d4-/dG/d8/d10/d12
dd-/d@/d8/dO/d12
d4/de/de/d10/d12
dd/d6/d8/d10/d12
dd/de/dE/dN0/d12
d4/dG/d8/d10/d12

dd/dB/d8/ANO/d12
d4/dG/d8/dIO/d12
d4/deAE8)dO/d12
da/ded/dIO/d12

Atletismo: dd/d®/d8/d10/d12 d { |dea: d4-/d&/ daé 9@12
A. marciales: d4/dE/d8/d10/d12 IJY [ é [J‘l ldé /J
ARMA: VEHICULO: LANDMATE: Nombre:
Categoria: Categoria: Categoria: Servicio:
Edad:
Alcance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIEENTO Tipi‘
SEREE 0000 smsssessmeeameses

Alcance Maximo

Cap. de MANIOBRABI.

Cap. de MANIOBRABI.

Potencia TAMANO

TAMANO

N de ciclos:

Disparos por Asatto VIGOR

VIGOR

Encasguillamiernto

Punt. ESTRUCTURA

Punt. ESTRUCTURA

Maniobralidad POTENCIA

POTENCIA

APPLESEED
Juego de Roal
Club Srole




LIBRO &:

IV A2 73

EL REGALO

T7 AFXFT<
DE PROMETEO
o+ I AeATF T+

Y el titan ofrecié el fuego robado a los hombres

y estos vieron la luz.
Pero todo peder tiene un precio.”



1. INTRODUCCION

“El regalo de Prometeo” es la primera partida oficial para el juego
de rol Appleseed y esta centrada en la ciudad de Olimpo asi que aconseja-
mos que el director de juege este familiarizado con la ciudad y el apartade
gue frata de ella.

Se trata de un modulo pensado para seis jugadores vy es ideal para
iniciarse en este juego y su dindmica.

La partida trata sobre los problemas que tiene la escuadra n°@ de
los FFOO (los bomberos de Olimpo) al intentar apagar el incendio gue ascla
el edificio residencial conocido con el nombre de HADES.

2. FIRE FIGTHERS OF OLIMPO

Mas conocidos como los FO (forma fonética de las siglas Fire
Figthers Of Olimpo -FFOO-), se tratan del eguipo de bomberos mas avan-
zados del planeta y formado por una gran variedad de especidlistas y ex-
pertos.

Los FFOO se organizan por escuadras de seis miembros: que
tienen encargada una zena de la ciudad y son dirigidos por un jefe de es-
cuadra que se coordina con los otros jefes y que son dirigidos por la llamada
Junta Permanente, esta JP andliza las situaciones en general y es la encar-
gada de coordinar a los FFOOQO con los otros cuerpos de la ciudad (Policia,
ESWAT, Legslacién,...).

Cada escuadra se agrupa en una estacién de emergencia gue esta
conectada a Gaia y a la Junta Permamente y en donde esta almacenado
todo el material necesario en cudlquier situacién extrema.

En cada escuadra hay como minimo dos especialistas en la extin-
cién de fuegos y situaciones limites provocadas por ellos, un especidlista en
medicina y atencién sanitaria de emergencia, dos miembros del servicio
Eswat enfrenados en acciones de salvamento y de incursiones de primera
linea y un miembro especidlizade en la conduccién de vehiculos y de la magui-
naria utilizada por la escuadra que también es el encargado de controlar a
los autobots y slavers utilizados por la escuadra.

La escuadra n°@ esta formada por:

DORIAN ANNA BERNARDETTE -

Dorian fue la primera de la primera promocién de la Academia del
Departamento de los FFOO vy desde siempre guiso ser un bombero. Su
servicio fue realizade en ESWAT vy ha side elegida recientemente para ser
la persona gue pruebe el prototipo de landmate con nombre cédigo “Rescue-
1. Dorian mantiene una relacién amorosa en secreto con el jefe de escuadra
Kyle Event, ya que este tipo de relaciones no estdn bien vistas por la Junta
Permanente que las considera una posible fuente de problemas.



- Un Land Man Carry Ex-420 (sin la metrdlleta frontal) que se utiliza para
fransportar a los miembros de la escuadra asf comoe todo el material
(lanmates y vehiculos incluidos)

- Dos Cruiser utilizados para el desplegamiento de la escuadra rdpidarmente
y como vehiculo de transporte cotidiano.

- Cuatro autobots conocidos corme “Jake, el bombero” que son una modifica-
cién de los autobots conocidos como cangrejos gue cambian sus Ultra Se-
buro por Antifire. Y que poseen instalados aparatos de medicién y de andli-
sis que dan datos precisos sobre la situacién.

- Un autobot de los conocidos como cigalas gue no poseen elementos de
lucha contra el fuego pero si estdn redlizados con material de alta resisten-
cla y que llevan incorporados aparatos de gran precisién para ofrecer una
informacién detallada de la situacién.

- Dos slavers conocidos como el Ton y la Tona que llevan instalados cuatro
Antifire alfa y que son capaces de redlizar tareas propias de un hombre.

- Y una BEE 400 utlizada para cuando es necesario un desplegamiento
agereo de algin miembro de la escuadra.

- Los landmates Rescue-1, un Guges modificado, y un Aegyros también
modificado.

- Aparte de esto toda la escuadra tlenen trgjes ignifugo (proteccién de un
1d8) y una Antifire de categoria alfa.

El trabgjo de los FFOO es duro pero menos gue sus antecesores
gracias al control que redliza Gaia sobre los sistemas antiincendios de los
edificios. Cuando se declara un incendio o conato, Gdia activa todas las
defensas activas o pasivas del edificio y pasa a ejecutar el llamade protocolo
de proteccién mdxima que eecuta las acciones de cortar el gas y organizar
la evacuacién de las personas que se encuentren en el lugar y como no la
llamada de la escuadra mas cercana al siniestro.

Todas las armas de los equipos han sido substituidos por los me-
canismos conocidos como Antifire. Estos mecanismos funcionan como armas
de fuego que lanzan proyectiles similares a las lanzagranadas que en vez de
ser explosivas cortienen un agente que en contacto con el aire genera una
espuma especial: una de las espumas generadas se genera al consumir el
oxigeno del espacio que lo rodea (uros diez metros cuadrados por proyectil)
eliminando asf uno de los elementos claves para que el fuego siga existiendo
Y expandiéndose, se trata de un mecanismo efectivo pero que tiere la ad-
versidad gue no se puede utilizar si en la zona se encuentran humares o
bioroides ya que al eliminar el oxigeno elimina su soporte vitdl; la otra espuma
se genera al ponerse en contacto por medio del impacto del proyectil dos
elementos quimicos que genera una especie de goma-espuma sclida pero
porosa que extingue el fuege al eliminar el espacio fisico para gue las llamas
se extienden, esta espuma tiene el inconveniente que no apaga el fuego sino
que lo retiene pero si se puede utilizar sin temer por que halla humanos en la
zona (también genera unos diez metro cuadrados por proyecti).

MARCUS "ATLAS” FRAUNLEN

El novato del grupo, recién sdlido de la academia pero con una gran
madurez persondl ha sido totalmente aceptado por el grupo. En sus manos
esta el GUGES de la escuadra y también apoya a Frank Smith en sus
tareas rutinarias.

ISMAEL 121" MARCONI

Antiguo miembro del NYFFD (Departamento de Bomberos de
Nueva York) y que sufrié un proceso de transformacién en cyborg a causa
de hechos sucedidos antes de su entrada a Olimpo a manos del programa
de blsqueda de supervivientes en Malatierra. A su llegada a la ciudad fue
adjudicado directamente a los FFOO, siendo uno de sus miembros con mas
experiencia y conocimientos que le ayudan a analizar las situaciones mas
dificiles en unos breves instantes.

