APOCALIPSIS: NUEVO-MUNDO.

“Apocalypse: Emergence” por Paul Taliesin
traducido por Dani Lorente
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Apocalipsis: Nuevo Mundo no es exactamente un hack del Apocalypse
World de Vincent Baker. Tampoco es un escenario.

Los personajes seran gente que sale de un Bunker y exploran el
mundo post-apocaliptico. Han vivido toda su vida en un refugio
subterraneo, desconectados del mundo exterior, preguntandose qué
estaria pasando alla afuera. Un dia el Bunker se abre y
experimentan el viento y la luz del sol por primera vez. Sin
ninguna informacién sobre cémo ha cambiado el mundo que un dia
abandonaron, no estaran preparados ni equipados para lo que
puedan encontrarse. Qué descubriran cuando el Bunker se abra?
iQué nuevo mundo se abrira ante sus débiles o0jos y sus
desprotegidos cerebros? ¢Como alterara sus relaciones el
enfrentarse a lo que se encuentra alli afuera?

Apocalipsis: Nuevo Mundo también puede servirle a un MC
experimentado para introducir a nuevos jugadores a Apocalypse
World. Los jugadores no necesitan estar familiarizados con las
reglas o el contenido de Apocalypse World y podran ir
descubriéndolos paso a paso, al igual que sus personajes.



ORIGEN
Todoslos personajes comienzan el juego encerrados en el Bunker,
un refugio anti-nuclear disefiado para mantener segura durante un
largo periodo a una familia numerosa. Han vivido toda su vida en
el Bunker, aislados del exterior los ultimos 50 afios; seguramente
los personajes habran nacido y crecido alli y jamas hayan visto
la luz del sol. Si alguno de los personajes es lo suficientemente
anciano quiza tenga algun recuerdo de su infancia en el exterior.
En primer lugar, en grupo, responded a lo siguiente:

e iD6nde estaba construido el Bunker? ¢En qué parte del
mundo? Qué tipo de paisaje lo rodeaba?

e iEstaba construido en el parque de una ciudad, en un
barrio, bajo un edificio de oficinas, bajo un castillo
antiguo, bajo una pirdmide egipcia o en un lugar remoto,
lejos de la civilizacion?

e iEsta bajo tierra, entre tuneles de metro abandonados o en
un garaje? ¢Esta en lo alto de una montafa, en una isla, a
la deriva, bajo el agua?

e Porqué vuestros padres se refugiaron en el Bunker? gla
guerra nuclear era inminente, o hubo otra cosa que los
asustd lo suficiente como para aislarse del mundo?

En segundo lugar, ¢qué recuerdos conservais del exterior, si es
que tenéis alguno? ¢COmo era la vida antes de que tuvierais que
buscar refugio?

Estas son las historias sobre los tiempos antiguos que habréis
escuchado en el Bunker. Cuentos sobre hierba verde, edificios que
se alzan hasta el cielo, centros comerciales, bosques, quiza un
hotel en la playa donde veraneasteis de ninos. Puede que hubiera
un acuartelamiento militar cercano, o una fabrica, un parque de
atracciones, un valle con una cascada... ¢Os contaron vuestros
padres algo sobre el nuevo Cineplex 3-D que abridé durante 1las
ultimas semanas de la Edad Dorada?

En tercer 1lugar, los jugadores definen la zona. Haced un mapa
entre todos, un boceto de qué esperais encontrar afuera basandoos
en los recuerdos e historias que conservais. Lo usaréis como guia
a la hora de explorar el entorno cuando surjdis del Bunker. No
sera muy Util, porque el exterior puede haber cambiado mucho
desde la Edad Dorada, pero es todo lo que tenéis. Es vuestra
mejor baza si queréis encontrar comida, refugio u otros
supervivientes.

MC, no pares de hacer preguntas. Senala algun sitio del mapa:



équién vivia alli? Qué tipo de gente frecuentaba ese sitio? ¢A
déonde iban vuestros padres un viernes por 1la noche para
divertirse?

En cuarto lugar decidid entre todos porqué habéis abierto el
Bunker y salido al exterior. Escoged una opcién:

O El ordenador que controla el Bunker ha decidido romper el
aislamiento: la radiacién y otros peligros ambientales han
disminuido hasta limites aceptables o la cuenta atras ha
concluido.

