Regias de dano aiternativas para

APGCALYSSE WORLD

"Apocaiypse Worid Three New Harm Moves" por Paui Taiiesin
Traducido por Dani Lorente

Este hack presenta una nueva forma, mas visceral, de tratar el
dano fisico en el juego Apocalypse World de Vincent Baker. Con
estas reglas el dano es un movimiento que deberd usar el jugador,
en los momentos en los que su personaje esté del lado equivocado
de los problemas.

Cuando tu personaje sufra dano fisico de cualquier tipo escoge, de
los movimientos expuestos més abajo, el que mejor encaje con la
situacién. Cada movimiento te pedird que escojas una o mAas
opciones de las dos listas que se ofrecen. Esas opciones describen
cémo y con cudnta gravedad es herido tu personaje.

Estas nuevas reglas de dano reemplazarian a las oficiales, asi como
a los relojes de dano. Los personajes conservan la misma
"inmunidad de guién" que normalmente tienen (lo de que el primer
disparo nunca es letal) y, normalmente, nunca morirdn sin
consentimiento de sus jugadores. Sin embargo ser herido es un
asunto serio.

De cualquier manera, estas reglas deberian dar la misma sensacion
que las oficiales.



LOS MOVIMIENTOS:

Cuando te lleves un golpe o un aranazo feo, tira +armadura*:
[Con 13+ te lo pasas por el forro]
* QCon 10+,no es nada importante. Escoge una de dolor y
continta.
« QCon 7-9 parece que escuece. TU escoges una de dolory el MC
escoge otra.
e §i fallas, no sabes por dénde ha venido el golpe. Escoge una
de dolor. E1 MC puede escoger dos més de dolor o dejar que
escojas una jodienda, lo que decida.

Cuando seas golpeado por algo que podria matarte, tira
+armadura*:
[Con 13+ te pasa rozando. Escoge una de dolory continia.]
* Con 10+ duele que te cagas, pero el dano no es serio. Td
escoges una de dolory el MC escoge otra.
* (Con 7-9 te han dado con ganas, pero parece que Viviras.
Escoge una jodienday el MC escogera una o dos de dolor.
» Si fallas tienes las tripas fuera. (puede que no literalmente,
pero coges la idea). Escoge dos jodiendas y el MC escoge
una de dolor.

Cuando algo realmente gordo te golpee y lo més probable es que
ahora seas carne picada, tira +armadura*:

[Con 13+ eres un hijoputa con suerte. Escoge una de dolory el MC
escogerd otra.]

* Con 10+ evitas de alguna manera lo més gordo del dano.
Escoge una jodienday el MC escoge una de dano.

e QCon 7-9 estds en un mundo de intenso dolor, pero sigues
con nosotros. Escoge dos jodiendasy el MC escoge una de
dolor.

e Si fallas estds jodido, y eso si sobrevives. Escoge una
jodienda. E1 MC escoge otra y ademds escogerd una o dos
méas de dolor.

* Tira +armadura si lo que llevas puesto parece ser suficiente
proteccién en la situacién actual. De otra manera, tira sin sumar
nada.



Efectos:

Uoior:

e Te han dejado la cara guapa: contusionado, sangrando,
inflamado...

e Pierdes el equilibrio.

* Sueltas lo que tengas en la mano.

* Estas aturdido: no puedes estar seguro de lo que ha pasado
en los Ultimos momentos.

e No puedes moverte: actias bajo presion hasta que puedas
tomarte un respiro.

e DPierdes la pista de algo o no te das cuenta de algo
importante [Normalmente serd el MC quien escoja esta
opeién]

Jodiendas:

*+ Desangrédndote: tu condicién empeorard si no recibes
cuidados médicos inmediatos.

« Esto no sanara: la herida te produce secuelas.

e TUna extremidad esta rota, lisiada o cercenada.

 Estas fuera de combate: inconsciente, incapacitado o has
perdido la cordura.

* Tu corazdén deja de latir.

« Estas cegado: tus ojos ya no estdn o no funcionan. +1 a
Bizarro (méximo +3).