EVA ‘EDEN" CLAUNS

Proveniente de un servicio de especidlistas esta dama es la clara
conjuncién entre conocimientos y ganas de erntrar en accién. Sus estudios en
quimica fueron uros de los desencadenantes de la creacién de la espuma
gue utilizan las armas AntiFire y sus ganas de entrar en lucha directa con el
fuego hizo que presentara la solicitud para entrar en los FFOO.

FRANK ‘GALENO” SMITH

El medico de la escuadra es un persongje entrafiable. Sin miedo a
las situaciones criticas este doctor no duda en enfundarse un landmate para
llevar sus conocimientos a los mas necesitados en las situaciones mas de-
sesperadas. Sin duda su gran experiencia se combina con sus ganas de
ayudar a los demds.

KYLE “EYE” EVENT

Especidlistas en comunicaciones e informdtica y proveniente de uno
de los grupos de supervisién de Gdia conoce todos los entresijos de la
relacién hombre maquina y ahora la ha puesto al servicio de los FFOO. Kyle
es el jefe de la escuadra n°G vy utiliza su posicién de controlador de los
autobots y los slavers para llevar una supervisién total de las misiones. Kyle
mantiene una relacién “clandestina” con Dorian de la cual sole ha hablade con
Frank.

Como cada escuadra de bomberos poseen los siguientes vehiculos,
naves, y material:
- Un Mega Star Trans 21 utilizado come base mévil y desde donde .........
puede monitorizar a todos los miembreos de la escuadra en misién y contro-
lar los autobots y los slavers. Posee una cpu de categoria beta con un valor
de un 1d1O en todas sus caracteristicas.



4. TENSION PALPABLE

La situacion es la siguiente el fuego comenzé en la planta catorce
del edificio en una habitacién de mantenimiento de la planta. Gaia ha cerrado
las puertas de acceso a esa planta y ha pardlizado los ascensores que se
encuentran en la planta 18. lsmael ha enviado al Cigala por las escaleras del
edificio para un andlisis directa de la situacién esperando que ara llegue a la
planta catorce ya este agul la Mega Trans para abrir los accesos.

Mientras tanto Dorian ha llegado a la azotea y ha mandado al Bee
estar en posicién estacionaria mientras ella baja a la azotea.

Justo cuando llegue el resto del equipo, Dorian comunicara que
intentara bgjar sobre la caja de uno de los ascensores hasta la planta ca-
torce (esto no agradara a Frank ya que es una maniobra temeraria).

La conexién desde la Mega Trans con los sistemas de intercomu-
nicacién de los miembros de las escuadras o los autobots y slavers es
automdtica y solo se puede cortar desde ella. La conexién con Gaia tiene un
nivel de dificultad normal y la conexién con el sistema interno del edificio
(aungue tendrfa que ser también de nivel normal) es de nivel complejo.

A su llegada, Kyle ordenara que todos los miembros de la escua-
dra suban por las escaleras hasta la planta 14, mientras que mandara a los
autobots por la fachada para que entren por una ventana, aungue no activa-
ra los slavers.

Justo cuando los persongjes comienzan a subir por las escaleras,
el cigala informara que las puertas de la planta 10 estdn cerradas. Si Kyle
se conecta al sistema de seguridad del edificio este le informara que estdn
cerrados por orden de Gaia. Si se conecta a Gaia esta le informara gue las
Unicas puertas que estdn cerradas son las de la planta 14

Los persongjes tardaran un turno en subir las escaleras de dos
pisos, asl que en cinco se encontraran en la planta 10, los autobots también
tardaran unos cinco turnos en llegar a la planta 14-.

Pero esto serd cuando toque, porque Dorian ya se encuentra
sobre la cqgja del ascensor 1y pide a Kyle que lo active. El ascensor respon-
derd normalmente aungue cuando este sobre la planta 1& comenzara a
acelerarse y pasara de la 14, su velocidad es de cuatro plantas por turro,
asf gue cadlcula tu mismo en que punto se cruzaran los que suben y los que
bajan.

Ademds los sensores de seguridad avisaran que se ha declarado
fuego en la planta 13 (una por debgjo de la que se habia declarado antes el
fuego).

Las puertas (de los ascensores y las oficinas) poseen 14 puntos de
estructura y son de categeria alfa.

A partir de este momento la situacién esta planteada y segin
como actlien los persongles as se resolverd. A continuacién damos alguncs
datos que pueden ser de utiidad para el desarrollo de la partida.

Pero los FFOO son un cuerpo de elite entrenado para situaciores
limites que no se solucionan con las armas, asf que son los encargados de
las misiones de rescate y sirven de apoyo a otros cuerpes en sus rmisiones.

Asl el cuerpo de bormberos de Olimpo es una institucién necesaria
Yy muy querida por los ciudadanos ya gue ven en ellos una proteccién y un
amigo.

3. HADES

Alas 13:00 h y 1 minuto la sirena de la estacién n°@ de los FFOO
comienza a sonar y antes de treinta segundos toda la escuadra esta en
marcha.

La situacién es la sigulente, un minuto antes (a las 13:00h) Gaia
proceso lo que reconocié como una llamada del sistema de deteccién de
incendios en el edificio Hades de la zona. Inmediatamente se activaron las
defensas activas contra incendios comenzando una aspersién de espurra
activa del cubiculo en donde se detecto el fuego (previa confirmacién de que
no habfa ningln humano o bioroide en el) asf como el blogueo de los cortafue-
gos calindantes a el. También se ha cortado todas las posibles alimentacio-
nes exteriores del fuego (gas, electricidad,...) y se ha comenzado la evacua-
cién de los que se encontraban en el edificio (muy poca debido la hora).

Toda esta informacién es recibida al monitor de la Mega Trans
mientras llegan al edificio. El primer andlisis da como conclusién que seria
necesario que el Rescue 1 sea desplegado en el tejade del edificio para asf
redlizar un barrido rdpido por el edificio en blsqueda de posibles persoras
atrapadas.

Mientras Ismael se adelanta con el Cruiser v el cigala para comen-
zara un andlisis sobre el terrero de la situacién.

El dibujo de las plantas es el siguiente (nota que su tamario es igual
al de un tablero de giedrez cosa que te servird si guieres utilizar figuras
para indicar el movimiento de los jugadores).

Las rayas mas fuertes son paredes, y las de puntos son las
puertas, cuando se llega a las escaleras hay que pasar al pasillo para se-
guir subiendo.

Oficina Ascensor Ascensor Cuarto
1 2 Mantenimien
Pasilo Esca
Pasilo i ] lera

P¢‘;\5:illliob Oficina

COficina ' - 1 -
CAficina i




5. MISTERIO Y SUSPENSE

Lo que pasa es que hay una persoria dentro del edificio que posee
una CPU con 1d12 en todas sus caracteristica conectada al sistema de
seguridad y a Gala y es el que esta jugando con los datos que Kyle recibe y
gue no coinciden con la reclidad. Asf este persongje puede hacer convencer
que hay fuego en cudlquier lugar del edificio, controla el cierre y obertura de
las puertas, los ascensores, incluse la calefacciéon y el aire acondicionado.

Este acceso tan directo le obliga a estar conectade desde el
mismo edificio y para eso esta escondido en la planta numero 11. Este perso-
naje no dudara en hacer ver que todo el edificio se qguema o en poner en
peligro a cualguier miembro de los FFOO.

