Al empezar a jugar, cualquiera que salga del Extasis sufre W-dafio y 2-dafio
de tipo perforante y drea.

Saliste del Extasis (elige 1):

O hace unos dias O hace unas semanas O hace unos meses

Permanecen en el Extasis el resto de tu unidad y (elige 1 o mas):

O tus amigos O tus compafieros O tu familia O tus superiores

El Extasis ha permanecido intacto. §Por qué? (elige 1 0 mas):

O esté bien escondido

O tiene defensas letales

O ala gente le aterrorizan los no-muertos del interior

Cuando saliste del Extasis, la Especialista JACKSON, TAMMY M. sali6

contigo. Qué pasé con ella? Elige 1:

O La vorégine psiquica mundial le hizo 2-dafio, matandola.

O La vorégine psiquica mundial le hizo ¥—dafio, destrozando su cordura.

O La vorégine psiquica mundial le hizo \-dafio, y te viste forzado a matarla
en defensa propia.

O No lo sabes. No has visto ni oido nada sobre ella.
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Zonas accesibles del Extasis (elige 1)

O Liberacién: Puedes liberar a todo el mundo del Extasis. Todos a la vez o
de uno en uno.

O Traje de W-aislamiento: Al llevar a alguien al Extasis, puedes aislarlo de
la vordgine psiquica mundial. Con algunas reconfiguraciones puedes usar
el traje para manipular la voragine psiquica mundial: hazlo como Augurio,
pero tira+astuto en lugar de +bizarro.

O Laboratorio médico: El Extasis incluye un espacio de trabajo con soporte
vital y tecnologia médica. Lleva a alguien herido dentro y podrés trabajar
con esa persona como un genio con tecnologia.

O Archivos: El Extasis incluye un espacio de trabajo con registros y archivos
histéricos. Accederas a ellos como el genio lo hace al acceder a un jodido
misterio tecnoldgico.

O Saquear alta tecnologia: Puedes saquear el Extasis para obtener piezas
de repuesto. Cada vez que lo hagas obtendrés alta tecnologia valorada
en 5-trueques, detallalos o usalos como trueques. Cada vez que lo hagas
tendras que borrar una instalacién del éxtasis (puedes elegir esta).

O Armeria: El Extasis incluye 6 rifles de asalto y 6 armaduras militares,
destinados a equipar al resto de tu unidad. Accede a la armeria y son tuyos.

Adn no te manejas con la economia local basada en trueques. Si necesitas
alguna cosa vas a tener que arreglartelas de alguna manera. 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.

e | HIBERNAD e

Es posible que nadie lo viera venir cuando la legendaria Edad Dorada de
se acabo.

Es posible que se les viniera encima, pillindoles desprevenidos y
confiados. Quiza a ellos, como a nosotros, simplemente les dieron por
culo.

También es posible que lo supieran.
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W-DARO

Una persona sufre W-dafio al exponerse a la voragine psiquica mundial. Debe
ser su primera exposicién o alguna exposicién inusual posterior.

Cuando un PNJ sufre W-dafio, el MC lo tratard como una amenaza si es

necesario y elegird cualquiera de las siguientes opciones o todas:

+ Perseguird agresivamente su impulso. Haz movimientos a su favor tan duros y
directos como puedas.

+ Se rompe su cordura. Serd incoherente, delirante, rabioso o irresponsable, vivo
pero ido.

« Cambiard su impulso de forma abrupta.

Para personajes jugadores, cuando sufres ‘V-daiio, tira+'V-dario sufrido
(normalmente tira+1).

Con 10+ el MC puede elegir 1:

+ Estds fuera de combate: inconsciente, atrapado, incoherente o aterrado.

« Estds fuera de control. Vuelves en ti unos segundos mds tarde después de haber
hecho no-sabes-qué.

« Elige dos de la lista para 7-9.

Con 7-9 el MC puede elegir 1:

+ Pierdes el equilibrio.

+ Sueltas lo que fuera que estabas agarrando.

+ Pierdes la atencion sobre algo o alguien que estabas atendiendo.
+ No te percatas de algo importante.

+ Realizas una accion simple y especifica a eleccion del MC.

Con un fallo, te mantienes cabal y superas el W-dafio sin ningun efecto.

KOTA IMPORTAKTE

Este libreto da por hecho algunas cosas sobre el apocalipsis y sobre la historia
de Apocalypse World, pero son solo una de tantas posibilidades. Si este
libreto no esta en juego, no consideres vinculantes ninguna de sus
propuestas.
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Para crear tu hibernado elige nombre, aspecto, caracteristicas, movimientos,

equipo, pasado, Extasis y Bio.

NOMBRE

Especialista [APELLIDO], [NOMBRE]
[INICIAL].

Quiza todo el mundo te llame
Hibernado.

CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

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

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

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

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

Cuando saliste del éxtasis, la voragine
psiquica mundial irrumpié en ti.
Tira+duro. Con 10+ fuiste capaz

de recibirla sin sucumbir a ella,
tienes bizarro-1. Con 7-9 fuiste
capaz de mantenerla fuera, tienes
bizarro=nada. Eres incapaz de abrir
tu mente a la voragine psiquica
mundial; si consigues +1bizarro
tendréas bizarro=0. Con un fallo, te
sobrepaso; tienes bizarro+1 y ademas
elige una de las siguientes:

+ Cuando actuas bajo presiéon
también abres tu mente
(tira+bizarro como siempre).
Cuando calas a alguien también
abres tu mente (tira+bizarro como
siempre).

