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+Qué tipo de cosas hay en tu alijo? Elije 1, 2 0 3: —HAMBRE

O armas, armaduras y municion.

O ropa vieja y desechada.

O cosas bonitas.

O arte, objetos de coleccionista y recuerdos.

. hambre +4 implica -1 a todo lo
O drogas, exquisiteces y venenos.

que hagas

O tecnologia, electrénica, piezas y cables.

O reliquias y desechos de la Edad Dorada.

O libros, mapas, dibujos y fotografias.

O especimenes vegetales, animales y humanos.

o

+Qué otra cosa puede decirse de tu alijo? Elije

lo2:

O Consciente: Te habla en tu mente.

O Meticuloso: Cuando devuelvas algo al alijo
debe estar en perfectas condiciones.

O Voraz: Si no haces lo que el alijo desea,
hagas lo que hagas en su lugar, actuarés bajo
presién.

O Hermoso: Siun PNJ lo ve, lo envidiara y
deseara.

PRESTAMOS——

Tu alijo empieza con hambre=0.

Mientras el hambre de tu alijo sea 3 0 menos,
puedes entrar en tu alijo y buscar algo util.
Describe tu situacion y tira+bizarro. E1

trabajo del MC es encontrar algo para ti que
realmente piense que te sera util en la situacion
que has descrito y hacer que el alijo te lo
entregue (puedes recordarle el tipo de cosas
que hay en tu alijo). Con 10+ el hambre de tu
alijo permanece como esta. Con 7-9 tu alijo
gana +1hambre. Con un fallo, tu alijo pasa
inmediatamente a hambre+4.

Si te llevas algo, el alijo considera que te lo ha
prestado y esperara que lo devuelvas.

Mientras el hambre de tu alijo sea 3 o menos,
puedes entrar en tu alijo y llevarte
fruslerias. Toma baratijas por valor de 2
trueques y gana +1hambre.

Al comienzo de la sesion, tira+thambre del
alijo. Con 10+ el MC obtiene 3 puntos, con 7-9
el MC obtiene 1 punto. Durante la sesién, el
MC puede gastar los puntos de 1 en 1 para:

nombra una cosa presente. Tu alijo debe tenerla.
Cuando la dejes en tu alijo, marca experiencia’y
dale a tu alijo -1hambre.

nombra una cosa que haya prestado tu alijo. Tu
alijo debe tenerla de vuelta. Cuando la devuelvas,
marca experiencia y dale a tu alijo -1hambre.

Si el MC tiene guardado algun punto al final de
la sesi6n, gana +1hambre, hasta un maximo de
hambre+4.

Si tu alijo tiene hambre+4, tienes -1 a todo
lo que hagas.
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Cuando el mundo se terming, se perdié mucho entre la sangre, la mierda
y los escombros de un mundo moribundo en los tGltimos espasmos de la
vida. Algunos dicen que fue una tragedia, otros dicen que nos hizo mas
fuertes.

Que les follen. ;Sabes lo que digo yo? Quien lo encuentra, se lo queda.
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ALGUNAS PORQUERIAS INTERESAKTES

El alijo de un acaparador puede proporcionar cosas como estas:

Gafas mentales (valiosas, portadas)
Cuando las llevas puestas puedes ver la vordgine psiquica mundial en las
mismas situaciones sin tener que abrir tu mente.

Inyector de tranquilizantes (toque, aturdidor) [dngel]

Inflige dario aturdidor, pero de una forma agradable y pacifica.

Audifono (alta tecnologia, portado) [psiquico]
Cuando lo llevas puesto protege de todos los movimientos y equipo del
psiquico.

Ojo (valioso)
Cuando te comes uno, puedes abrir tu mente a la vordgine psiquica
mundial con un +1. Sufres Y-dario. Probablemente es un hongo, no un ojo
de verdad, pero quién sabe.

Lentes (alta tecnologia, portadas) [artista]
Cuando las utilizas para asuntos relacionados con la vista tienes +lastuto,
pero si las usas tienes -1astuto cuando no las tengas.

Proyector de dolor (1-dafio, perforante, area, ruidoso, recargar, alta

tecnologia) [psiquico]
Funciona como una granada que puedes volver a usar. Dafia a todo el
mundo menos a ti.

Kit de peluqueria y maquillaje (aplicado, valioso) [artista]
Jabones, ocres, pinturas, cremas, ungiientos. Tras usarlo tienes
+1seductor.

Simpatia (remoto, alta tecnologia)

Sintonizalo con una persona diciendo su nombre. A través de este aparato
puedes ayudar o interferir con esa persona a cualquier distancia. No
funcionard si la persona estd aislada en la vordgine psiquica mundial.

Transmisor/receptor temporal (alta tecnologia)

Tira+bizarro. En lugar de abrir tu mente a la vordgine psiquica mundial,
abres tu mente al pasado.




«CREAKDO UN ACAPARADOR mmcmstsmss amamase ssommpcenomussioms

Para crear tu acaparator elige nombre, aspecto, caracteristicas, movimientos,
alijo y Bio.

MOMBRE destécala. E1 MC te indicar4 qué otra
caracteristica debes destacar.

MOVIMIERTOS

Recibes todos los movimientos
bésicos. También obtienes 2
movimientos de acaparador.