Apuntando el dano:

Cuando escojas un efecto, apuntalo en tu libreto. Una vez que
escojas un efecto normalmente no podras volver a escogerlo a no
ser que ya te hallas recuperado de él. En algunos casos, sin
embargo, si podras escoger el mismo efecto multiples veces. Por
ejemplo, si tienes un brazo lisiado ("Una extremidad estd rota,
lisiada o cercenada") por un disparo todavia puedes escoger esa
opcién si un lagarto gigante se esfuerza en arracarte la pierna a
mordiscos.

La mayoria de los efectos menores no duran mucho, apenas hasta
que puedes tomarte un respiro y sacudirte el polvo.



Borrando el dano:

&Cuédndo puedes borrar tus heridas? Muy facil, cuando te cures de
ellas: borra un efecto si ya no es aplicable a tu personaje. Si no
estds seguro, preguntale al MC algo asi como ‘'hey, é&sigo
sangrando?". Si te dice que no, bérrate ese efecto; de otra manera,
sigues jodido.

Muerte:

Si tu corazdn deja de latir o estéds desangrandote y no recibes ayuda
médica, estds muerto (al menos aparentemente). Puedes escoger
entre matar definitivamente a tu personaje o aferrarte a la vida
como el cabrdén terco que eres. Si escoges lo segundo, el MC te dird
cuando vuelves.

De todas formas serd mucho mejor para ti si alguien encuentra
pronto tu cuerpo y te practica los cuidados adecuados. Veremos
més sobre ésto més adelante.

Usando ins movimientos:

E] dano que sufres no depende (solo) del arma que usen contra ti,
sino mas bien de lo que esté ocurriendo en la escena. Escoge el
movimiento que mejor se ajuste a ella: si a tu alrededor vuelan
perdigones de una recortada disparada a larga distancia, lo més
l6gico seria el primer movimiento (Cuando te lleves un golpe o un
aranazo feo...), pero si te disparan con esa misma recortada a

quemarropa, lo mds probable es que ahora seas carne picada.

Comparandolo con las reglas estdndar de Apocalypse World el
primer movimiento es para cosas que provocan O0-dano, como
meterse en una pelea o un disparo accidental.

El segundo movimiento es para cuando la cosa se ponga realmente
seria: cosas como cuchillos, pistolas, machetes o alguien pegandote
en la cabeza con un martillo de carpintero. Serian cosas de 8 ¢ 3-
dano. Si no estas seguro de qué movimiento usar, usa este.

El tercero es para cuando seria un milagro que salieses de esta:
alguien abre fuego contra ti a corto alcance con una ametralladora,
te pilla una explosién, te atropella un camidén a toda velocidad o te
atrapa un lagarto gigante. Si es poco probable que nadie
sobreviviese al dano, usa este movimiento. Seria para el tipo de



cosas que provocan un dano de 4 ¢ 5 en las reglas oficiales.

La opcién de 13+ estéd asi a propdsito para que sélo alguien con
armadura pueda llegara ese resultado. Si no te gusta la idea de
anadir un nuevo peldano a las dificultades, igndrala sin problemas.

También puedes hacer movimientos propios para algunas armas o
amenazas:
* La banda de moteros del Oeste han conseguido unos rifles
militares de gran calibre. Si te impacta un proyectil de esos,
-1 en tu movimiento de dano.
* Ellagarto gigante es una aberracién mutada. Si te atrapa, -2
a tu movimiento de dano.
e Sielarma o amenaza provoca un dano que no te esperabas,
-1 adicional a tu movimiento de dano.

Asi que ser alcanzado por un rifle es algo que podria matarte. Si es
un rifle militar de gran calibre, tiras con un -1. 46Y si ademés esos
cabrones estdn usando municién de alta densidad? Eso serd un -2 a
tu tirada. Esto es donde la mayoria de las armas de 3-dano recaen:
suelen ser pistolas con algo mas de potencia o armas cuerpo a
cuerpo especialmente grandes y/o afiladas. Para este tipo de dano
tira el segundo movimiento con un -1, puede que -2.

Ejemplos:

Un puto bruto lanza su machete contra Bish el angel. Como es algo
que podria matarle Bish usa el segundo movimiento y saca entre 7
y 9. El machete le ha dado con ganas, pero parece que vivird. Le
toca escoger una jodienda y elige extremidad lisiada: el machete le
atraviesa el muslo. El MC puede ademés escoger una de dolor y
elige que Bish pierda el equilibrio.