O No hay suficiente comida ni suministros. Vuestra gente
morira de hambre y se os acaba el tiempo.

O Estais hartos de vivir sin conocer el brillo de 1las
estrellas. Habéis hecho un juramento entre vosotros vy
decidido salir a conocer el mundo exterior.

O Una nueva enfermedad ha acabado con la vida de la mayoria
de los habitantes del Bunker y teméis ser los proéximos, asi
que habéis decidido arriesgaros con el exterior.

O Una voz os ha llamado en sueflos y os conmina a que salgais
al exterior renacidos, a sus brazos.

Por ultimo, responded: ¢sois los uUnicos supervivientes del Bunker
o habéis dejado gente atrds? Si los habéis dejado, ¢porqué 1lo
habéis hecho? ¢Estaban enfermos, viejos, heridos, embarazadas, en
algun tipo de hibernacidn, o eran demasiado jovenes?




PERSONAJES

Cada jugador excepto el MC crea un personaje. Escoge nombre,
aspecto, posesiones y Vinculos.

Nombre

Un nombre antiguo, como los de la Edad Dorada; un nombre hippie,
con alguna connotacidén de esperanza; un nuevo apodo para tu nueva
vida en un nuevo mundo.

Aspecto
fibroso, huesudo, rechoncho, gordo, vigoréxico, buena manicura,
piel tersa, dientes blancos y brillantes, piel palida, bronceado
falso, gafas de lentes gruesas, desnutrido, enfermo, sin afeitar,
barbudo, canijo, encorvado, ojos claros, gigante hormonado,
albino.

Caracteristicas

Las caracteristicas basicas en Apocalypse World son: Frio, Duro,
Seductor, Astuto y Bizarro. Escoge dos y dales un valor de +1. El
resto tendran un valor de 0.

Seria raro para alguien que acaba de salir del Bunker tener un
alto valor en Bizarro. Si has escogido Bizarro como una de tus
caracteristicas +1, tu cerebro habra estado expuesto de alguna
forma a la voragine psiquica. Esto significa que la seguridad del
Bunker ha fallado, ¢pero cémo? iLa grieta siempre ha estado ahi,
o la voragine la ha causado poco a poco?

Posesiones

Las posesiones son muy importantes para alguien explorando un
nuevo mundo.

1. Decidid entre todos de qué objetos utiles disponéis. ¢Qué tipo
de cosas han conservado vuestros padres o abuelos del mundo
exterior? ¢Qué consideraban digno de ser salvado? 50 afos
después, isigue todo funcionando? Sigue siendo valioso?

Escoge dos:

O Un buen numero de suministros de alimento y agua:
barritas energéticas, comida en lata, bebidas
vitaminadas, etc.

O Ropa para climas extremos y equipo de exploraciodn,
apropiados para la época del Bunker: abrigos, tiendas de
campana, cuerda, equipo de escalada, brdjula, tal vez



incluso equipo de buceo.

O Equipo de caza: rifles, cuchillos, cafias y equipo de
pesca, una red, anzuelos y cebo.

O Un buen suministro médico: antibidticos, drogas,
pomadas, bendajes, muletas, una camilla, un
desfibrilador.

O Equipo cientifico Gtil para la navegacidén y la medicién:
prismaticos, GPS, telémetro 1ldaser (mide distancias),
brdjula, kit de andlisis quimico, medidor geiger.

O Un vehiculo funcional: un todoterreno, una camioneta, un
quad, un bote hinchable a motor, un autogiro, un pequefo
submarino, algo quizas mds experimental.

Ten en cuenta que en el Bunker el espacio era un bien escaso;
ademas, de las pocas cosas que pudieron ponerse a salvo antes de
que el apocalipsis llegase muchas ya se han gastado, consumido o
estropeado con el tiempo.

Ademds, hay un limite razonable a lo que puedes llevar encima.

2. La mayoria de las cosas en el Bunker eran compartidas por
todos. Sin embargo, ¢cuales eran tus mas preciadas posesiones
personales? Obtienes:
* Un objeto valioso o util: un arma, una herramienta, un
aparato electrénico o algo mas.
e Un objeto de gran valor histérico o sentimental, algo que
proteges con toda tu alma.
Tus posesiones tienen un enorme significado para ti. Por cada uno
de ellos escoge una de estas opciones (pero no escojas la misma
para ambos objetos):

®* Este objeto simboliza mi pérdida: me recuerda a algo que se
ha ido de mi mundo para siempre. (JiQué es lo que mas
aforas?)

