= EQUIPO PSIQUICO
Elige 2
O Aguja potenciadora (toque, alta tecnologia)
Después de pinchar a alguien con ella, si un movimiento de psiquico te
permitiria infligirle dafio le haces +1dario.

O Repetidor de sefial cerebral (4rea, cerca, alta tecnologia)
En lo que respecta a los movimientos de un psiquico, si alguien puede ver tu
sefial cerebral es como si pudiera verte.

O Farmacos potenciadores de receptividad (toque, alta tecnologia)
Al tocar a alguien obtienes contra él 1 punto mds en los movimientos de
psiquico.

O Guante de violacién (mano, alta tecnologia)

En lo que respecta a los movimientos de un psiquico, con este objeto el
mero contacto con la piel de tu victima cuenta como tiempo e intimidad
suficientes.

O Proyector de ola de dolor (1-dafio, perforante, 4rea, ruidoso, recargar,
alta tecnologia)
Funciona como una granada reutilizable. Golpea a todos salvo a ti.

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

#EQUIPO Y TRUEQUES masevesercon

» TRUEQUES s

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

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

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de

un dngel; una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo

o0 complemento no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacion de
una pieza de equipo de alta tecnologia a cargo de un genio; una semana de

la protectora compariia de una zorra peligrosa o un exterminador; un ario de
tributos a un sefior de la guerra; un mes de mantenimiento y reparacion para
un vehiculo de alto rendimiento usado adecuadamente; sobornos, tasas y
regalos suficientes para contactar con casi cualquiera.

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

-EL PSIQUICO

Los psiquicos son los extrafios socidépatas jodementes con poderes
telepaticos de Apocalypse World. Controlan cerebros como quien maneja
los hilos de una marioneta, sus corazones son siniestros, sus almas estan
muertas y sus ojos brillan como el vidrio. Se mantienen fuera de tu vista,
observandote mientras susurran cosas dentro de tu cabeza. Se clavan en
tu cerebro y extraen tus secretos.

Son precisamente el tipo de herramienta util que no ha de faltar en un
asentamiento bien equipado.
un libreto para
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=REGLAS ADICIONALES:
TIPOS DE AMENAZAS E IMPULSOS

No puedes usarlos (son del MC) pero quizd los encuentres titiles.

Sefiores de la guerra

+ Esclavista (impulso: poseer y vender gente).

+ Reina de la colmena (impulso: consumir y reproducirse).
+ Iluminado (impulso: denunciar y derrocar).

+ Dictador (impulso: controlar).

+ Coleccionista (impulso: poseer).

+ Macho alfa (impulso: cazar y dominar).

Aberraciones

+ Canibal (impulso: ansia saciedad y abundancia).

+ Mutante (impulso: ansia restitucién, recompensa).

+ Adicto al dolor (impulso: ansia dolor, para si mismo o para otros).

+ Portador de enfermedad (impulso: ansia contacto, intimo y/o anénimo).

+ Psiquico jodementes (impulso: ansia controlar a todos como marionetas).

+ Perturbado de nacimiento (impulso: ansia derrocar, el caos, la destruccién
total).

Entornos

+ Prisién (impulso: contener, evitar la huida).

+ Criadero (impulso: crear maldad).

+ Horno (impulso: consumir cosas).

+ Espejismo (impulso: atraer y traicionar personas).
« Laberinto (impulso: atrapar y evitar el paso).

+ Fortaleza (impulso: negar acceso).

Aflicciones

« Enfermedad (impulso: contagiar a la poblacién).

« Condicién (impulso: poner a la gente en peligro).

« Tradicién (impulso: promover y justificar la violencia).

« Engarfio (impulso: controlar las decisiones y acciones de la gente).
« Sacrificio (impulso: privar a la gente de algo).

« Obstaculo (impulso: empobrecer a la gente).

Salvajes

« Partida de caza (impulso: abusar de alguien vulnerable).

« Sibaritas (impulso: consumir los recursos de alguien).

« Matones (impulso: agredir a quien se oponga).

« Culto (impulso: agredir e incorporar gente).

« Turba (impulso: amotinarse, incendiar y linchar chivos expiatorios).
« Familia (impulso: cerrar filas, proteger a los suyos).




=CREANDO UK PSIQUICO

Para crear tu psiquico elige nombre, aspecto, caracteristicas, movimientos,

equipo y Bio.
NOMBRE

Smith, Jones, Jackson, Marsh, Lively,
Burroughs o Gritch.

Joyette, Iris, Marie, Amiette, Suselle
o Cibeles.

Palido, Pecado, Hechizador, Pesar,
Torniquete u Ocaso.

CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

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

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

« Frio+1 Duro-2 Seductor-1
Astuto+2 Bizarro+2

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

BIO

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

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

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

+ Uno de ellos ha dormido en tu
presencia (aunque no lo sepa).
Independientemente del nimero
que te diga, ignéralo y escribe Bio+3
junto al nombre de su personaje.
Has estado observando
atentamente y en secreto a uno

de ellos desde hace algun tiempo.
Independientemente del nimero
que te diga, ignéralo y escribe Bio+3
junto al nombre de su personaje.