También tiene preparado una sorpresa, toda la planta 15 esta llena
de explosivos incendiarios (estos de verdad) y no dudara en activarlos si ve
gue esa es su lnica posibilidad de escape.

Estos datos falsos solo se pueden superar si los miembros de los
FFOO se atreven a sdlir de sus landmates y comprobar in situ la situacién,
hay que decir gue salvo las mediciores de los aparatos de la cigala vy los
slavers directas a no ser que se conecten dl sistema del edificio ya que
entonces se modificaran tal como el intruso quiera.

Asf gue no dudes tienes a los persondjes en tus manos, puedes
cerrar y abrir todas las puertas que no estén rotas, activar el sistema
antifuegos llenando los pasillos de espuma (la espuma hace gue cueste un
turno avanzar dos metros -dos casilas-) o informando que hay fuego en
varias plantas a la vez.

También puedes hacer que la espuma que ocupa espacio puede
llenar una habitacién y comenzar a salir por la puerta empujando todo lo que
encuentre en su carmino (o rodedndolo dejdndolo inmerso en un mar de es-
purma) hasta cubrir los diez metros cuadrados (diez casillas).

Otro punto a jugar es gue ro todos
los persongles poseen la habilidad de sopor-
tar el calor, o la tensién (uno de ellos es el
mismisimo Kyle) y asf si no superan tiradas
de esa habilidad o de Carisma (sl no poseen
esa habilidad) el Director de Juego puede
hacer gue los persongjes se encuentren
obligados a huir. Y Kyle sobretodo deberd
hacer tiradas cada vez gue Dorian se en-
cuentre en peligro para no dejar a sus corm-
pafieros sin comunicacién para priorizar la
situacién de su amada.

Asl gue tenes un edificio que es
una cgja de sorpresas solo debes quitarle el
laze.
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da/dB/de/d10/d2 | sarar | aparentar | Mente | Fondo | Orienta. d4/dG/d8/d10/d12
A4/ dG/d8/dIO/d12
Piotar: tds “\6 ¢ dy | % d4/dB/d8/dIO/d2
d4/dE/de/dIO/d2
A4/ dB/dB/dIO/ 2 | o | B | Comer | Resten | Ete | o orizar: dA/dB/d8/dIO/d12
d4/d6B/d8/dI0/d12 lc( 6l | dé (44 (dg It J/g Buscar; d4/dB/d8/dIO/d12
d4/dB/d8/dI0/d12 Percepcién: dd/dB/d8/dIO/d12
Trepar | SexAppeal | Intuicién Agfixia Céiculo Sexto Sentido. d4/d&/d&/d10/d12
Adletismo: d4/dG/d8/dIO/d12 Idea: dd/d6/d8/dI0/d12
A marcidles.  d4/dG/d8/dIO/d12 46 (“5 (8¢ | L d¢ [65
ARMA: Govg AF [VEHICULO: (AN k-19LANDMATE: Nombre: Tionk Galen"
Categoria: OL( f‘\ Categoria: (umm Categoria: Servicio: ¥ rethals .;h
Alcance Minimo Cap. de MO\/IP%ENTO Cap. de MOVIMIENTO _‘Efiaod
Sexo:
Alcance Méximo Cap. de MANIOBRABI. | Cap. de MANIOBRABI. [N de ciclos:
60w (
Potencia TAMANO TAMANO
(d8 dl2
Dieparos por Asalto VIGOR VIGOR
peres® \ (d(D
Encasquillamiento Punt. ESTRUCTURA Punt. ESTRUCTURA APF. LES EED
22 Juego de Rol
Maniobralidad POTENCIA POTENCIA Club Srole

(de




Escapismo: d4/dG/d8/d10/d12 Charlataneria:  d4/d@/d8/d10/d12 Vida suspendida: d4/d&/d8/d10/d12
Mecanismos: d4/d6/®’d‘|0/d12 Liderazgo: d4/dE/d8/d10/d12 Cont. corporal:  d4/d&/d&/d10O/d12
Ocuttar: d4/d6/d8/d1o/d2  |Slang: d4/dB/de/dIO/d12 Fuerza "Ki" d4/dB/dB/dIO/d12
Equilibrie: dG/d8/d1O/d12 Teatro: dd/de/d8/d10/d12 Fuerza interior: d4/d&/d8/d10/d12
Evitar: dd/d6/d8/d10/d12 | Seduccion: d4/dB/d8/d0/d12
Soportar:
d4/dB/d8/ANO/H2 e d4/dB/d8/d10/d12 dd/dB/de/d10/dI2
d4/dB/d8/AIO/HI2 e d4/dB/d8/d10/d12 dd/dG/de/d10/d12
d4/dB/de/dIO/d12
Posar: d4/dG/d8/d10/d12  |Etiqueta: da/dG/d8/d10/d12 d4/dG/d8/d10/d12
Peinarse: d4/d6/d8/d10/d12  |Contactos: da/BYd8/dI0/d12 d4/dE/de/d10/d12
Maguilgie: da4/d6/d8/diO/d12  |Callejear: d4/dG/d8/d10/d12
Disfrazarse; d4/de/dE/d10/d12 Burocracia; da/@/ds/d10/d12 Fajar: d4/dG/de/d10/d12
Exp. corporal:  d4/d&/d8/d10/d12 Jergas: @/d@/d&/cﬂ@/cﬂQ Bucear: d4/d6/d8/d10/d12
Degustar: dd-/de/d8/d10/d12
d4/dB/de/dI0/d12 d4/d6/d8/dI0/d12 | Resistir dolor;  da/dG/d8/d10/dI12
d4/d&/de/dIO/d12 d4/d6/d8/dIO/d12 ~ Embriaguez  dd/dG/d8/dIO/d12
Proezas fuerza: d4/d6/ds/dIO/dI2 FIS | ASP | SOC | CON | MEN | o onica: d4/dB/d8/dIO/d12
Nadar: dd/d&/d8/d10/d12 FUE TAM |car |vie INT Primeros Aux.. d4/d6/d8/dlO/d12
Lucha libore: da/dB/dS/dIO/dI2  YAD6 A0 Y |AQL | A0 & | NPng | Misica: d4/dE/de/dIO/d12
A\ contundentes: d4/d6/d8/dNO/d12
Bloquear: A4/dB/dB/ANO/d12 /,BE[S /\’;‘T DN“;? /,';i;c’ A,f? Ciencias:
! .lktpﬂfma/'rm d4/d6/d8d12
Punt. dolor: 406, /A0 potencia mummoud4 d8/diO/d12
: @d6/ds/d0/d12 | Puntos de dafio: KO Elechvanica da/Bds/ao/a2
da/dB/de/dIO/d12 d4/dB/d8/d10/d12
d4/dG/d8/dIO/dI2 | EPe | Beconderze | mimidar | Friddad | Observar da/dG/d8/d10/dI12
da/de/de/do/d2 L A0G | A0l |Ap RV IIRV. Vs d4/dE/d8/dI0/d12
Conducir; rer | Discrecion ocolo ervi er/Esc. || |dRMAs
...... NI dd@dsciOrar | 7 | T T | S e @ c6/e8/c0/a2
- da/de/de/do/a2 ARG Pp Y | A0y | ADE (DD d4/dB/d8/d1O/d12
da/dB/de/dIO/d12 da/dB/de/dIO/dI2
dd/dB/d8/d1O/d12 | satar | Aparentar | Mentc | Fondo | Orienta dd/dB/dE/dIO/d12
d4/dB/d8/dI0/dI2
Piotar: T : AQL’“/’M 1Ay [ AN APE d4/dB/d8/dI0/d2
é\) Qb?f"& d4/d6/@d10/d12
dAQBAE/dO/ a2 | | ETe | Comen | Resten | Bt by orizar ddBYdB/dIO/d12
Lomndwale.. @ccsamorz Yol | 10 Y| AdY|ADg 0P | Buscar d4/dB/d8/d10/d12
................................. dd-/d6/d8/d10/d12 Percepcién: d45/dTO/d12
Trepar | Sevavped | tmicon | Aciia | Cacuo | Sexto Sentido: @B)AB/da(AIO0/dI12
Atletismo: d4/dG/d8/dI0/d12 Idea: deé/éSﬂO/dQ
A marcidles:  d4/d6/d8/d0/d12 A06 21 11 AN{ Mg | AD>
ARMA: GON 6 AF | VEHICULOA g4 2AwS| LANDMATE: Nombre:
Categoria: p\( c.« Categoria: ,’)esl‘;. Categoria: Servicio:
Alecance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIENTO E;t;d
Owa (g i
Alcance Mdximo Cap. de MANIOBRABI. | Cap. de MANIOBRABI. | N° de ciclos:
é( “n dYy
Potencia TAMANO TAMANO
Ly (dlo
Disparos por Asalto VIGOR {C(z VIGOR
Encasquillamiento Punt. ESTRUCTURA Punt. ESTRUCTURA AFPFLESEED
' Juego de Rol
Marlobralidad POTENCIA POTENCIA Club Srole
(4¢ (dg