* Este objeto simboliza mi esperanza: repersenta lo que
quiero encontrar o construir en el nuevo mundo, y en lo que
quiero que se transforme el mundo para las generaciones
venideras. (¢Cudl es tu mayor esperanza?)

* Este objeto simboliza mi miedo: es lo que me prepara para
lo que mas me asusta sobre el colapso de la civilizacidn.
(éCudl es tu mayor miedo?)

Ahora cuéntanos un poco mds sobre esos objetos tuyos, cudl es tu
relaciéon con ellos y como esperas que te ayuden en tu viaje al
nuevo mundo.
La primera vez que uses tus posesiones personales, marca
experiencia.



Vincuios

En el Bunker no habia privacidad. Has aprendido a esconder tus
sentimientos hacia los demas por el bien de la comunidad. Sin
embargo vas a abandonar esa vida claustrofdbica, y tus emociones
querran aflorar hacia en nuevo cielo abierto. Escoje hasta cuatro
vinculos de la siguiente lista y llena los espacios con el nombre
de alguno de tus compaferos:

O Hace mucho tiempo que deseo a ( ), pero nunca he tenido
valor para actuar en el Bunker.

O No soporto a ( ), me enerva hasta el minimo detalle
suyo. Dejar el Bunker significa que por fin podré apartarl@
de mi.

O ( ) y yo mantuvimos una breve relacion en secreto en el
Bunker, algo muy complicado de conseguir.

O He visto la auténtica personalidad de ( ) y sus
impulsos son perversos. Jamds seguiré a esta persona.
Creo que ( ) tiene un corazén noble y de todos nosotros
es quien seguramente mejor conserve su humanidad. Me
mantendré a su lado cuando las cosas vayan mal.

O ( ) es débil, mas de lo que deja entrever. Haré lo que
pueda para protegerlo de los peligros que nos esperan.

Puedes tener mas de un vinculo con el mismo companero. Cuando
hagas una tirada para ayudar o interferir con alguien, tira + el
numero de vinculos que tengas con esa persona.

Al final de la sesidén puedes resolver un vinculo; si lo haces
marca experiencia.

Resolver un vinculo significa que este ya no describe tu relacién
con esa persona: ya no te supone un problema, has superado
vuestro pasado, o vuestra relacidén ha cambiado. Cuando resuelves
un vinculo, bodérralo y escribe uno nuevo. El nuevo vinculo puede
ser con la misma persona o con otra.

Bio

Si no quieres usar los vinculos, usa Bio en su lugar. Sigue el
procedimiento anterior y cuenta el numero de vinculos que tienes
con cada persona; este sera el valor de Bio que tiene para ti.
Una vez que termines sigue las reglas sobre Bio de Apocalypse
World.



Movimientos
Empezais con todos los movimientos basicos y los siguientes:

Si tienes sexo con otro habitante del Binker, os 1llegais a
conocer de una forma que en el Bunker hubiera sido imposible.
Escoge una de las siguientes preguntas y tu companer@ tendra que
responder honestamente; después, escribe un nuevo vinculo con esa
persona:

* iQué ha experimentado desde que dejaron el Bunker?

e iCOmo ha cambiado desde que salieron?

*  (Qué suefos y esperanzas tiene para el futuro?

Si tienes sexo con alguien del exterior, aprendes algo nuevo
sobre el nuevo mundo y cémo funciona. Pregiuntale algo que pueda
conocer sobre la historia del mundo, y tendra que responder
honestamente.

En ambos casos, hazte las siguientes preguntas:

e (Te entregas al sexo apasionadamente, sin reservas? Si 1lo
haces, abre tu mente a la voragine psiquica; aun no has
aprendido a protegerte de ella.

e 4Te controlas emocionalmente, siendo distante y
desapasionado? Si lo haces, sera muy obvio para tu amante.
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LA PRIMERA SESION ==

En una primera sesion de Apocalypse World el MC hace un montdn de
cosas, como vomitar verborrea apocaliptica, perseguir a los
personajes y hacer preguntas provocativas. Esta versién del juego
no es muy distinta, pero ten en cuenta que los personajes no
conocen nada del mundo que van a encontrarse; no puedes, por
ejemplo, preguntarle al Exterminador ddénde consigue su municidn.
Haz lo siguiente:

* Cada vez que entren en un lugar, pregunta a los jugadores
qué creen que era eso antes.

