EL ADIESTRADO comparte esa misma mate-
ria organica en descomposicion que los demas.
¢La diferencia entre ti y los demas? Sencilla, has
entrenado una y otra vez hasta transformar tu
cuerpo en un instrumento de precision, que aho-
ra empleas para hacer tu voluntad. No eres parte
del sistema: eres libre y luchas por..., bueno, eso
ya es cosa tuya.

HUMANIDAD

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO0 Moderado

00 critico

EL ADIESTRADO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Aoife, Caoimhe, Devika, Naak, Nagmo, Niall, Nicolas, Niimi, Oisin, Paco, Saoirse, Vale.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Transgresor.

B Equipo protector, Prendas de calidad, Ropa ajustada, Ropa de clase alta, Ropa deportiva, Ropa versatil,
Ropas de Ultima generacion.

B Cara cansada, Faz imponente, Pémulos altos, Rostro cautivador, Rostro severo, Rostro simétrico.

B Jamas parpadeas, Mirada chispeante, Mirada impasible, Mirada perforante, Mirada vibrante, Ojos fieros,
Ojos imponentes, Ojos juveniles.

B Cuerpo tonificado (anade los detalles que quieras).

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cudl es tu rollo, el resto de la mesa os informara de cuanto cred ganas en
los periodos de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar como
conoces a ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN

00000 00000 00000 00000 00000 ooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando anadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O0O0O

Cuando intentas algo que te beneficia y fallas o cuando ganas PE a causa de tus creencias, ve tachando
una casilla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y ganas un avance.

+1llraO +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Tristeza O +1 Alegria O de libreto. OOO
+1 Miedo O +1 Pasién O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO Elige otra opcion adicional para un arte marcial. OO
Cambia a otro libreto. O

Musashi te da +2, en vez de +1. OO

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O
Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

SIN TRAMPA NI CARTON

LIBERTAD

MOVIMIENTOS

Como adiestrado, es importante que sepas que no
eres una parte del Velo. A diferencia de todos los
demas, no existes en una realidad mixta. Tu ves el
mundo como es auténticamente, en vez de como
lo perciben digitalmente las demas mentes. Estas
fuera del sistema. En ese sentido, no hay nadie
mas como tu. No tienes neurochip ni implantes ci-
bernéticos. Pero eso, no te hace ser peor que ellos,
pues gracias a tu constancia y entrenamiento pue-
des realizar increibles proezas. Sin embargo, ten en
cuenta que cuando uses alzar el velo para obtener
informacién, no tienes la misma posicion en la fic-
cion que aquellos que siempre estan conectados
a ese constructo similar a Internet. TG necesitas
tecnologia externa que te permita hacer ese tipo
de cosas. El hecho de no estar conectado aporta
tanto beneficios como desventajas y todo ello debe
sopesarse, explorarse e incorporarse a la ficcion.

ARTES MARCIALES

En vez de armamento convencional, eres capaz de
usar tu propio cuerpo como un arma e infligir Dafo.
Por defecto, conoces artes marciales (Dano 2 per-
sonal, Ruidoso). Detalla las dos técnicas que hayas
dominado y anade dos opciones a cada técnica
para representarla:

[0 Brutal: Aumenta el Dafio que causas en uno,
anade la etiqueta Sanguinario.

[0 Cadena: Incorpora un arma de este tipo al es-
tilo; sustituye el alcance por Corto.

O Defensivo: Cuando activas un movimiento usan-
do esta técnica, aumenta tu Armadura en uno
(hasta un maximo de Armadura 2).

O Espada: Utilizas un arma de filo con mayor efi-
ciencia de lo normal, anade la etiqueta PA.

[0 Potente: Aumenta uno el Dafio que provocas.

O Sutil: Elimina la etiqueta Ruidoso.

Anota en este lugar tus técnicas de artes marciales:

Cuando vayas a salvar a alguien de un peligro,
nombra a tres personas a las que desearias sal-
var. Si las salvas a todas, generas dos puntos de
Humanidad. Si lo intentas, pero no logras salvar
a todos los que has nombrado, generas un pun-
to de Humanidad.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

W Sjalguien te protegié de algo, especificamente
porque no tenias un neurochip, tienes una obli-
gacion hacia él.

B Sj has salvado a alguien antes y no le pediste nun-
ca nada a cambio, tiene una obligacién hacia ti.