Escapismo: dA-/%/d&/cﬂO/cﬂQ Charlataneria:  d4/d6/d8/d10/d12 Vida suspendida: d4/dG/d8/d0O/d12
Mecanismos: d4-/80/d8/d10/d12 Liderazge: @/d@/d&/cﬂO/d‘Q Cont. corporal:  d4/dG/d8/d10/d12
Ocultar: dd-/de/d8/d10/d12 Slang: dd-/de/d8/d1O/d12 Fuerza ‘K" dd/de/d8/dio/d12
Equilibrio: d6/d8/d10/d12 Teatro: d4-/de/d8/d10/d12 Fuerza interior: d4/dG/d&/d10/d12
Evitar: d4-/de/ds/d10/d12 Seduccién: dd-/de/d8/d10/d12
Sopom‘afz -
................................. d4/de/d8/d1O/dI2  Jeerereesesrennnn AA/dB/dE/AO/ 12 ensio i /dE/d8/d10/d12
................................ d4/de/d8/d1O/A12  Jererereereenrenennss. A4/AB/dE/ IO/ 12 %/d@/d&/d’lO/dTQ
dd-/de/d8/d10/d12
Posar: d4/dB/a8/d10/d12 Etigueta: d4/d&/d8/d10/d12 dd/d&/d8/d10/d12
Peinarse: dd/d&/a8/d10/d12 Contactos: dd-/de/d8/d10/d12 dd/de/de/dio/d12
Maguillgje: d4/d&/d&/d10/d12 Cdllejear: da4/d&/dS/d10/d12
Disfrazarse; dd/de/d8/d10/d12 Burocracia; dd-/de/de/d10/d12 Fajar: dd-/d&/d8/ 1O/ d12
Exp. corporal  d4/d&/d8/d10/d12 Jergas: dd/de/d8/d10/d12 Bucear: d4-/d&/de/do/d12
Degustar: d4-/de/d8/d10/d12
................................. dd/de/d8/d1O/H12  Jecrerecresenennss. A4/dB/dB/ O/ d12 Resistir dolor; )V d&/d8/dO/d12
................................. d4/dB/dB/dNO/12 s @A/dB/dE/AIO/A2 T Embriaguez d4/d&/d8/d10/d12
Proezas fuerza: da/dG/d8/d0/d12 FIS | ASP | 80C | CON | MEN | viocanica: d4/dB/dB/dO/d2
Nadar: @d@/d&/dTO/d‘lQ FUE TAM |cAR  |viG INT Primeros Aux.. d4/d&/d8/d10/d12
Lucha libre: dd-/d6/d8/d10/d12 N0é (AP2 (ADY (ADE (N0 | Misica: d4/d6/de/d10/d12
A\ contundentes. d4/d6/d8/d1O/d12
Bloguear: au/ce/as/ao/a2 | pog” | a0t /'0’\;5 T yad N o5 | Gercas
J tce EDee a0z

Punt. dolor: /lp& / Aﬂ‘ :Potencia

dd/de/de/d10/d12

d4/de/8yd10/d12 | Puntos de dafio: A d4/dB/d8/dIO/d12
aa/dpyae/a0/d2 : dd/dB/d8/dIO/d12
d4/d6/d8/d10/d12 Golpear | Esconderse Intimidar Frialdad Observar de@/dS/dTO/dTQ
d4/a6/c8/d0/d2 | 106 | N0 4 U TRRLURW, Y i m— d4/d6/de/dI0/d12
Correr | Discrecion | Protocolo | Supervi. | Leer/Esc. || Idiomas:
d4@de/d1 o/di2 dd/dG/d8/dIO/d12
da/ab/d8/d0/a2 JN06 [APE) (AD6 (ADY | po8 A/ B /BN /2
d4/dB/d8/dI0/d12 da/dB/de/dIO/d12
d4/d6/d8/dIO/d12 | serar | Aparentar | Mente | Fondo | orienra. d4/d6/d8/dIO/d12
d4/d6/d8/dI0/d12
)
Plotar: AREIADY NDL (ARG 1AD 8 d4/dG/de/d10/d12
dale.... d4/d6AB)dI0/d12 - =
Aenven®.... @de/dB/a0/ 2 | | B | Coven | Resten | Emae |y orizar d4/d6/d8/dI0/d12
) da/de/as/d0/d2 e € | Ap 4y (AL (2 03} o 8 | Buscar; d4/dG/de/d10/d12
d4/d6/d8/dI0/d12 Percepcion: dG/d8/dI0/d12
Trepar | Sexapped | Wicon | Asixa | cCacio § Sexto Sentido: d4/E)aB/dO/d12
Atletismo: d4/d6/d8/dI0/d12 AN Idec: d4/dB/de/dIO/d2
A marcdes dasderasaomz 196 (A hy neé 4 1ro%
ArMA: Ak Five VEHICULO: (RO | LANDMATE: RESWE-\| Nombre:
Categoria: 0\‘ fq_ Categoria: ée “‘q Categoria: &‘z\ Servicio:
Edad:
Alcance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIENTO Tipi'
Oun 1d10 Sexo:
Alcance Méximo Cap. de MANIOBRABI. | Cap. de MANIOBRABI. [N de ciclos:
Ou 4 ldiz
Potencia [ ‘l ? TAMANO( &8 TAMANO l d ?
Dispares por Asalto VIGOR VIGOR
/ |48 1d\0
Encasquillamiento Punt. ESTRUCTURA Punt. ESTRUCTURA AFPFLESEELD
+2 lg Juego de Rol
|
Maniobralidad POTENCIA POTENCIA Al Club Srole
46 (48 l