Cuando abran la puerta del Bunker, preguntales qué esperan ver,
basandose en lo que han oido sobre el exterior (y el mapa,
claro). ¢Sera un bosque en un paisaje invernal? ¢E1 patio
interior de un bloque de apartamentos? E1 aparcamiento de un
centro comercial? ¢Qué podriamos haber encontrado alli un jueves
por la tarde?

Segun vayan explorando, a cada paso que den sigue sefialandoles el
mapa y preguntandoles qué habia antes allt.

Un ejempio

Los personajes llegan a la cima de una cuesta en una destrozasa
autopista. E1 MC les pregunta: “iQué os han contado vuestros
ancianos sobre 1lo que hay al otro lado?” Los jugadores cuentan
que su familia les hablaba sobre un restaurante de carretera
regentado por una familia...

Cuando te den una respuesta con buenos detalles, mirala bajo el
prisma de uno de 1los siguientes temas. Narrales tu retorcida
vision: lo que creian que habia alli no es como se Lo habian
contado, oh no.

Cuando los jugadores te describan lo que una vez fue, escoge un
tema (o tira un dado):

1. Corrupcién: la podredumbre que lo corroe todo, sea acero o
mentes. A veces la mente sigue siendo humana, pero el
cuerpo no; a veces es al contrario.

2. Dominacién: el mas fuerte prevalece. Todo lo que merecia 1la
pena ha sido tomado por la fuerza, controlado, suprimido o
subyugado. No hay lugar para los débiles.

3. Perversidon: algunos deseos, algunas relaciones y acuerdos



siguen siendo humanos, reconocibles, pero no de la forma
que habias imaginado. Ahora estan mal, simple 'y
directamente. (Si parte del mundo ain recuerda la Edad
Dorada, incluso con carifo, cae bajo este tema. La
perversidén a veces no se ve en la superficie).

4, La ira de la naturaleza: expuestas a fuerzas cataclismicas,
las cosas mutan. Esto a veces significa que Madre
Naturaleza se rebela y reclama lo que es suyo, y tiene
violentos vendavales, tormentas, virus y nifnos hambrientos
por todas partes.

5. Devastacion: fuego, escombros, huesos rotos, metal
retorcido. Lo que queda del sitio no es mas que una
cicatriz en la piel de la tierra. Todo ha sido destruido.

6. Miseria: no hay alimento, no hay agua, no hay refugio
contra el viento incesante, contra el polvo y el humo. Los
gue aun quedan viven sufriendo.

Puedes anadir tus propios temas para anfadir tu propia visién o
darle un toque distinto a tu apocalipsis. Usar una lista de temas
reducida te ayudara a darle una coherencia propia a tu juego.

Voivemos ai ejemgio...

Los personajes llegan a la cima de una cuesta en una destrozasa
autopista. E1 MC 1les pregunta: “iQué os han contado vuestros
ancianos sobre lo que hay al otro lado?” Los jugadores cuentan
que su familia les hablaba sobre un restaurante de carretera
regentado por una familia.

El MC escoge “Dominacién”, medita sobre el tema unos instantes y
narra lo siguiente:

“Hay una pequena choza de cemento entre Llos restos de La
autopista, con un techo de lonas de pldstico atadas con cuerdas y
una chimenea de metal oxidado de la que sale un humo negro. Un
hombre corpulento Llamado Dremmer vive alli con sus “hijos”, ocho
o0 nueve menores de edad sucios y malnutridos. Los ninos caminan
encorvados, mirando al suelo, sin atreverse a alzar la vista ni
mucho menos cruzar sus miradas con vosotros. Uno tiene un brazo
en un cabestrillo hecho con trapos, otro sangra por una herida en
La mejilla. Una chica estd tendida en el suelo, muerta; alguien o
algo le ha roto el cuello. Un par de ninos estdn ocupados cavando
una tumba en la mediana de Lla autopista.”