B Sives o conoces una verdad sobre alguien gra-
cias al hecho de no tener un neurochip, y guar-
das ese secreto, dicha persona tiene una obli-
gacion hacia ti.

EQUIPO

Comienzas con 2 cred, suficientes mudas de ropa
apropiadas para tu aspecto y sentido de la moda,
blindaje protector (Armadura 1, detéllala) y un arma
que usas junto con tus artes marciales, si es apro-
piado. No puede acusar mas de Dario 2 (detallala,
inventando un modelo y aspecto).

NOTAS

Comienzas el juego con el movimiento potencial y
otro de tu eleccion.

POTENCIAL: Al comienzo de la sesion, tira 2d6
sin afadir ningln estado. Con 10+, generas dos
puntos de Humanidad. Con 7-9, generas un punto
de Humanidad. Puedes recurrir a tu humanidad y
consumir un punto para:

B Causar una pérdida de humanidad diciendo o
mostrando a alguien lo capaz de que eres sin
necesidad de recurrir a lo que la tecnologia pue-
de ofrecer.

B Ganar la ventaja a la hora de proteger a alguien
del peligro.

B Realizar una proeza fisica de caracter extraordi-
nario (el MC tiene la Gltima palabra).

[0 CON UN GRAN PODER...: Elige un estado
cuando adquieras este movimiento; una vez por se-
sion, cuando apuntarias el quinto pico de emocion
en ese estado, no se dispara el movimiento aliviar.

O GLORIA: Siempre que completes con éxito
cualquiera de las hazahas siguientes, ganas un
punto de Humanidad por cada hazana lograda:

B Derrotar a un adversario capaz.

B |r a un lugar con fama de peligroso y regresar
de alli.

B Liberar algo de importancia.

Obtener un objeto de especial importancia.

B Rescatar a un VIP (t0 decides quién lo es) y lle-
varlo a un lugar seguro.

[0 MUSASHI: Siempre que hagas una tirada
para disparar el movimiento neutralizar, anades
como minimo +1 en lugar del modificador por el
estado que uses. Si tu estado emocional ya es de
+2, usas ese en vez de Musashi.

[0 PARKOUR: Cuando uses el entorno para faci-
litarte el moverte por el mundo, tira. Con 10+, elige
tres. Con 7-9, elige dos:

B Escapas de un enemigo (cuesta dos opciones).
B Evitas todo el Dano.

B |ogras llegar a una posicion ventajosa.

B No dejas rastros ni huellas.

[0 REPRESALIA: Cuando sufras Dafio en com-
bate, nombra a la persona que consideres mas res-
ponsable; mientras esté presente y sea hostil, ga-
nas +1 contra €l en tus tiradas para neutralizarlo.

MOVIMIENTO ESPECIAL (ADIESTRADO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, generas un
punto de intimidad con esa persona. Cualquiera
de los dos podéis gastarlo para hacer que el adies-
trado llegue justo a tiempo cuando tu pareja esté
en una situacion de peligro, sin necesidad de ex-
plicar como ha llegado alli (aunque si se puede
explicar, mejor).



EL APARATO. No sabes como viniste al mundo
y no tienes una idea clara de la humanidad (to-
davia). Como forma de vida recién nacida, luchas
para comprender tus emociones. Como inteligencia
artificial, necesitas adquirir mas informacién para
poder definir tu lugar en el mundo y desentranar
el misterio de tu existencia: ¢fuiste construido para
emular, superar o destruir a la humanidad? Des-
cubre tu destino.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
00O Moderado

00 critico

EL APARATO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

2B, 9S, Chiu, Dia, Gala, Inalya, Jacinto, Joie, Moy, Legi, Oviakri, Polya, Qu, Willow.

Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Transgresor.

Harapos, Ropa discreta, Ropa improvisada, Prendas comodas, Ropas vanguardistas, Ropas voluminosas.
Cara con arrugas, Cara marcada, Espasmos faciales, Faz estrecha, Faz impasible, Rasgos duros.
Mirada implacable, Mirada perdida, Ojos calculadores, Ojos impasibles, Ojos mecanicos, Ojos muertos.
Complexion imposible, Cuerpo enorme, Cuerpo increible, Cuerpo musculoso, Cuerpo muy alto,
Cuerpo .