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

Phoenix, Mustang, Impala, Suv,
Cougar, Cobra, Dart, Gremlin, Gran
Cherokee, Jag o Beemer. ASPE[\TU

CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

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

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

BIO

Hombre, mujer u oculto.

Ropa lujosa saqueada, decadente
saqueada, blindada saqueada o sexy
saqueada.

Rostro suave, vacio, ansioso, anciano
o lleno de cicatrices.

Mirada hambrienta, inmadura,
calculadora, grande o nerviosa.

Cuerpo demacrado, rechoncho,
fibroso, enorme o sinuoso.

Todo el mundo presenta a sus MEIORA

personajes diciendo su nombre, Cada vez que tires una caracteristica
aspecto y mentalidad. Toma tu turno. destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de
experiencia. Cuando hayas marcado
el 5° circulo, mejora y borra.

Anota los nombres de los demas
personajes.

Volved a tomar turnos para
determinar Bio. En tu turno,
responde a esta pregunta:

Cada vez que mejores, elige una de las
opciones. Tachala. No puedes usarla
de nuevo.
;Te jactas abiertamente de tu alijo o
lo mantienes en secreto?
« Sieslo primero, hazlo y dale a todo
el mundo Bio+1.
+ Sieslo segundo, niega tener
ningun secreto y dale a todo el
mundo Bio+1.

Durante el turno de los demas:

Juzga de cada personaje si es

pobre o rico en funcién de la
calidad y cantidad de tu alijo.

Silos consideras ricos escribe

el namero que te digan junto al
nombre de su personaje y simale
+1. Si los consideras pobres escribe
el numero que te digan junto al
nombre de su personaje y réstale -1.

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

NOMBRE -

FASPECTO

CARACTERISTICAS MOVIMIENTOS

actuar bajo
presion

FRi0=

¥ O destacar

ponerse agresivo;
tomar por la
fuerza

WUR szt © destacar

seducir o
manipular

SENUCTOR! © destacar

calar una
situacion; calar
auna persona

IASTUT(]III QO destacar

abrir tu mente

WBIZARROm 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

= SEXO CON EL ACAPARADOR o=

Si mantienes relaciones sexuales con
otro personaje, usa el movimiento
adquisicién como si ese personaje
fuese un objeto y hubieses obtenido
un 10+. Incluso si no tienes ese
movimiento.

MEJORAS
experiencia O O O O Q »>> mejora

__recibes +1bizarro (maximo bizarro+3)

__recibes +1astuto (maximo astuto+3)

__recibes +1astuto (maximo astuto+3)

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1seductor (maximo seductor+2)

__recibes un nuevo movimiento de
acaparador

__recibes un nuevo movimiento de
acaparador

__afiade una opcién a tu alijo

__recibes un movimiento de otro libreto

__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 mejéralos

__mejora los otros 4 movimientos bésicos.

« MOVIMIERTOS DEL ACAPARADOR msesawatmaserssommacesmmisuzaoms

O 0jos codiciosos: Cuando ves u oyes hablar acerca de algo que deseas,
tira+bizarro. Con 10+ puedes hacer 3 preguntas al MC, con 7-9 puedes hacer 2.
+ :Como puedo hacer que sea mio?

+ ¢Quién se interpondrd en mi camino?

+ ;Lo aceptard mi alijo?

+ ¢Quién querrd arrebatdrmelo una vez que sea mio?

+ ¢Realmente merece la pena?

Con un fallo, tu rostro y tu lenguaje corporal traicionan tu interés por esa
cosa para cualquiera que esté atento.

O Dedos pegajosos: Cuando le das un regalo a alguien, tira+bizarro. Con
10+ vuelve a tus manos en una semana. Con 7-9 vuelve a ti con obligaciones
incluidas. Con un fallo, no volvera a ser tuyo jamas.

O Unpoco de aziicar: Cuando ayudas o interfieres con alguien, después de la
tirada puedes:

+ Gastar 1-trueque para cambiar tu fallo en un 7-9, o tu 7-9 en un 10+.

« Gastar 1-trueque para dar +2 (ayuda) o -3 (interferir) en lugar de +1 0 -2.

O Codicia: Cuando estas defendiendo tu alijo, la codicia te hace imparable.
Siatacan tu alijo, cuenta como si tuvieras 2-armadura (si intentan matarte y
casualmente estds cerca de tu alijo no cuenta).

O 0jo evaluador: Si tienes éxito cuando cales una situacion, ademas de las
otras preguntas, podras preguntar esto:

« ¢Cudl es la cosa mds bella, rara o valiosa que hay aqui?

Si tienes éxito cuando cales a alguien, ademads de las otras preguntas, podras
preguntar esto:

+ ;Qué es lo mejor que posee o lo mejor que lleva encima?

% 0TROS MOVIMIENTOS aramemy @ PUNT(S rssowessmrmarasasmamosan

Puedes conseguir trueques de tu alijo, asi que no debe preocuparte el
c6mo ganarlos.

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

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un
dngel; una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o
complemento no valioso o que no sea de alta tecnologia; la reparacién de una
pieza de equipo de alta tecnologia a cargo de un genio; 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 ultimo en tecnologia
o grandes lujos.