En otra ocasiéon Bish se estd partiendo la cara con Carson, un tipo
enorme. Al fallar una tirada, Carson le pega tan fuerte como puede.
Carson es una aberracién de dos metros y pico de alto y casi lo
mismo de ancho, asi que el MC le dice a Bish que tiene -1 a su
movimiento de dano (si Carson estuviese usando, ademds, nudillos
metdlicos o una silla, eso seria un -1 adicional). El golpe son
claramente malas noticias, pero no tanto como para morirse, asi
que Bish escoge el primer movimiento: Cuando te lleves un golpe...



Pongamos que Bish falla la tirada; esto significa que debe escoger
una de dolor y el MC debe elegir: o dos de dolor adicionales o que
Bish escoja una jodienda. E1 MC toma la segunda opcién, y Bish se
decide por te han degjado la cara guapa de la lista de dolor y como
jodienda escoge fuera de combate: inconsciente. Bish estd tendido
en el suelo, sin poder moverse.

Ejempio extendido:

Keeler estd escapando a pie a toda velocidad de una banda de
moteros, a los que ha robado una caja de componentes electénicos
que lleva bajo el brazo. Hay disparos, Keeler falla una tirada y el MC
le dice que debe hacer el movimiento de dafio por algo que podria
matarla.

Keeler tira y anade +1 por su armadura. El resultado es 10+: no
hay heridas serias, pero tanto ella como el MC deben escoger una
opcién de dolor. Keeler elige perder el equilibrio: una bala le ha
rozado el craneo y ha terminado en el suelo de rodillas. E1 MC
decide que suelta lo que tenga en la mano y la caja de componentes
electrénicos cae al suelo.

Keller todavia estd bien. Recoge de nuevo la caja esperando que el
interior siga intacto, se pone en pie y sigue corriendo; sin embargo
termina en un callején sin salida. Los moteros dan con ella y abren
fuego; como son multiples disparos el MC le dice que debe hacer su
movimiento de dano a -1. Esta vez Keeler no ha tenido suerte y saca
un resultado de 7-9.

Debe escoger una jodienda : estd desangrdndose, lo que significa
que estd en problemas a no ser que consiga atencion médica ya
mismo. E1 MC escoge una de dolor y le dice que estd aturdida,
actuando bajo presion en su siguiente accién. Momentos después es
tomada prisionera y los moteros se la llevan a su guarida.

Desafortunadamente para ella a el lider de los moteros, Carson, le
importa una mierda si vive o muere; él solo quiere que le devuelvan
los componentes electrénicos. Carson se acerca a una indefensa
Keeler y le vacia la recortada en la cara, algo por lo que,
probablemente, ahora sea carne picada. Keeler tira +armadura (no
habiamos establecido si le cubria el cuello y la cara) y saca un 7-9:
se retuerce de dolor, pero sigue con nosotros.



Keeler debe elegir dos jodiendas. No puede ser desangrdndose de
nuevo porque ya lo esté, asi que se decide porque su corazdn deja
de latir. E1 MC elige un efecto de dolor: pierde la lista de algo
Importante, no sabe qué ha pasado con la caja de componentes
electronicos ni quién puede tenerla ahora. Los moteros dejan a
Keeler en el suelo dada por muerta.

interactuando con ias regias oficiales:

PNJs y bandas:

Como MC puedes usar los niveles de dano oficiales para guiar tu
narracién. Esto no cambia, sigues pudiendo usar esos niveles como
guia para juzgar lo que ocurre en cada caso.

Las reglas de dano para PNJs son puramente descriptivas, si lo
piensas. En el caso de las bandas ocurre lo mismo: los nimeros y
estadisticas son solo pistas en las que basar tu descripcién, igual
que las etiquetas. Usalos si quieres, eso no cambiari nada a efectos
de los jugadores; simplemente narra el resultado y deja que siga el
juego.

En resumen: cuando inflingas dano a cualquier cosa que no sea un
PJ simplemente describe lo que ocurre en la ficcién, pero hazlo
como si lo vieses a través de la mirilla de un arma. Apocalypse
World no es un sitio bonito.