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cuél es tu rollo, el resto de la mesa os informara de cuéanto cred ganas en
los periodos de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar como
conoces a ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocion de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando afadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

Como Aparato, comienzas el juego con solo un estado; puedes activar los demas mediante el movi-
miento ascension.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O0O000O

Cuando intentas algo que te beneficia y fallas o cuando ganas PE a causa de tus creencias, ve tachando
una casilla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y ganas un avance.

+1Ira O +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo O del libreto. OOO
+1 Tristeza O +1 Pasion O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OOO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (méax. +3). OOO Elige una opcion adicional de la seccién “Por dentro”. O

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

LA CUBIERTA

NACIMIENTO

MOVIMIENTOS

Sin ropa, yo (elige 1) ...

O ...soy indistinguible de un ser humano.

O ...soy antropomorfico, pero no parezco humano,
pues soy sintético o mecanico.

O ...solo ciertas partes de mi recuerdan a un
ser humano.

O ...no me parezco en nada a un ser humano.

BAJO LA PIEL

Bajo tu estructura exterior (elige 1) ...

O ...estoy marcado: Explica al MC lo que quieres
decir y no ganas etiquetas negativas cuando
deberias hacerlo.

O ...estoy protegido: Explica al MC como afecta
esto a tus relaciones intimas y ganas Armadura
+1, si es posible.

[ ...soy contrahecho: Explica al MC lo que quieres
decir y ganas Humanidad +1.

O ...soy compatible: Eres capaz de tener sexo
y reproducirte.

O ...soy grotesco: Provocas repulsion a los demas;
ganas el movimiento juicio.

POR DENTRO

En esencia, eres (elige 1) ...

O ...una nueva forma de vida creada por el hom-
bre. Tu creador rastrea tus pasos; con la ayuda
del MC, determinad si conoces o no esta infor-
macion y las posibles implicaciones. Cuando te
relinas con tu hacedor o descubras todo lo que
necesitas saber sobre tus origenes, ganas 5 PE.

O ...una parte del Velo. Ganas permanentemente
el movimiento recaidas.

O ...una persona. Tu mente fue digitalmente recons-
truida; cuando busques tu yo original, una vez por
sesion, puedes hacer una de las preguntas de la
seccion “Nacimiento” a un PNJ, pero debes com-
partir algo importante de ti con él.

O ...parte de una cibermente. Siempre que hagas
una pregunta de la seccion “Nacimiento”, pue-
des hacer otra pregunta adicional.

PERDIDAS DE HUMANIDAD

Una persona pierde humanidad cuando debe ha-
cer frente a una oscura verdad sobre si misma o
sus creencias. Es posible que no lo crea, pero el
simple acto de duda tiene un efecto danino sobre
ella. Cuando un PJ sufre este tipo de sucesos o
descubre una oscura verdad sobre él mismo o sus
creencias, la persona que provoca el dano puede
elegir tantos de los siguientes efectos como desee:

B Debe responder a cualquier pregunta que se
le haga.

B Pierde tiempo. Pueden ser minutos/horas/uno
o dos dias.

B Sufre desventaja en la siguiente tirada (tira 3d6
y emplea los dos dados mas bajos).

HUMANIDAD

PREGUNTAS DE OBLIGACION

Puedes usar las siguientes cuestiones para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

W Sjalguien te encontré, te construy6 o te modi-
fico después de haber sido descubierto, tienes
una obligacion hacia él.

B Sj alguien te ensef6 a fundirte o no destacar,
tienes una obligacion hacia él.

B Sile has confiado tu actual punto de vista sobre
la humanidad a alguien, este tiene una obliga-
cién hacia ti.

Al comienzo de cada sesion, vas a tirar 2d6 sin aia-
dir ninglin estado. Si logras un éxito, el MC te hara
una pregunta; respondela. Si es un fallo, eres tu
quien hace la pregunta y el MC la responde.
¢Quién me cred?

¢De dénde podria proceder mi cubierta?

¢Hay alguien ahi fuera que sea como yo?

¢Fui creado a imagen y semejanza de alguien?
¢Por qué me fascina la humanidad?

¢Cudl es mi propdsito?

¢Me rechazaron o me descartaron como
algo fallido?

¢Sabe alguien que soy operacional?

¢Fui creado hace poco?

¢Con qué objetivos puedo haber sido creado?
¢Me crearon para imitar a la humanidad?
¢Qué puedo hacer para que la sociedad
me acepte?

¢Estaba danado cuando desperté?

