|_FICCIEINES ESPECIALES

ESFORZARSE

Marca €€ 0 afiade un Error para a tu tirada 0
Aumentar Efecto 0 Actuar cuando estés PHIMGLGISQE .

AYUDAR

Marca 1 Estrés y exponte a las Consecuencias para
a la Tirada de Accion de un compafero de equipo. Solo
un PJ puede ayudar en una tirada.

PREPARACION

Haz una Tirada de Accidon para dar una UENTAJA a
tus Acciones futuras o a las de cualquier otro.
Por ejemplo: proporcionar cobertura, distraer a un
enemigo, dejar pruebas falsas, etc.

LIDERAR GRUPO

Todos los PJ participantes tiran para la misma Accion uy
escogen el mejor resultado entre ellos. Todos comparten
el resultado, pero el lider marca o por cada [gs[WNy.

PROTEGER
Acepta o Resiste una Consecuencia en lugar de un
compafiero de equipo.

ESCENA RETROSPECTIUA

Declara haber realizado una accion en el pasado

para afectar a la situacidn actual (siempre que no
«deshagas» algo que ua esté establecido). La accion
se realiza como cualquier otra, podrias pedir una
tirada si hubiera problemas o algun peligro. Ademas,
el DJ establecerd un coste de Estrés dependiendo de
su plausibilidad.

@&: Una actividad estandar, que es probable que haya
ocurrido.

&®-+: Un plan elaborado que inuolucre factores
improbables.

TOMARSE UN RESPIRO

Describe como la ficcion te proporciona una oportunidad
para relajarte —organizar tus pensamientos, tomarte
una pastilla, subir el volumen, dar un pufetazo

a un muro, quedar con alguien amado, curarte

tu o a un companero de equipo—. Tira el Enfoque
adecuado (no afadas una Habilidad), si usas

tu MOTIVACION, si gastas Equipo apropiado:

> 6,6 LAS HAS PASADO PEORES. LIMPIA TODO € -0-
[GHORA AMNBOS NIVELES 1 ¥ 2 DE PEMALIZACIONES
DE DANO DURANTE EL RESTO DEL RUN.

> 6 ESO DEBERIA FUNCIONAR. LINPIA QOO
-0- IGNORA UN NIVEL 1 0 2 DE PENALIZACION
DE DANO DURANTE EL RESTO DEL RUN.

> 4’5 AGUANTATE. LINPIA €< -0- IGNORA NIVEL 1 DE
PENALIZACION DE DAND DURANTE EL RESTO DEL RUN.

> 1-3 HAZ LO QUE PUEDAS. LINPIA .

~ MEJORAS/RECURSOS T/ rosiszz )
Pide una ESCENA RETROSPECTIUA para establecer como
lo adquiriste:

GIEAMIGEE Uehiculos, expertos, pisos francos o datos. Por
ejemplo: programas, planos, informacion.

GULIANUS Me joras corporales adicionales con diferentes
caracteristicas que las anteriores.

Mejora un Equipo a Alta calidad o afiade una
caracteristica extra a un Equipo, Aumento o Recurso que
ya esteé en uso. Por ejemplo: Proyectiles termobuscadores,
ruedas blindadas, nanobots autoreparadores, médico
callejero de élite.

Reduce el coste de las Escenas Retrospectivas cuando
declares un Recurso, Aumento o Mejora al escoger una
Desventaja adecuada:

Es grande y/o pesado. Marca 1 o 2 CARGA EXTRA.

Es inestable o tiene un dafo irreparable (por
ejemplo: aumento obsoleto, programa corrupto, arma
improvisada). Marcalo como ERROR.

En realidad nunca lo pagaste y ahora estads siendo
PERSEGUIDDO. iQuién uy para gqué te persigue? Siempre
que atraigas atencion no deseada, podria ser tu
Cazador buscandote.

Has hecho una promesa o cerrado un trato. Nombra a
tu patron/patrocinador y marca una DEUDA. '
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Qué es lo que te motiva a ir a un Run:
ESCAPAR MEJORAR TU VIDA
QUE TE PAGUEN DESCUBRIR LA UERDAD

CUIDAR DE ALGUIEN DEFENDER UNA CRAUSA

'
@
@

'm

CREDITO

)
_

1

PROTOCOLOS DEL JUGADOR

ARCHIVA UN RUNNER ~ -

N Abraza la vida cuberpunk.

N Ue hacia el peligro, enamdrate de

los problemas.

N Usa tu Estrés (Esforzarse,

Ayudar, Resistir).

N Actla ahora, planea (con Escenas

Retrospectivas) mas tarde.

N Crea tu personaje mientras juegas.

N Haz preguntas cuando tengas dudas,

para asi potenciar las circunstancias
ficticias o simplemente para satisfacer
tu curiosidad.