Escapismo: d4/d6/d8/dI0/d12  Charlatareria:  d4/d6G/d&/dIO/d12 Vida suspendida: d4./d6/d8/dI0/d12
Mecanismos: @’d@/d&/mO/dQ Liderazge: d4/dE/d8/d10/d12 Cont. corporal:  dd/d&/d8/d1O/d12
Ocultar: d4/d6/d8/d10/d12  |Slang: d4/d6G/d8/d10/d12 Fuerza “Ki’ d4/d6 d10/d12
Equilibrio: dd/de/d8/d10/d12 Teatro: dd/d&/d8/d10/d12 Fuerza interior: d4/d&/d&/d10/d12
Evitar: d4/@d5/d10/d12 Seduccién: dd/d6B/d8/d10/d12
Soportar;, -~
................................. d4/dB/d8/d0/d12 da4/dG/d8/d10/d12 edsion. . d4/d6d1 O/d12
................................. d4/dG/d8/d10/d12 da/dB/d8/d10/d12 . d4/dE/dB/A0/d12
) d4/dG/d8/dI0/d12
Posar: da/d@/de/do/d2  |Etiqueta: da/dG/d8/d10/d12 d4/dB/d8/d10/d12
Peinarse: d4-/de/d8/d10/d12 Contactos: a4/de/d8/d10/d12 d4/de/d8/d10/d12
Magquilgie: d4/dG/d8/d10/d2  |Calejear: da/dB/d8/dI0/d12
Disfrazarse; d4-/de/d8/d10/d12 Burocracia; d4-/d&/dS/d10/d12 Fajar: d4/d6@d10/d12
Exp. corporal:  d4/dG/d8/d0/d12  |Jergas: da/dG/d8/d10/d12 Bucear: d4/dB/dB/d10/d12
Degustar: dd-/d&/d8/d1O/ 12
d4/dB/dE/dIO/H2 N d4/d6/d8/d10/d12 | Resistir dolor: d4/d6d10/d12
d4/dB/AE/ DO/ A2 oo d4/dB/d8/dI0/d2 ~ Embriaguez  d4/dG/dB/dIO/d12
Proezas fuerza: d4/d6/d8/dI0/d12 FIS | ASP | SOC | CON | MEN | Mecanica: @) de/aa/aora2
Nadar: d6/d8/d10/d12 FUE |TaM |car |Vie INT Primeros Aux. d4/d6/d8/d10/d12
Lucha libre: da/dG/d8/dO/d2  { MAO | A08 | A0Y | DD |Ap¥ | Misica: da/dB/d8/dIO/d12
A\ contundentes: d4/d&/d8/d1O/d12 e o =
Bloguear: @ de/de/a0/d12 A fg‘s AB"ZA 04| 2DE | A 366 Ciencias:
) F— & SICES..... aa/fpds/ao/a2
Armas Punt. dolor M0/ 798 .borencia A m/ua;\ 46/ d8/dI0/d12
d4/D/ds/dq0/a2 | Puntos de dafio: A6 d4/dB/d8/d10/d12
dB/d8/dO/d12 — d4/dB/d8/d10/d12
dA/dE/, d8 ¥ d-l O ¥/ d-l 2 Golpear | Esconderse Intimidar Frialdad Observar d 4, / d 6 / d 8 ] d.] O /. d.) 2
d4/de/ds/do/d12 | AV | NO¢ Apl': ADE AP | d4/d6/d8/di0/d12
C/induar Correr Discrecién | Protocolo Supervi. Leer/Esc. td;omai;

v d4/d6AEYdO/d12 d4/d6/d8/d10/d12
e yreve Vs N6 4 Y114 206 da/d6/d8/d10/d12
da/dB/dE/dI0/d12 d4/dB/dS/dO/d2
dA4/dB/d8/dIO/d12 | sater | Aparentar | Mentic | Fonde | Oriena. d4/dB/d8/d10/d12

2 a0 | AQL ! pnr |ANE d4/d6/d8/d10/d12

Plotar M T BTA 4 T d4/dB/dB/dI0/d12
AL ivsas.;  da/d6/d8/d0/d12 — e o

d4/dB/dB/dIO/d2 | 1 | ETe | Comer | Rt | B | o orizar,  (@A)dG/d8/dIO/I2

d4/de/d8/do/a2 JAng (A 06 oYy A 06 D6 | Buscar: d4/dG/dS/d10/d12

d4/dG/d8/d0/d12 Percepcién: d4/dG/d8/d10/d12

Trepar | SexApped | Intuicion | Asfxia cace | Sexto Sentido:  d4/d6/d8/d10/d12
Atletismo: d4/dG/d8/d10/d12 ldea: @d@/d&/:ﬂ@/dm
A marcides:  casdasdasdionaz |7 (ANE | APY | A0 | AN6
ARMA:MEE AR |VEHICULO: (fuise( |LANDMATE: Nombre: SSHAK
Categoria: &, Q‘l‘ ] Categoria: C{ &( k a Categoria: i:;—;}aoz
Alecance Minimo Cap. de MOVIMIEENTO | Cap. de MOVIMIENTO Tises )
{6 mw d K Sexo:
Alcance Méximo Cap. de MANIOBRABI. |Cap. de MANIOBRARI. IN° deciclos: e T
200m
Potencia 4 dé TAMANOa[ TAMAKO
Disparos por Asalto VIGOR VIGOR
A/pC-KL &
Encasquillamiento Punt. ESTRUCTURA Punt. ESTRUCTURA APPLESEED
42/4, 2 /{é Juego de Rol

Marniobralidad POTENCIA POTENCIA b Sreie

Ad42

Adg




Escapismo: dd/d&/d8/d10/d12 Charlataneria:  d4/d&/d8/d10/d12 Vida suspendida: d4/d&/d8/d10/d12
Mecarismos:  da/dBBdIO/N2  |Liderazgo:  @YdE/d8/dO/d12 | Cont. corporal  da/dG/de/dIO M2
Ocultar: d4/d&/de/d10/d12 Slang: d4/d@/d8/d10/d12 Fuerza K d4/d&/de/d1O/d12
Equilibrio: d4/de/d8/d10/d12 Teatro: d4-/d&/d8/d10/d12 Fuerza interior: d4/dG/d&/d10/d12
Evitar: d4-/de/d8/d10/d12 Seduccién: dd-/de/d8/d10/d12
Soportar:
d4/dB/d8/d10/d2 da/d6/d8/da0/d2 | TeAaSaCar . €DdB/d8/d10/d2
da4/d&/d8/d10/d12 dd-/de/d8/d10/d12 dd/dG/d8/d10/d12
d4/d&/a8/d10/d12
Posar: da4/de/d8/d10/d12 Etigueta: @/ d&/d8/d10/d12 a4/de/d8/di0/d12
Peinarse: dd/d&/d8/d10/d12 Contactos: dd/d&/d8/d10/d12 dd/de/d8/d10/d12
Maaquillaje: dd-/d&/d8/d10/d12 Cdllgiear: da4/de/d8/d10/d12
Disfrazarse; d4, d8/d10/d12 Burocracia; d4/d&/d8/d10/d12 Fajar: d4/de/d8/d10/d12
Exp. corporal:  d4/d&/d8/N1O/d12 Jergas: A4/ de/d10/d12 Bucear: dd-/de/de/dO/d12
Degustar: d4/d&/de/d10/d12
dd/d6/d8/d10/d12 d4/de/d8/d10/d12 Resistir dolor;  d4/dG/d&/d10/d12
dd-/d&/d8/d10/d12 d4-/de/d8/d10/d12 Embriaguez dd-/d&/d8/dO/d12
Proezas fuerza(Gd)de/da/d0/d2 | FIS | ASP | SOC | CON | MEN | mMecaricq: da/de eydio/d2
Nadar: d4/d&/d8/d10/d12 BUE TAM |lcar |vie INT Primeros Aux.. d4/dG/d&/di0O/d12
Luchalbre.  da/de/es/dao2 | 1dé | (dY | (d€ | Y4 [(d] §™isica d4/dB/d8/dI0/dI12
A\ contundentes: d4/d&/d8/d1O/d12 ey NS —
Bloguear: dd/d6/d&/d10/d12 lizs ‘dLI (d‘-l ldé lle Ciencias:
FHSICRA........ da/dB D) d0/d2
Armas; Punt. dolor: A6, / 4dY :?Tencia guim[m : d4/@/d8/d10/d12
astolen..... @eeemomz | Puntos de dafio: o §.... - Takoemahica. £)/56ce a0/
L dd/dE/d8/d10/d12 1 dd/dB/d8/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12 Golpear | Esconderse | Intimidar Friadad Observar d4/d6/d8/d10/d12
a4/ae/dg/a0/a2 | (df | [dY ld6 (44 l dg ................................. d4/dG/de/dIO/d12
Conducir; Correr | Discrecion | Protocoo | Supervi. | Leer/Esc. | IdiCmas:

. §de/ae/d0/d2 [ Francés.... @/d@/d&/cﬂ o/d2
dd-/de/d8/d10/d12 ld 6 [ol‘-«l ‘d6 dLl ldg ................................. dd/d&/de/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12 d4-/de/d8/d10/d12
d4/de/d8/diO/d12 | Sdrar | Aparentar | Mentir Fondo | Oriento. d4-/do/d8/d10/d12

d dd-/d6/d8/d1O/d12
Piio‘rcxyr:d ldé (dq ldé LA‘{ l z dd-/de/d8/d10/d12
!)mlﬁ,.: d4Xd@/de/diO/d12
S : d4%/d8/d10/d72 borzar | Empuer | conver. | Rearen | Eee | Memorizar:  da/QBYda/dIO/d12
 casde/as/ao/da2 | (s | 144 | ldé |dY | 148 | Buscar: dd/dB/dB/dO/c12
dd-/de/d8/d10/d12 Percepcién: d4/d&/de/d10/d12
o Treper | Sovpped | pricon | moiia | cace 1 Sexto Sentido:  dd/d6/d8/dIO/d12
Atletismo: d&/d8/d10/d12 ldea: dd-/d&/d8/d10/d12
A. marcidles: dd/de/d8/d10/d12 ldé ld"‘ ld b l dq ldg
ARMA: 6ON6 AF | VEHICULO:MESATRANY LANDMATE: GUBES | Nombre: Hesws. " Atlay "
Categoria: el Categoria: Bg}u Categoria: Betan Servicio: QSM.O\.(ASMS
. Edad: oaeseneresasngenepenenesanaeans
Alcance Minimo OM Cap. de MO\/\:IENTO Cap. de MO\/ITiElNZTO - E \ ml@
g d Sexo: h D1
Alcance Maximo Cap. de MANIOBRABI. |Cap. de MANIOBRARI. [N° deciclos: ...
60 ld12
Potencia d g TAMANO l J ( 0 TAMANO l J
A Iz
Disparos por Asalto VIGOR ldq VIGOR ldlz_
Encasguilamiento Punt. ESTRUCTU%A Punt. ESTRUCTUL?A AP P LESEELD
( 2. Juego de Ral
Mariobraldad POTENCIA (10 POTENCIA els S
Ad6 A (diz




LIBRO 9:
)Y A2 T
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Al acabar la jornada, los argonautas miraron
hacla el herizente y vieron gue todavia faltaban
muchos dias para encontrar el vellocine de oro”



1, CYBERPUNK

El concepto de “cyberpurk” se acufio para indicar un nuevo subgé-
nero (bésicamente literaric) gue aparecié a mediados de los afios 8O en el
genero de la ciercia ficcién. Comenzar a comentar quien, cuando y dorde se
utilizo el termino por primera vez ro tiene sentido y menos en estas paginas
pero si fiene sentido comentar gue entendemos o que entiende otra gente
por cyberpunk, porgue por si no te habias dade cuenta rosctros considera-
mos a Appleseed un juego de ambientacién cyberpurk.

La palabra en cuestién esta formado por otras dos palabras: cyber
y purk, la primera vierne de la palabra cibernética que es la tecrologia de los
mecanismos automdticos vy la segunda es el termino de un movimiento social
de moda a findles de los afios 70 que se caracterizaba por la ruptura con
muchos de los preceptos de la sociedad imperante, era un movimiento que
se caracterizaba por la critica y por su forma de redlizarla creando polémica
con sus formas de vestir, de peinarse y musica. Asi la palabra cyberpunk
seria un boceto de lo que creen los autores que serd nuestro futuro: magui-
nas y humaro radicalizados en una sociedad cuanto mernos tan injusta como
la actual.

Este ambiente era diferente al presentado normalmente por la
ciencia ficcién, no habia sitio para grandes imperios intergaldcticos, dura-
mente tendriamos nuestro pequefio mundo; no existirian paces mundiales en
favor de un desarrollo global, a duras penas no habrian enfrentamientos cada
dos calles entre bandas cadllejeras; no habrian dliens contra los que luchar
unidos, no neceslitarfamos marcianos para destruirnos (homoe homini lupus
est), la informdtica no serd nuestra liberacién como raza, al contrario serd
una nueva forma de esclavitud. Asf con estas premisas se entiende gue la
ciencia ficcién cyberpunk fuera considerado un genero apocdliptico, que se
desarrollaba siempre en mundos que parecian mas un retrete (y muy sucio
por cierto) que un jardin del edén. Y ahl estdn peliculas y novelas como el
Neuromante o Blade Runner para ilustrar esto (y anteriormente 1284). Y
Juegos de rol como el Cyberpurk gue ambienta su accién en este genero (si
no os hablais dado cuenta por el nombre).

Pero nosotros queremos hacer caer el acento en otra parte de la
palabra cyberpunk. Para nosotres el cyberpunk significa cercano, pasado
mafiana. El cyberpunk es la ficcién de hoy que posiblemente serd la ciencia
del mafiana. El cyberpunk esta hay, solo hay que buscarlo y darle una vuelta
de mas a la tuerca. ¢ Adonde ros lleva la genética actual? A los clores, a la
regeneracién de miembros perdidos, ... ¢ Adonde dlcanzara la informdtica? A
la Inteligencia Artificial, a la conexién hombre - maguing, ...........

Pensar como estaremos 2000 afios en el futuro es muy diverti-
do sobretodo porque podemos pensar que todo puede ser posible pero
pensar como seremos de agul unos diez o veinte afios es mds interesante,
intentar ver como evolucionaremos o intentaremos evolucionar desde ahora
para ser y estar mejor en un corto plazo y asi intentar entrever come serd
nuestro mundo futuro.



2. ACCION, SIMULACION Y NARRACION.

Estos son los aspectos gue pueden dominar tus partidas con un
Jjuego de rol. Que las domine sclo uno no es malo pero tampoco es bueno.