¢Siento o creo sentir?

¢Tengo recuerdos o algiin conocimiento de an-
tes de mi activacion actual?

O ¢Por qué ya no estoy con mis creadores?

EQUIPO

Tienes suficientes mudas de ropa, apropiadas para
tu aspecto y sentido de la moda. Si quieres, tu cu-
bierta puede tener armamento integrado. En ese
caso, elige y distribuye cinco etiquetas para configu-
rar tu armamento. Una de las cinco etiquetas debe
ser de alcance, describiendo tu distancia efectiva
de ataque. Todas las demas definen qué hace tu
armamento y cuanto dano infliges (puedes elegir
Dano X varias veces; cada vez te cuesta una eti-
queta y causas un punto de dano con una de las
armas creadas).

000 OO0O000 OOoooooo

CIBERNETICA

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras una can-
tidad de etiquetas como el nimero que se indica
a continuacion:

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos ascension
y el abismo te devuelve la mirada.

ASCENSION: Cuando extraigas fuerzas y consu-
mas tu Humanidad para convertirte en algo mas de
lo que eras, elige una de las siguientes opciones:

B Desblogueas una nueva emocion y asignas un
valor a ese estado.

B Ganas +1 a la siguiente tirada.

B Obligas al MC a hacerte una de las preguntas
de la seccion “Nacimiento”.

EL ABISMO TE DEVUELVE LA MIRADA:
Cuando buscas en el vasto conocimiento acumulado
en el Velo o interactdas con algo nuevo mientras inten-
tas comprender a la humanidad y cudl es tu lugar en
ella, tira. Con 10+ generas dos puntos de Humanidad.
Con 7-9 generas un punto de Humanidad. Puedes gas-
tar un punto de Humanidad para:

B Divulgar una creencia o verdad sobre ti mismo o
tu objetivo para infligir una pérdida de humanidad.

B Elegir una de las opciones que aparecen en el
movimiento ascension.

B Hacer una de las preguntas que aparecen en tu
movimiento especial.

[0 CONSTRUIDO PARA EL COMBATE: Cuan-
do lo deseas, puedes transformar tu cuerpo en un
arma; determina lo formidable que eres y describe-
lo. Elige una de las siguientes opciones:

B Eres caustico: Tu simple roce es letal. Causas
Dano 2 (PA) cuando entras en contacto con ma-
teria organica.

B Eres violento: Cuando se activa tu modalidad
de combate, no eres capaz de controlarte del
todo; ganas las etiquetas Potente y Sangriento.

W Estas reforzado: Tu cubierta exterior es gruesa
y resistente. Ganas Armadura +1.

O INTERFAZ: Cuando te integras o abres tu men-
te a otra inteligencia que no sea humana, puedes
darle un nombre y establecerla como un PNJ; el MC
te ayudara a establecer su inteligencia y disposicion.
Siempre que te fusiones con otro, ambos os veréis
afectados de alguna manera; el MC os explicara los
detalles cuando sea el momento.

[0 JUICIO: Cuando atestiglies lo peor que puede
ofrecer la humanidad o te decepcione de tal modo
que debas reevaluar todo lo que creias saber sobre
la gente, aumentas tu Humanidad en un punto.

O RECAIDAS: Cuando desactivas tus emociones
para alzar el velo, puedes realizar la tirada anadiendo
+1 al total usando tu dura y fria I6gica. Con éxito, no
consumes un pico de emocion. Con fallo, el MC podria
forzarte a tachar un pico de emocion.

O TERMINAL: Cuando sopesas lo que sabes
de la humanidad y determinas que esta mas alla
de la salvacién o redencion, puedes bloquear tus
emociones y considerar que tienes +1 en todos los
estados, pero ya no podras generar Humanidad.

MOVIMIENTO ESPECIAL (APARATO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, tira sin anadir
un estado. Con 10+, puedes hacer a tu compa-
nero hasta dos preguntas, si quieres; deben res-
ponder con la verdad. Con 7-9, solo puedes ha-
cer una pregunta.

B ;A donde perteneces?

B ;Crees que soy digno de la humanidad? ¢Por qué?

W ;Cual es el prop6sito de la humanidad?

B ;Cual es tu concepcion del bien y del mal?

B ;De verdad crees tener libre albedrio?

B En qué crees que nos parecemos?

B ;Has segado alguna vez la vida de alguien?
¢Por qué?