Armaduras:

Con estas reglas puedes ser un poco mas generoso con las
armaduras. Si algun jugador se las arregla para contruir una
armadura realmente resistente y de cuerpo entero (pongamos de 3-
armadura), permiteselo, porqué no.

Si ves que los jugadores no creen que merezca ya la pena usar
movimientos que aumenten la armadura (como Proteccion divina o
Reflejos imposibles), haz el siguiente cambio: esos movimientos dan
2-armadura si no llevan ninguna proteccién, o +1 a la armadura
que ya lleven encima.

8i ves todo esto muy complicado simplemente usa los valores
normales de las armaduras y listo.

Joder mas...



8i algin movimiento ofrece al personaje +1 al dano:
e Contra PJs, cuenta como si interfiriese con su movimiento
duro. -2 a su tirada.
e Contra PNJs se aplica de forma descriptiva, como con las
reglas oficiales. Ese "+ 1 al dano" aumenta el efecto del dano
un peldano.

... Y tomar por ia fuerza.
La misma légica se aplica en el caso de el movimiento tomar por la
fuerza :
e Si sufres un poco de dano, +2 a tu movimiento de dano.
 §Si inflinges un dano terrible a un PJ, ellos tienen -2 a su
tirada.
* §Si inflinges un dano terrible a un PNJ, este es descriptivo.
La expresiéon "dano terrible" nos dice mucho més que "+1 al
dano", éno? Pasalo bien.

En resumen, cuando los jugadores usen algin movimiento que
aumente su capacidad de danio, aumenta un peldano el efecto.

Angeies:

Cuando un movimiento de Angel te diga que curas un segmento de
dano, en su lugar borra un efecto (dolor o jodienda) a tu eleccién
siempre que tenga sentido en la ficcidn.

Los movimientos de Angel tienen el mismo sentido tratdndolos
descriptivamente que contando segmentos de dano. Alguien con
una herida leve deberd pasar un tiempo en reposo; alguien
desangrandose tendrd que ser estabilizado; alguien con parada
cardiorespiratoria ha de ser resucitado.

Adicionalmente, cuando eres resucitado por un Angel y este saca
10+ en su tirada, borra uno de tus efectos de dano a tu eleccién.

dano y Bio:
* Cuando curas a alguien, suma +1 en tu Bio con él o ella.
e QCuando haces dano a alguien, ellos suman +1 en su Bio
contigo.
* Siesuna situacién a vida o muerte, + 1 adicional a la Bio.



Muerte y recuperacion:
Cuando tu corazdén deja de latir o eres dado por muerto y te estés
desangrando...

* §i alguien te encuentra y te aplica cuidados médicos (como
llevarte a una enfermeria) en ese puto instante, te
recuperas siguiendo las reglas sobre enfermeria/taller.

e Siun Angel te encuentra y usa un movimiento de curacién
con un resultado de 10+, te recuperas igual de bien.

De otra manera...

e Si nadie te encuentra puedes escoger entre morirte o
aferrarte a la vida. Si escoges lo segundo terminaras
recuperando la consciencia cuando lo decida el MC, pero te
quedaran secuelas: borra el efecto que te hubiera matado y
reempldzalo por una debilidad acorde a la situacién.

* §i alguien te encuentra pero no tiene acceso a la tecnologia
adecuada para proporcionarte los cuidados necesarios, o si
lo hace un Angel pero no consigue un resultado de 10+ en
su movimiento, ocurre lo mismo de arriba pero la elecciéon
no estd en tus manos sino en las manos de tu cuidador.
Aquel que te ha salvado decide a qué coste quiere hacerlo.
éDejard que vivas sabiendo que jamés volverds a ser el
mismo, o dejard que descanses para siempre librdndote del
sufrimiento?

Ejempio extendido (cont.):

Keeler se ha llevado un disparo en plena cara y dejada por muerta.
Bish el Angel la encuentra; le aplica su kit y saca 7-9 en su tirada.
Una dificil eleccién: puede traerla de vuelta, pero no tal y como era
antes. Puede salvar sus ojos, pero no el resto de su cara
[Desfigurada, -1 a Atractivo, méas una debilidad apropiada] o puede
salvar su cara pero no sus ojos, dejdndola ciega (pero con +1 a
Bizarro). &0diard Keeler a Bish por su decisién? Probablemente.
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