En los primeros juegos de rol el sistema de juegeo potenciaba la
accién. Todo estaba centrado para que los persongjes pudieran hacer mu-
chas cosas y que el master pudiera controlar muchas situaciones, pero al
final las cosas se convertian en interminables combates donde se hacian
muchas maniobras. Eran un tipo de juegos muy limitades al mundo en donde
se redlizaban ya que trataban todos los aspectos gue se podian redlizar
pero hacia que el sistema fuera muy poco flexible. Son juegos buenos en

términos generdles pera limitados a lg larga. , > )
scmu?ac%% %e el objetivo usgado a continuacién, lo impeortante

es gue los jugadores puedan simular en todo detalles los aspectos de su
vida y milagros. Son juegos generalmente muy complicados ya gue deben
controlar muchos aspectos. En estos juegos el mundo donde transcurren no
tienen mucha importancia salvo en caracteristicas generales. Pero estos
juegos no son muchos ya que muchas veces se crean juegos de simulacién
concretos que complementan a un juego de rol (generdlmente dirigido hacia la
accién). Son juegos muy completos pero que hacen que el menor estornudo
en el juego sea un fuente inagotable de consecuencias ya previstas por el
reglamento.

Y el ultimo aspecto (crorolégicarmente hablando) es la narracién.
Los juegos de rol gue potencian este aspecto son juegos gue piden a los
Jjugadores que comenten lo que su persongje hace y como el director de
Jjuego decide como se resuelve, no se da mucha importancia que se hace o
como se debe hacer y las consecuencias que tienen las acciones, lo impor-
tante es como se comunican las cosas, como se plantean y como se solucio-
nan. Son buenos juegos pero tlenden a pedir cosas a los jugadores que
hagan cosas que generalmente no hacemos por el “miedo al ridiculo™.

Seglin nuestra opinién ningune de estos aspectos es superior a los
otros (ninguno, sea cual sea). Los juegos que se basan en la accién tienen la
ventgla que son juegos compactos y generdmente muy bueros (limitados)
pero los de simulacién son perfectos para eso, simular las acciones vy los
juegos mds narrativos son juegos que potencian la reflexién y la comunicacién
entre los jugadores que son dos cosas que nos parecen vitales para cual-
quier persona como tal. Y come todos son buenos a cada uro lo suyo.

Hay momentos que el reglamento debe ser completo y permitir al
director de juego y a los jugadores poder redlizar esa accién gue desean,
pero también a veces es necesario que sea lo suficientemente detallista
para simular las acciones y también debe ser lo suficientemente adaptable
para que se interpreten cada vez que sea necesario para los intereses
comunes. Y eso lo hemos intentado con este juege y este sistema, dudamos
gue lo hayamos conseguide (si es asi hemos creado ofro concepto de juego
que vamos a llamar ACCIMULARRACION).

Y es aqui donde entra Apleseed, si el mundo fuera azotado por
una guerra mundial (cosa que parece poco probable actualmente pero que
todavia esta presente en todos los miedos de todo el munde) la sociedad se
organizarfa en ciudades parecidas a Olimpo, y en donde sin duda aparecerian
elementos muy parecides a los dibujados y creados por Masamune Shirow
en su obra.

Ctro punto Importante es que nuestro autor favorito de manga es
ure de los mayores representantes del cyberpunk actudl, sino en el campo
de la novela si en el comic (0 manga) que es un genero gue siempre ha esta-
do muy unide a al ciencia ficcién. Se puede decir que todas sus obras son de
cardcter cyberpurk, esto se ve mas claramente en obras como Black Ma-
gic, Deminion, Patrulla Especial Ghost y Appleseed pero también en Orién
donde se plantea el cyberpunk de una sociedad que no esta basada en la
matemdtica euclidiana sino en los preceptos de la psicociencia y la conciencia
humana. " en cada obra presenta radicdlizado un elemento ya presente en
el presente, ¢ como seria el mundoe si no solucionamos el problema de la
contaminacién? Dominion, ¢ comoe seria el mundoe si la informdtica fuera capaz
de generar conciencias propias? Patrulla Especial Ghost ¢ como seria si
nuestras armas inteligentes se volvieran contra nosotros? Black Magic
M-Go.

Y asf creemos que el cyberpunk es la palabra que mejor define
nuestro juege, un juego del futuro donde el futuro no es muy limpio porgue
nuestro presente no lo es.

Asl gue cuando no sepas que es cyberpunk mira por la ventana y
radicaliza un poco lo gue ves.....

ESTO DE AQUI AL LADO SERIA UNA MUESTRA
DE MUJER CYBERPUNK, RADICAL Y
PELIGROSAMENTE DANINA PARA

NUESTRA SALUD.

ESO ES UN COMENTARIO MACHISTA Y DE
MAL GUSTO, ;NO CREEIS MUCHACHAS?.




4. USANDO TABLEROS

“Ya en nuestra aventura (ver libro 8) te indicamos que podias usar
un fablero con casilas para representar una planta del edificio. La utilizacién
de tableros facilita el trabgjo del Director de Juego ya que puede ver de
forma rdpida y directa donde se encuentran los persongjes jugadores vy los
no jugadores. Esto también hace que necesites figuritas a escala para re-
presentar a los persongjes que se encuentren en el tablero pero eso puede
solucionarse fdcilmente.

El tablero que nosotros pensamos que puede funcionar mejor es
aqguel gue se divide en cuadrados. Los cuadrados son fdciles de usar ya gue
su fraduccién en metros cuadrados es muy utiizada para medir superficies.
El Unico inconveniente es que cuando quieras representar lugares redondos
los cuadrados limites aparecerdn cortados, y que limita el factor de encara-
miento (el lugar hacia que figuradamente mira el persongje) se limita a cuatro
cosa que si utilizdramos hexdgonos aumentariamos en dos lados mas.

Pero también tiene ventgjas. Las primera es que casi todo el mun-
do posee un tablero dividido en cuadros en casa (no os acorddis de vuestro
gledrez) y que ademds posee figuritas a escala con respecto a ese tablero
(bingo, las figuras del gledrez). Para ruestra representacién de objetos de
diferentes categorias es mucho mas fdcil representarios con cuadrados gue
con hexdgonos, y si el Director de Juego quiere redlizar un gran mapa pau-
tado no necesita hojas muy especiales ya que puede utilizar cualguier hoja
cuadriculada.

Los objetos del juego (asi como los persongjes ) de diferentes
categorias se readlizara de la siguiente forma:

3. MILY UNA AVENTURAS.

Cuando estabamos disefiando el juego comenzamoes a temer que no
era tan buena idea hacer un juego de rol de este mango. Temiamos que a la
larga lo gue nos permitia utllizar uno de los mejores universos de juego gue
conocemos fuera lo mismo que limitara a las partidas a ser siempre varian-
tes mds o menos acertadas y originales del mismo tema. Esto les ocurre a
muchos juegos gue son generalmente muy atrayentes pero que a la larga se
hacen tan reiterativos que se hacen indeseables.

Appleseed es un manga gue deja muchos detalles abiertos y gue
son los que debemos explorar para que cada partida sea diferente a la
anterior. Lo primero gue debes hacer es no querer ser persongjes gue
aparecen en el manga, Deunan y Briareos son policias y por eso todas las
aventuras del tebeo son del tipo policial. Pero en el juego de rol las partidas
de policias que luchan contra el malo del turno son una posibilidad (una, solo
una entre muchas).

La primera fuente de aventuras es Olimpo, la ciudad mds grande
de la Tierra. En las ciudades hay miles de aventuras, porgue hay gente en
ellas: gente con secretos, gente con problemas, gente con agallas, gente con
soluciones. Utiliza tu imaginacién: negocios poco claros, gente que busca
cosas extrafias, y miles de complicaciones y aventuras esperan a tus juga-
dores detrds de cada esquina. Y como Olimpo no es la Unica ciudad del
mundo esto aumenta.