Y asi continda la primera sesion: los personajes exploran el
mundo, les preguntas qué habia antes alli y entonces les dices
qué hay ahora. Por 1lo demds sigue los principios oficiales de
Apocalypse World sobre la primera sesidn: humaniza a los PNJs,



haz que se peleen, cosas asi.

Sin embargo puede que quieras mantener las cosas dentro de una
escala menor que la usada normalmente en Apocalypse World. Los
personajes no estaran preparados para enfrentarse a los
endurecidos personajes que normalmente encontrarias. Enfréntalos
a una familia con un par de pistolas en lugar de a una docena de
pandilleros armados hasta los dientes. Haz que un par de personas
usen perros para seguirles el rastro, no que les persiga toda una
tribu capaz de rastrearles mediante la voragine psiquica. Usa una
escala mas pequeha, tendrds tiempo de aumentarla con el tiempo.

Haz preguntas, toma notas, y tras esta primera sesidn prepara tus
frentes como normalmente se haria. Sin embargo, también tienes
una nueva herramienta a tu disposicién: toma nota de las
esperanzas, anoranzas y miedos que los personajes han asignado a
sus posesiones personales y mételas en el juego. Ahi hay una mina
de oro de material con el que trabajar.




EXPERIENCIA Y MEJORA =
Los personajes se enfrentaran a muchos desafios y en ocasiones no
estaran preparados para ellos. Sin embargo se adaptaran
rapidamente, aprendiendo del mundo al que se enfrentan: cambiardn
el mundo mientras este les cambia a ellos.

Al principio marcaran experiencia con frecuencia. Aqui tienes
tres modificaciones a las reglas de experiencia de Apocalypse
World que aumentan la frecuencia con la que los personajes
mejoran. Escoge dos o las tres, dependiendo de la velocidad de
mejora que quieras para las primeras sesiones del juego:

* No destaquéis caracteristicas la primera sesién. En lugar
de eso marca experiencia cada vez que hagdis un movimiento
(y tiréis los dados).

« Al final de la sesidon puedes resolver un vinculo cuya
descripcion ya no describa tu relacion con el personaje
implicado. Si 1lo haces, reescribe el vinculo (puedes
implicar a la misma persona) y marca experiencia.

* La primera vez que uses tus posesiones personales, marca
experiencia.

Las opciones de mejora para los habitantes del Blnker son estas:
+1 (maximo +2) a una caracteristica a tu eleccidn.

+1 (maximo +2) a una caracteristica a tu eleccion.

Escoge un movimiento de un libreto cualquiera.

Escoge un movimiento de un libreto cualquiera.

Recupera del Bunker un objeto o recurso importante que
necesitas desesperadamente.

ONONONON®

La ultima opcidn puede ser usada cuando realmente necesitas algo
y no puedes conseguirlo en el mundo exterior. Si puedes regresar
al Bunker usa esta opcién para recoger alli ese recurso tan
necesario (municién, gasolina, agua, medicinas, etc).

Al final de 1la primera sesién muestra los libretos a los
jugadores y deja que los estudien el tiempo necesario. Que se
familiaricen con los movimientos y comiencen a pensar en qué
quieren convertirse.

Con el tiempo los personajes tomaran una nueva identidad que
reflejara cémo el nuevo mundo los ha cambiado. Quiza el personaje
es ahora una versién mas dura, mas fuerte de si mismo, quiza 1la
voragine psiquica ha mutado su cuerpo y mente en algo mas acorde
a su gusto...



UNA KUEVA IDENTIDAD s

Cuando escojas un movimiento de un libreto, una nueva opcidn de
mejora esta disponible para ti:
O Adopta una clase de personaje: te conviertes en [nombre del
libreto del que has tomado el movimiento]

Por ejemplo, si escoges el movimiento Visiones de muerte de la
Zorra peligrosa, en tu siguiente mejora puedes convertirte en una
Zorra peligrosa. Si en lugar de hacer eso escoges el movimiento
de Arreglador Un ojo en Lla puerta, ahora podras convertirte en
una Zorra peligrosa o un Arreglador (pero no ambos).