EL ARQUITECTO vive y respira el Velo. Tienes
una potente cibermente, que puedes usar
para cambiar cualquiera de los rasgos del
entorno digital de acuerdo a tu voluntad.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

ARQUITECTO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Araincae, Aroa, Augustus, Echin, Enon, Isaac, Keki, Kess, Mika, Orz, Tama, Tonlos.

B Androégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecéanico, Misterioso, Trans.

B Ciberropas, Ropas de alta tecnologia, Ropa exclusiva, Prendas vintage, Ropa de clase trabajadora,
Ropa digital, Ropa inusual.

B Cara dulce, Con barba, Facciones angulosas, Rasgos afilados, Rasgos dignos, Rasgos dominantes,
Rasgos suaves.

B Mirada dura, Mirada muerta, Mirada somnolienta, Ojos brillantes, Ojos calculadores, Ojos claros,
Parpados caidos, Tuerto.

B Complexién normal, Esbelto, Musculoso, Nervudo, .

B Arébigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar cémo conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASION
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando ahadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1llraO +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo OO0 del libreto. OOO
+1 Tristeza O +1 Pasién O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OOO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOOOO  Anade un modificador de +1 adicional a tu cibermente. CIC1
Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Borra una de las elecciones de la seccion «Subconsciente». [

SUBCONSCIENTE

EQUIPO

MOVIMIENTOS

Cuando entras en cualquier entorno digital, puedes
alterar la escena. Escoge tres cosas que tu mente
va a manifestar en el entorno digital (a menudo de
forma inconsciente):

B Ellimbo.

La manifestacién de tus miedos.

Las catacumbas de tus recuerdos mas profundos.

Tu auténtico yo.

Tus fantasias reprimidas.

Un amante al que abandonaste y que conoces

mejor que nadie (un PNJ con nombre).

Un antiguo amigo (un PNJ con nombre).

Un lugar donde antano viviste.

B Uno de los miembros de tu familia, tal y como
le recuerdas (un PNJ con nombre).

u

CIBERMENTE

Cuando tires en cualquier movimiento don-
de se diga «tira +Cibermente», tu modificador
inicial es de +1.

Tu cerebro esta conectado a un artefacto tecnolé-
gico mucho mas avanzado que un mero neurochip.
Elige una de las siguientes afirmaciones.

B Es un placebo. Aunque sea tecnologia avanzada,
en realidad no es esto lo que te otorga tus dones.

B Es sintiente. Cuando usas sondear, puedes
gastar un punto en preguntar «;,Qué opinas so-
bre esta persona?».

B Incluye una enorme base de datos de image-
nes, con perfiles de personas; ganas el movi-
miento la mujer de rojo.

B Tiene un servidor dedicado. Ganas una eleccion
adicional cuando uses el movimiento constructo.

B Tiene otro propésito muy distinto. Elige un mo-
vimiento de otro libreto.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sialguien conoce y guarda en tu beneficio un
secreto de tu subconsciente o de ti, tienes una
obligacion hacia él.

B Si has usado tu cibermente para cambiar algo
en un entorno digital y proteger asi a alguien,
este tiene une obligacion hacia ti.

B Sj alguien entr6 en el entorno digital para sa-
carte de él cuando ti no podias o no querias,
tienes una obligacion hacia él.

Comienzas con 2 cred, suficientes mudas de ropa
apropiadas para tu aspecto y sentido de la moda,
y un arma discreta (detallala, incluyendo modelo y
aspecto). Elige 1:

O Cadena térmica (Dafio 1, Toque, PA, igneo,
Discreto).

O Disruptor neural (Dafio 1, Area, PA, Ruidoso,
Amortiguacion, Discreto).

[0 Espada eléctrica (Dano 2, Toque, Eléctrico,
Discreto).

O Revolver kinético (Dafio 2, Corto, Silencioso,

Discreto).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas)

Oido (3 etiquetas)

Brazo (1 etiquetas)

Pierna (1 etiquetas)

Interfaz (2 etiquetas)

Torso (1 etiquetas)

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos reconfi-
gurar y otro de tu eleccion.

RECONFIGURAR: Cuando rehagas partes del
entorno digital, describe qué es lo que eliminas del
mundo digital y en qué se transforma; después, tira
+Cibermente. Con 10+, sale como quieres y tienes
las tres opciones. Con 7-9, sale como quieres, pero
solo tienes una opcion.