Es bastante evidente que a uno

de ellos no le gustas ni se fia de ti.
Independientemente del nimero
que te diga, ignéralo y escribe Bio+3
junto al nombre de su personaje.

A todos los demés, independientemente
del numero que te digan, samale

1y anétalo junto al nombre de su
personaje. Conoces a todo el mundo
mejor de lo normal.

Cuando acabéis, busca el personaje con
la Bio mas alta en tu ficha. Preguntale a
sujugador cudl de tus caracteristicas le

parece mas interesante y destécala. E1

MC te indicara qué otra caracteristica
debes destacar.

MOVIMIEKTOS

Recibes todos los movimientos basicos.
Elige 2 movimientos de psiquico.

ASPECTO

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

Ropa muy formal y/o impersonal,
ropas de hospital, de fetichista
bondage, o de camuflaje inadecuado
para el entorno.

Rostro con cicatrices, barbilampifio,
pélido, huesudo, grueso y humedo
o dulce.

Mirada dulce, perdida, profunda,
reconfortante, con ojos muy claros,
humedos o vidriosos.

Cuerpo demasiado huesudo,
blandengue, menudo, jorobado u obeso.

EQUIPO

Tienes:

+ 1 arma pequefia extravagante

+ 2 piezas de equipo psiquico

+ Baratijas por valor de 5 trueques
Ropa de acuerdo con tu aspecto,
incluyendo a tu eleccién una
proteccién con valor de 1-armadura
(definela)

Armas pequefas y extravagantes
(elige 1):

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

Cuchillos ocultos (2-dafio, mano,
infinitos)

Escalpelo (3-dafio, intima, alta
tecnologia)

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

MEJORA

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

Cada vez que mejores, elige una de las
opciones. Tachala. No puedes usarla
de nuevo.

NOMBRE -

eASPECTO:

CARACTERISTICAS MOVIMIENTOS =

actuar bajo
presion

b RI o

QO destacar

ponerse agresivo;
tomar por la
fuerza

WDUR (e © cestacar

seducir o
manipular

SENUCTOR! © destacar

calar una
situacion; calar
auna persona

HASTUTUH QO destacar

abrir tu mente

BIZARROm O destacar

cuenta
atrés
12
9 3
6
O estabilizado

O psicético (-1frio)

O lisiado (-1duro)

O desfigurado (-1seductor)
O sonado (-lastuto)

ayudar o interferir; fin de la sesiéon

=SEX0 CON EL PSIQUICO asevee=na

Si ti y otro personaje mantenéis
relaciones sexuales, haces
automaticamente un escaner cerebral
profundo aunque no tengas ese
movimiento. Tira+bizarro como lo
harias normalmente. Sin embargo,
sera el MC quien decida qué preguntas
contestara el otro personaje.

-MEJORAS
experiencia O QO O QQ >> mejora

__recibes +1frio (méaximo frio+2)
__recibes +lastuto (maximo astuto+2)
__recibes +1duro (maximo duro+2)
__recibes +1duro (maximo duro+2)
__recibes un nuevo movimiento de psiquicq
__recibes un nuevo movimiento de psiquicq
__recibes 2 curros (definelos) y
pluriempleo
__recibes un asentamiento (definelo) y
riqueza
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes +1 a cualquier caracteristica,
hasta un maximo de +3

__retira a tu personaje (de forma segura),
y Crea uno nuevo para jugar

__crea un segundo personaje para jugar,
de manera que ahora interpretas dos

__cambia el tipo de personaje por otro
nuevo

__elige tres movimientos basicos y mejoralos|

__mejora los otros 4 movimientos basicos

= MOVIMIERTOS DEL PSIQUICO
O Traspaso de lujuria antinatural: cuando intentas seducir a alguien
tira+bizarro en lugar de usar seductor.

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

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

+ ¢qué es lo mas mezquino que ha hecho tu personaje?

+ ;por qué y por quién ansia tu personaje ser perdonado?

+ ¢cudles son los miedos ocultos de tu personaje?

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

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

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

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

O Titiritero mental: cuando dispones de suficiente tiempo e intimidad
fisica (de nuevo, mutua o no) puedes implantar una orden en el cerebro

de alguien. Tira+bizarro. Con 10+ obtienes 3 puntos. Con 7-9 obtienes 1
punto. Puedes gastar estos puntos a voluntad e independientemente de las
circunstancias a razén de 1 por cada 1 de los siguientes efectos:

+ Infligir 1-dafio (perforante)

+ La victima recibe -1 a la proxima tirada

Sillevan a cabo tus 6rdenes se consumen el resto de los puntos. Si fallas,
haces 1-dafio (perforante) a tu victima y no obtienes nada.
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