Otra fuente es la MalaTierra. Todo el mundo es en general Mala
Tierra, desolacién y muerte que campa a sus anchas. En este escenario
pueden aparecer miles de datos: piratas tecnolégicos, grupos de solitarios
gue pueden gue no crean que esos seres tan gordos y lustrosos sean hu-
manos como ellos, bases perdidas con secretos militares que aunque anti-
guos o dejan de ser poderosos, incluso (y por que no) un dungeon cldsico
donde los malos pueden ser abominaciones genéticas nucleares.

Ortro elemento es el nuevo orden mundial, las aventuras de cardc-
ter polftico son dificiles de montar pero son una gran opcién. Los de Mumma
pueden ser uros enemigos formidables pero también unos dliados dudosos y
siempre deberds tener ojos en las espaldas ya que no se podrdn flar ni de
su madre.

Y aparte de las temdticas existen las ideas para partidas cortas,
gue alegran la vida: un dia en el campo o en el pargue de atracciones, el
carnaval, un desflle algo desmadrado,....

Miles de ideas se pueden adaptar a Apleseed, nosotros intentare-
mos siempre presentar siempre ideas originales y poco usudles en nuestras
aventuras para mostrar asi, esto gue te estamos diciendo.



Asl Un ohleto de clase se alfa ocupara un solo cuadrado (un huma-
no o bioroide, uno beta dos (sl es una moto es encarara por uno de los lados
cortos y si es un landmate lo ara por el lado mas largo), une delta ocuparia
tres (y se encararfan como los beta), uno delta ocuparia cuatro (y si es un
vehiculo se encara por cuadlguier lado o incluso tendré diferente armamento
segln que lado) y uro zeta ocuparan nueve cuadrados si es una arafia o
mas sl es un edificio ( aungue siempre aumentara de forma de cuadro o
rectdngulo).



Escapismo: dd-/d6/d8/d10/d12
Mecanismos: d4/de/d8/dN10/d12
Ocultar: d4/d6/dS/d10/d12
Equilibrio: d4/d6/d8/d10/d12
Evitar: dd-/de/d8/d10/d12

d4-/d6/d8/d10/d12

Charlataneria:  d4/d&/d8/d10/d12
Liderazgoe: dd/de/d8/d10/d12
Slang: dd/d&/d8/d10/d12
Teatro: dd4/de/de/dN10/d12
Seduccién: dd/de/d8/d0/d12

d4/d6/d8/d10/d12

Vida suspendida: d4/d&/d&/d1C/d12
Cont. corporal:  dd/d&/d8/d10O/d12
Fuerza "Ki dd/d&/dE/d10/d12
Fuerza interior: d4/d&/d&/d10/d12

Soportar:
d4/de/a8/d10/d12

dd-/d&/d8/d10/d12 d4-/de/d8/di0/d12 d4/dG/ds/dO/d12
dd-/dB/d8/d10/d12
Posar: d4/de/d8/d0/d12 Etfiqueta: d4/de/d8/d10/d12 dd/de/d8/d1O/d12
Peinarse: d4/de/d8/d10/d12 Contactos: dd-/d6/d8/d10/d12 d4/de/de/d10/d12
Magquillaje: d4-/de/d8/d10/d12 Cdllgjear: d4/d6/d8/d10/d12
Disfrazarse; dd-/d6/d8/d10/d12 Burocracia; dd-/d6/d8/dO/d12 Fajar: d4/d6/d8/d10/d12
Exp. corporal.  d4/d&/d8/d10/d12 Jergas: dd/de/d8/d10/d12 Bucear: d4-/d&/d8/d10/d12
Degustar: d4/dG/d8/d1O/d12
d4/d6/d8/d10/d12 d4-/d6/d8/d10/d12 Resistir dolor;  d4/d&/d&/d10/d12
d4/d6/d&/d10/d12 d4/d6/d8/d0/d12  Embriaguez d4/d6/d8/dO0/d12
Proezas fuerza: d4/d6/da/d0/dI12 FIS | ASP | SOC | CON | MEN | Mecqrica: dA/dB/d8/d0/d2
Nadar: da4/dB/de/dIO/d2 g |TaM |car |vie |INT Primeros Aux. dd/d&/d8/dI0/dl2
Lucha libre: d4-/de/d8/d10/d12 Musica: d4/de/d8/d10/d12
A\ contundentes. d4/d6/d8/d1O/d12
Bloquear: dd/dB/d8/dI0/d12 BESI ARAL NS RES| ASTR et
da/de/de/d10/d12
Armas: Punt. dolor: .......... AR :Potencia ad/d6/d8/d10/d12
d4/de/d8/d10/d12 | Puntos de dafio: dd-/d6/d8/d10/d12
d4/d6/d8/d10/d12 d4/dG/d8/dO/d12
d4/dB/dE/dIO/d12 | GoPeer | Bsconderse | infimider | Fridad | Goservar d4/dG/de/dIO/d12
d4/de/d8/d10/d12 d4/d6/d8/d10/d12
Correr Discreciéon | Protocolo | Supervi. | Leer/Esc. Idiomas;
d4/d&/d8/d10/d12 d4/de/d8/dO/d12
d4/de/d8/d10/d12 dd/de/de/diO/d12
d4/de/d8/d10/d12 dd/de/d8/di0/d12
dd/dE/d8/d10/d12 | sdarar | Aparentar | Mentic | Fondo | Orienta. A/ dB/ A8/ 1O/ 2
d4/d6/d8/d10/d12
Pilotar: d4/de/d8/d10/d12
dd/de/d8/d10/d12
G4/dB/dB/ A0 /2 | F | BT | Comern | Resten | EW N omorizar:  dA/dG/dB/dI0/d12
d4/d6/d8/d10/d12 Buscar; d4-/dG/d8/dNO/d12
da-/d6/d8/d10/d12 Percepcién: d4/de/de/d10/d12
Trepar | SexAppedl | Intuicion Asfixia Cailculo Sexto Sentido: d4/de/d&/d1O0/d12
Atletismoe: d4/de/d&/d10/d12 Idea: d4-/de/de/d10/d12
A. marciales: dd/d&/d8/d10/d12
ARMA: VEHICULO: LANDMATE: Nombre:
Categoria: Categoria: Categoria: Servicio:
Alcance Minimo Cap. de MOVIMIENTO | Cap. de MOVIMIENTO .IF::;Od
Sexo:

Alcance Maximo

Cap. de MANIOBRABI.

Cap. de MANIOBRABI.

Potencia TAMANO

TAMANO

Ne° de ciclos:

Disparos por Asalto VIGOR

VIGOR

Encasquilamiento

Punt. ESTRUCTURA

Punt. ESTRUCTURA

Maniobralidad POTENCIA

POTENCIA

APPLESEED
Juego de Rol
Club Srolc




ARMAS Alcance Alcance Potencia Disparos | Encasquila. Maniobra.
Minimo Méximo Asalto
JLANDMATES | FUERZA | DESTREZA | TAMANO | VIGOR | P.Estructura | POTENCIA

VEHICULOS

FUERZA

DESTREZA

TAMANO

VIGOR

P.Estructura

POTENCIA




Macamune Shirow's APPLESEED, el Juego de Rol, que te
permite infroducitte en el faceinante mundo del manga.
Por medio del Sistema de Juego Accign, Simulacién y

Narraeién podrds encarnar 3 cualquiera de log personajes, asi
como controlar deede los famosoe Iandmatee hasta lac
plataformagc Arafia.

Ecto libro ec el juego bisieo, con ol cual podrée empezar 2
jugar inmediatamente.

Club SrolC

Escaneado para su conservaciony
difusion gratuita por Morgan Blackhand
de Play It Again, Sam.