N Acepta tu responsabilidad como coautor

del juego junto al Director de Juego.

N Juega para descubrir qué es lo que sucede.

N @1. Introduce un Apodo —como te llamaran

tanto en la Red como en las calles-.

B2. Introduce unas cuantas palabras
sugerentes para describir tu Apariencia.

B3. Lo arriesgas todo por una razon.
i0ué es lo gque buscas? Escoge una
Motivacion y detallala brevemente.

@Y. Asigna (B[, y en cualguier
orden a tres de tus Enfoques.

BS. Distribuye 8 dados en tus Habilidades.
Para asignar una Pericia, gasta un
tercer dado en una Habilidad en
concreto, escoge o escribe la Pericia.

B6. Las modificaciones corporales de todo
tipo (Cibernéticas, Biotecnoloégicas
U otras) estan ampliamente adoptadas
entre los Runners. Define tu
Aumento Clave inicial escribiendo
su modelo/marca y un esbozo de su
caracteristica principal, por ejenmplo:
Piernas de Carrera Ashide' .

Mientras realices una accion o
resistas Consecuencias, puedes
marcar € o RESISTENCIA ESPECIAL para
aprovechar tu Aumento.

Durante el Run puedes declarar Aumentos
adicionales o funciones extra de los
existentes como [MEJORAS (panel 8).

B7. No cojas tu Equipo aun, ya decidiras lo
que llevas sobre la marcha durante la
mision (RUN). Por ahora, simplemente
rodea con un circulo los articulos
que te interesen para tenerlos
como referencia mas adelante.

Iiill



r AGRESIVOD — AUMENTOS Aco1dN 2 vedoraoo pon I — ESTRE’S (1/rrosiszz 1 |

Cuando tu Runner se enfrente a una situacion w

arriesgada o problematica, haz una [BELIGERSIGEILL : = Marca € para activar una capacidad mejorada (ejemplo: termo- ESFORZARSE: © € / AYUDAR: € / ESCENA RETROSPECTIVA: Q0 O O+
= o ERROR vision, reflejos aumentados, fuerza aumentada) o crea/oculta (panel 3)
t; B1. Describe lo que quieres conseguir y que ﬁf un recurso compacto especifico (productos quimicos, espada,
g Enfoque, Habilidad o cualquier otro factor 5 nanobots). Se puede combinar con Esforzarse. * <> O O O /\> O 0

(equipo, aumento, aspecto ambiental), usaras ) .
[¥1] auip P INTELIGENTE Marca RESISTENCIA ESPECIAL para usarla contra un tipo
=) para hacerlo. ) . . . .
- DESORIENTACION de ansecuencxa especra} (ejemplo: curtafuegas neutal,
= No existe el enfoque <equivocado» respecto a 30" analizador de comportamiento, neutralizador de toxinas, SOBRECARGA Cuando marques tu ultimo €, un Enfogue
gE una situacién, pero algunos podrian ser menos recubrimiento ignifugo, etc). de tu eleccion sufre un [Aiill permanente y produce
|':' efectivos o provocar consecuencias mas severas. EMPﬁTICU > J e, una complicacion al instante, como:
w En esos casos, te anrnaﬂos a PECOQSIUEfgr el 5 Te quedas sin actuar.
o curso de accion para mejorar tu situacién. = APATIA Expones la debilidad de tu grupo
= S ERROR .
g B2. E1 DJ evalua el riesgo (Amenaza 0) y te dice = > J ERROR Haces que el grupo pierda una ventaja.
Eg cuales son las posibles Consecuencias s? se Dafias o pasas por alto algo crucial.
g falla, asi como lo gu_e se puede conseguir SIGILUSU '
(Efecto @ con un éxito. 4 Ol Mientras estas SOBRECARGADD no puedes realizar
TEMERIDAD g acciones que necesitarian €. TOMATE UN RESPIRD

B83. Puedes aumentar () u (3 juntos para potenciar
su Efecto a costa de una Consecuencia peor
0 viceversa.

(panel 3) para aliviar o y limpiar este estado.

™ CARGA/EQUIPO recion, vsen I

r LAS PERICIAS no afaden a una tirada, pero te permiten — RESISTENCIA/ARMADURA T rroereos T T |X
@Y. Para terminar. toma tus dados: ¢ intercambiar por una UENTARJA —u viceversa— cuando / / ) ] ) _
’ w  sea aplicable. Durante el Run podrias declarar eguipo en mano Expresa como estas para reducir la g
> Un numero igual a los niveles de Enfoque+Habilidad. gg marcandolo en tu lista, hasta un nlimero de objetos severidad de una Consecuencia o, a discrecion del DJ,
) Afiade dados adicionales de Esforzarse y/o Auudar. i igual a tu nivel de CARGA. Si un objeto se agota, es evitarla por completo. Luego escoge un metodo:
—  ANALIZAR [::][:] GENTE, SITURCION, INFORMACION | destruido o se pierde, tachalo de la lista.
Si terminas con cero dados o menos, debes =
X 7 y m :
tirar dos dados u conservar el mas bajo. % LIGERO [31 Muévete libremente, fluye como el agua. MARCA Y GASTA UNO: TIRA EL ENFOQUE APROPIADO
RILETISHO 00 MEDIO [S1 Parece listo para un trabajo. (N0 ARADAS HABILIDAD ESTA

B5.