Una advertencia: fijate bien en los conjuntos de caracteristicas
del libreto que quieras adoptar, porque te interesa que tus
caracteristicas coincidan lo maximo posible. Ser un Jefazo con
Duro-1, por ejemplo, puede ser muy frustrante. Los libretos estan
disefados para funcionar con ciertos valores de caracteristicas,
asi que tenlo en cuenta a la hora de escoger movimientos.

ADOPTAR UN LIBRETO. seaes

Cuando adoptas un libreto las cosas cambian un poco. Has adoptado
una nueva identidad, y con ello un nuevo cambio de perspectiva:
ahora eres un nativo.

Cuando adoptas un libreto:

e Escoge un nuevo movimiento de ese libreto.

* Usa las reglas oficiales de experiencia en lugar de las
aceleradas.

e Adquieres todo lo que sea intrinseco a tu nuevo ser
(caracteristicas, Bio / Vinculos y movimientos).

* Adopta las reglas de mejora de tu libreto.

e Si eres una nueva Zorra peligrosa, afiade +1 a Frio y resta
-1 a Duro (esto es para que pueda comenzar con Frio+3).

También ganas los objetos y bienes de tu 1libreto (seguidores,
equipo, trueque) que tengan sentido en ese momento; el resto lo
tendras que ir consiguiendo durante el juego. El1 MC debera
ayudarte a ello siempre que tenga sentido.



DIRIGIENDO. PERSONAJES CON IDENTIDAD NUEVA »

MC, cuando un personaje adopte un 1libreto anade la siguiente
prioridad a tu agenda:

* Ayuda al personaje a asentarse en su nueva identidad.

Esto significa varias cosas:

* Muestra cémo el mundo y sus habitantes responden ante el
personaje de distinta forma. Ahora es uno de ellos, con
una recién encontrada confianza y actitud, y todos podran
ver el cambio.

* Piensa como responde la voragine psiquica al personaje. ¢En
qué medida esta interesada en él? Qué quiere a partir de
ahora para ese personaje?

* En la medida que sea posible, ayuda a ese personaje a
obtener los beneficios, herramientas y posicién asociados a
su libreto.

Esto ultimo merece una explicacidon. Pongamos que un personaje
acaba de adoptar el libreto de la Zorra peligrosa, pero todavia
no tiene ningun arma personalizada. El1 chatarrero de su
asentamiento le ha puesto el ojo encima y le ofrece algunas de
sus armas experimentales. Otro personaje quiere ser un Jefazo;
una faccién con un asentamiento propio comienza a tomarlo como
lider, y le sugieren que mate a su lider actual y tome el cargo.

Dentro de 1lo razonable, las cosas que les pertenecen seglun su
libreto estardn para ellos disponibles en la ficcidén. Sin embargo
no olvides tu agenda: haz sus vidas interesantes, haz que el
mundo parezca real y deja tu retorcida huella en todo. El
chatarrero seguro que quiere algo a cambio: una promesa, algun
favor, o directamente follar. Los nuevos seguidores del Jefazo no
solo quieren ver a su lider depuesto, quieren verlo hecho pedazos
y expuesto en medio de la plaza junto con su toda su familia, y
luego quieren darselos de comer a los perros.

A veces te sera dificil darle a los personajes lo que piden sus
libretos. Puede que no encuentres la forma razonable de darle al
Psiquico un guante de violacidén, o que ya hubiérais establecido
que el asentamiento del Jefazo no tenia paredes ni milicia. No
pasa nada, la integridad de 1la ficcién tiene prioridad; sin
embargo debes intentar que esas cosas encajen con sensatez.



Y MAS ALLA..

iQué viene ahora? Ahora juega a Apocalypse World tal y como te
dice el libro que hagas y averigua cémo terminan esos personajes
tan cojonudos. Han tenido que coger al mundo por los cuernos vy
por el camino han dejado su alma.

Me gusta pensar que la voragine psiquica les ha recibido con 1los
brazos abiertos, retorciéndolos y transformandolos en algo mds de
su agrado; mas extrano, mdas duro, mas brutal, pero con los ojos y
la mente abiertos a una nueva visidén de futuro.

iCon qué propdsito? ¢Qué es lo que quiere de ellos? Juega vy
descubrelo.

Y cuando lo hagas, cuéntanoslo*.

* E1 foro de ConBarba es un buen sitio para hacerlo.



