Por defecto tu banda estd compuesta por 15 TAMAKO
cabrones violentos con armas y armaduras
recicladas o improvisadas y ni un jodido

apice de disciplina (2-dafio, banda pequefia, —POTENCIA ASPECTO—
salvaje, 1-armadura). Ademas, elige 2:

O tu banda esta formada por unos 30
cabrones violentos. Mediana en lugar de
pequena.

O tu banda esta bien armada, +1dafio.

O tu banda esta bien equipada, +1larmadura. '1d3f‘c"ia E;ndas mayores, por cada

O tu banda es disciplinada. Elimina salvaje. gradoce i—-ﬁ;ﬁiIETAS

O tu banda es de naturaleza némada, capaz R
de mantener y reparar sus propias motos
sin necesidad de un campamento base.
Afade moévil.

O tu banda es autosuficiente, capaz de
buscarse la vida asaltando y buscando en
la basura. Ahade rica.

Y elige 1:

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

Olas motos de tu banda son exigentes y
de mantenimiento costoso. Vulnerable:

+1dafio a bandas menores

atado.

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

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

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

« TRUEQUES

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

Con 1-trueque 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 dltimo en tecnologia
o grandes lujos.

Presentamos a

- i
==L MOTERO-
Todo es escasez en Apocalypse World, ya lo creo. No hay suficiente

comida en buen estado, ni suficiente agua potable, ni la suficiente
seguridad, luz, electricidad, nifios o incluso esperanza.

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

Pero han dejado lo suficiente para ti, motero.

un libreto para
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»REGLAS ADICIONALES:
USANDO LA BANDA COMO ARMA

Cuando un personaje haga un movimiento agresivo usando su banda
como arma, serd su banda (y no él) la que cause y sufra dafio. Una
banda causa y sufre dafio dependiendo de si misma y del tamafio de su
enemigo, armas y armaduras.

BANDAS Y DARO

Cuando una banda sufre...

1-dafio: algunos heridos, uno o dos de gravedad, sin bajas.
2-dafio: muchos heridos, varios de gravedad, un par de bajas.
3-danio: casi todos heridos, muchos de ellos graves, varias bajas.
4-dano: casi todos heridos de gravedad, muchas bajas.

5-dafio o mas: casi todos muertos, unos pocos supervivientes.

cuenta
atras
12 .
unos pocos heridos, algunos de
supervivientes 3 gravedad
muchas muertes muchos heridos,
6 algunas bajas

muchos heridos graves,
varias muertes
En presencia de un lider fuerte una banda se mantendra unida hasta
sufrir 4-dafio. Sila posicién del lider entre ellos es débil o esta ausente
se mantendra hasta sufrir 3-dafio. Si el lider es débil o no esta presente
se mantendra hasta sufrir 1 o 2-dafio. Sila banda no tiene lider se
dispersaré con solo sufrir 1-dafio.

Si el lider de la banda es un PJ puede mantenerlos unidos imponiendo su
voluntad como macho alfa.

Siun PJ es miembro de una banda que recibe dafio, la cantidad de dafio
que puede sufrir depende de su papel en la banda. Si es el lider 0 una
figura visible e importante, recibird la misma cantidad de dafio que la
banda. Si es solo uno mas de la banda o silo que hace es ponerse a salvo
en lugar de luchar con la banda, sufrira 1-dafio menos.




=(REAKDO UK MOTERO =

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

equipo y Bio.

NOMBRE

Perro, Domind, T-bone, Apestoso,
Satan, Lars, Bala, Dados, Tarado,
Litrona, Pistolero o Diamante.

Goldie, Mohosa, Zorruna, Nena,
Asaltacunas, Martillo, Mandanga,
Ojos de serpiente, Meiiique, Cable
o Blues.

CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

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

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

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

BIO

Todo el mundo presenta a sus
personajes diciendo su nombre,

aspecto y mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demas
personajes.

Volved a tomar turnos para

determinar Bio. En tu turno:

« Dale a todos Bio+1. No eres tan
complicado.

Durante el turno de los demas:

Uno de ellos se opuso a tiy tu
banda. Independientemente del
numero que te diga afiddele 1y
ano6talo junto al nombre de su
personaje.

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

Cuando acabéis, busca el personaje
con la Bio mas alta en tu ficha.
Preguntale a su jugador cuél de

tus caracteristicas le parece mas
interesante y destacala. El MC te
indicara qué otra caracteristica debes
destacar.

MOVIMIERTOS

Recibes todos los movimientos
basicos. También tienes los 2
movimientos de motero.

ASPECTO

Hombre, mujer, ambiguo o trans.

Ropa motera de cuero reforzado, con
lustre, con pinta de ser de tercera
mano o propia de un fetichista del
sadomaso.

Rostro ajado, recio, duro, afilado o
desfigurado.

Mirada entrecerrada, calculadora,
cansada, amable o con ojos
encendidos como brasas.

Cuerpo rechoncho, larguirucho,
fibroso, robusto o gordo.

EQUIPO

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

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

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

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

palanca (2-dafio, mano, escabrosa)
machete (3-dafio, mano, escabroso)

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

tFRI0

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)

0

ayudar o interferir; fin de la sesiéon

wSEXO CON EL MOTERQ sasever=ea

Si ti y otro personaje mantenéis
relaciones sexuales, el otro personaje
anotard Bio+3 contigo. También puede
elegir entre darte -1 o +1 a tu Bio con él.

-MEJORAS
experiencia O O OO Q »>> mejora

__recibes +1duro (maximo duro+3)
__recibes +1frio (maximo frio+2)
__recibes +lastuto (maximo astuto+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__elige una nueva opcién para tu banda
__recibes 2 curros (definelos) y
pluriempleo
__recibes un asentamiento (definelo) y
riqueza
__recibes un movimiento de otro libreto
__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes +1 a cualquier caracteristica,
hasta un méximo 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 basicos

»MOVIMIENTOS DEL MOTERQ s

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

+ hacen lo que quieres
+ no toman represalias

+ no tienes que dar ejemplo con uno de ellos
Sifallas, alguien de tu banda intentara reemplazarte como macho alfa

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

#EQUIPO Y TRUEQUES rasevems

#0TROS MOVIMIEKTOS =

#TU MOTO

cilindrada, reluciente, lujosa.

aspecto+1, 1-armadura, debilidad+1.

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

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

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

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

" PUNTOS-FUERTES

——RSPECT0——

—DEBILIDADES —