Tira tus dados a la vez y lee el resultado
individual mas alto, juzgando el resultado
acorde a la tabla siguiente.

COMBATE CUERPO A CUERPO DD

ESPRINTAR, PARKOUR, NADAR, TREPAR |

LUCHRA, ARMA: |

PESADO [7] Ruidoso o lento, muy llamativo.

@ RESISTENCIR ESPECIAL

Por ejemplo: Inuéntate
un uso defensivo de

UEZ), SI ELIGES AGOTAR
UN EQUIPO APROPIADO:

> 6,6 GUAU. TOMA YA.

reneaaa eine Samaen 15 meins patebra’ O ARG FLLO0 D0 3 ARNAOLRR P =
p p PROGRAMAR DD MINAR, CODIFICAR | > 4/5 NO ESTA MAL.
respecto al resultado y para declarar las <> ARMA DE MANOD <> +PESADO — - " :
posibles Consecuencias. iQué apariencia tiene? MARCA © ©.
INFLUENCIA [::][::] NﬂEHWETHH,HBmEIHRIHTUHDHH| <> SUBFUSIL <> EQUIPO DE INFILTRACION 2 IRE U LTI A A2
Critico. Tienes exito U ganas un <> <> ARMA GRANDE/PESADA <> MUNICION EXTRA ~
beneficio extra (A, descubres PTLOTAR DD COCHES, NOTOS, ESTANDAR ¢ PERFORANTE ™ DANOD (3 rroniszz 1

un secreto, mejoras la situacion,
localizas una recompensa)l.

Exito. Ua justo como se pretendia.

Exito Parcial. Exito, pero viene con

una Consecuencia. 77777 [::][::] ELECTRONICA, ROBOTICA, SIGILOSO 0 RAPIDD <> GRANADAS 2
MAQUINARIA PESADA PEM/GAS/ATURDIMIENTO/ INCEND. /FRAG. £
Fallo' LaS cosas van nal’ fallas U | O 0 DHUH HEDIHHD NIVEL / DESCRIPTIUD PENRLIZACION %
tanbien sufres una Lonsecuencia. . 7 / DURD U OFENSTUD <> <> HERRAMIENTAS DE DEMOLICION 1 S
[::][::] BIOTECNOLOGIA, FISICA, QUINICA 2
| <> BATERIA DE REPUESTO <> HERRAMIENTAS MICROTRONICAS A(E) &
Cada factor con HIME usado en una Tirada de CALLEJEAR [::][::] POLITICA, MERCADO, NAUEGACION | <> BoTIQUIN <> PIEZAS DE REPUESTO =
Accion reemplaza un dado normal con un dado 2
de —usa un dado que sea facilmente | , <> DISFRAZ 0 CAMUFLAJE & <& <O <O cARGRA EXTRA (-]
distinguible del resto-. 2 ARMONIZAR® [:][:] ESPIRITUS, RRTEFACTOS, LUGARES |
Tras juzgar el resultado como normal, lee £ Los Equipos u Aumentos son de Calidad Media por
el nas bajo por separado. Con , se DD defecto. Cuando se compara equipo entre bandos 3 INCAPA-
activa otra , Que no | opuestos, el modelo de mas alta calidad tendra una CITADO
se puede resistir, con un . la Consecuencia UENTAJA por sus mejores caracteristicas. MEJORA
adicional se puede Resistir normalmente. “Consulta el /plugin +leird para saber mas equipo con ESCENAS RETROSPECTIURS (panel 8).

COMBATE A DISTANCIA

00

sobre esta Habilidad.

HELICOPTEROS, DRONES |

PISTOLA, RIFLE,
SUBFUSIL, ARRDJADIZAS |

O DISPOSITIVUO DE RASTRED EXPLOSIUA 2 INCENDIARIA

<> EQUIPODE SUPERUIUENCIA
MASCARA, RACION, PURIFICADOR AGUA/AIRE.

<> CIBERCONSOLA

<> DRON PEQUERD

Si recibes Dafio de un Nivel que ya esta lleno,
muévelo a un Nivel de Dafo mayor. Cuando un DAND
vaya a entorpecer una accion, aplica su PENALIZACION
—cuando estés [PLGEGIEGNN-. puedes actuar solo si
eres AYUDADO o te ESFUERZAS.

HORA DE MORIR

HE DARK 1

.