E1 MC siempre destacara bizarro.

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:

+ ¢Quién fue al primero que te
encontraste al salir del Extasis?
Dale a ese jugador Bio+2.

« Dale a todos los demas Bio+1.

Durante el turno de los demas:

« Escribe el numero que te diga cada
jugador junto al nombre de su

personaje y réstale -1. No eres de
aqui y no les entiendes.

Cuando acabéis, busca el personaje
con la Bio més 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. Ademas, obtienes 3
movimientos de hibernado.

ASPECTO

Hombre o mujer.
Viejo traje de faena, ropa saqueada.
Rostro joven.

Mirada temerosa, sombria, vivaz,
clara, fija, 4vida o perdida.

Cuerpo atlético, rechoncho, delgado,
compacto o larguirucho.

EQUIPO

Ademis de tus éxtasis recibes:

« rifle de asalto (3-dafio, cerca
ruidoso, automatico).

+ pistola de 9mm (2-dafio, cerca,
ruidosa).

« armadura militar (2-armadura,
valiosa, alta tecnologia).

+ Lo que gorronees y encuentres,
pero nada valioso.

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 -

FASPECTO

CARACTERISTICAS MOVIMIENTOS

actuar bajo
presion

FRi0=

¥ O destacar

ponerse agresivo;
tomar por la
fuerza

WUR szt © destacar

seducir o
manipular

SEDUCTOR! © destacar

calar una
situacion; calar
auna persona

WASTUT Ot © 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 sesién

»SEXO0 COR EL HIBERKADO

Si mantienes relaciones sexuales con
otro personaje, tira+astuto. Con 10+
haz 2 preguntas de las siguientes. Con
7-9 haz 1 pregunta.

« ;A quién echas mds de menos?

« ;Qué esperas del futuro?

« ;Qué te hace sentir bello/a? ;Y amado/a?
« ;Quién te dio tu primer beso? ; Te gust6?
« Si te lo pido ste quedarias conmigo?

« ¢De qué forma son puras tu almay tu mente?
La otra persona puede preguntarte a ti
una a cambio.

Con un fallo, cada uno apunta -1Bio

con el otro.

experiencia O O OO Q »>> mejora

__recibes +1duro (maximo duro+2)
__recibes +lastuto (maximo astuto+2)
__recibes +1bizarro (maximo bizarro+2)
__habilita una instalacién del Extasis
__habilita una instalacién del Extasis
__habilita una instalacién del Extasis
__anade seguidores (definelo) y fortuna
__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
mejoéralos
__mejora los otros 4 movimientos basicos

« MOVIMIERTOS DEL HIBERNAN() st samatmaserssommacenomisuzaoms

O Combatiente veterano: obtienes +1frio (maximo frio+3).

O Combate disciplinado: Cuando inflijas dafo, puedes decidir si infligir una
cantidad menor que la que harias normalmente, incluso con dafio aturdidor.
No es necesario que lo avises de antemano.

O No se deja a nadie atrds: Durante una batalla, cuando ayudas a alguien,
no tires+Bio. Lo ayudas como si hubieras sacado un 10+ en la tirada.

O Ansia de conocimiento: Cuando le pides consejo a alguien debe decirte,
honestamente y segtn su opinién, el mejor camino a seguir. Si sigues ese
consejo tienes +1 en cualquier tirada que hagas para lograr tu objetivo. Si
sigues el consejo y no logras tus objetivos marca experiencia.

O Inspirador: Cuando otro personaje tira+Bio para ayudarte se marca

experiencia.

mEQUIPO Y TRUEQUES vsoes=s

#(TROS MOVIMIENTOS =

. PASA |] (] 1A PN N M Y AR T A R W A A P v S Al

Ta estabas alli cuando se acabé el mundo, pero has pasado 50 afios en
el Extasis y tu memoria vuelve muy lentamente. Al principio de cada
sesién, tira+astuto. Con 10+ hazle al MC una pregunta que puede ser de
la siguiente lista, aunque no necesariamente. Con 7-9 hazle al MC una
pregunta de la siguiente lista. Con un fallo el MC elegira una pregunta y

ta deberas responderla.
__¢Doénde estaba yo cuando se acababa
el mundo?

__¢Sabemos de quién fue la culpa?
__¢Cuales fueron las primeras sefiales
de que el mundo llegaba a su fin?

__¢Quién recibi6 el peor golpe?

__¢Fue repentino o gradual?

__¢Podriamos haberlo evitado?

__¢Quiénes fueron las primeras perso-
nas que lo supieron?

__¢Coémo fue el primer afio?

__¢Cuando perdimos la esperanza?

__¢Qué eslo que intentamos que fall6?

__¢A quién perdi?

__¢Quién parecia seguro, pero no lo
era?

__¢Qué eslo peor que he visto?

__Cuando llegé, ;qué sabiamos ya?

__¢Qué personas sobrevivieron, cuan-
do otros no lo hicieron?.