B El cambio es sutil y no se nota.
B Mantienes a raya a tu subconsciente.
B No sufres retroalimentacion.

O AS EN LA MANGA: Cuando te describes
manipulando el entorno digital para mitigar un
peligro sobre tu persona, tienes Armadura 1. Si
ya posees Armadura 2 por otra causa, empleas
esa en su lugar.

[0 CONSTRUCTO: Cuando disefes una sala digi-
tal, tira +Cibermente. Por defecto, la sala permane-
ce solo mientras td la mantengas, puede albergar
un maximo de dos mentes, tiene un protocolo de
conexion abierto e inseguro y se manifestara como
un lugar basico y sin muchos detalles. Con 10+,
elige dos. Con 7-9, elige uno.

B |a sala esté llena de detalles y puede crecer.
B No tiene limites de poblacion.

W Persistira (por un tiempo) sin que debas man-
tenerla activamente.

B Su conexion es segura contra intrusos.

[0 DAR PUERTA: Cuando intentes expulsar por
la fuerza a alguien o algo de un entorno digital, tira
+Cibermente. Con 10+, lo consigues y puedes ele-
gir dos. Con 7-9, lo consigues y puedes elegir uno.

B El Velo no cambia o se adapta al suceso.
B No sufres dano al hacerlo.
B Mantienes a raya a tu subconsciente.

[0 MEJORAS: Elige una opcion adicional de la
seccion «Cibermente».

Cuando tengas suficientes PE para realizar un avan-
ce y selecciones este movimiento, desbloquea una
segunda eleccion de esa parte del libreto, constru-
yendo los detalles a partir del armazon que supone
lo que ya sabias sobre tu cibermente.

O LA MUJER DE ROJO: Cuando cambies tu
apariencia dentro de los limites de lo digital, tira
+Cibermente. Con 10+, sale perfecto. Con 7-9, se
manifiesta una parte de tu subconsciente.

MOVIMIENTO ESPECIAL (ARQUITECTO):
Cuando compartas un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, tira sin anadir
un estado. Con éxito, todo va bien. Con fallo, tu pa-
reja se anade a tu subconsciente como un PNJ con
nombre. El MC te realizara varias preguntas sobre
tu forma de verla; responde la verdad.




El poder de EL BUSCADOR procede de su
fe. En cada buscador, la fe puede ser mu-
chas cosas distintas; lo importante es que
les permite obtener lluminacion. Después,
emplean su lluminacién para dar respuestas
con sentido a las preguntas mas importantes
de sus vidas, consagrando por completo su
existencia al ciclo de la fe.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 critico

BUSCADOR

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

W Aallotar, Anelli, Cadoc, Ema, Ezra, Gabriela, Jactina, Kai, Kyosti, Noah, Violeta, Zeb, Zhao.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecénico, Misterioso, Trans.

B Ropa de fabricacion casera, Ropa ornamental, Ropa antigua, Ropas que apestan a dinero, Ropas religiosas.

B Cara aristocratica, Cara sedosa, Rasgos fuertes, Rasgos humildes, Rostro cruel, Rostro paciente,
Rostro severo.

B Mirada implacable, Mirada indulgente, Mirada grave, Mirada tolerante, Ojos de diseno, Ojos dignos
de confianza.

B Complexion gruesa, Complexion senorial, Corpulento, Nervudo, Vivaz,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred). Cuando
le expliques a tu MC cuél es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos de inactividad.
Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar como conoces a ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASION

00000 00000 00000 00000 00000 ooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocion de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando afadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O0O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1Ira O +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo OO0 de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasion O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO +1 a lluminacion. OO

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Adquiere una de las opciones de la seccion «La fe». OO

LA FE

ENSENANZAS

EQUIPO

A través de la practica de tu fe, eres capaz de em-
plear la lluminacion para obtener respuestas a to-
das esas necesarias preguntas sobre ti mismo, tu
fe o los demas.

Caracteriza tus creencias (elige una opcion
de cada columna):

Moralizantes
Corruptoras

Violentas
Pacificas

Dogmaticas
Pragmaticas

Por defecto, tu fe tiene los siguientes valores: llu-
minacion +1. Excedente: 1 respuesta. Deseo: Pe-
nitencia. Ahora, elige dos:

O Cuando meditas, lo haces con gran fervor. +1
adicional a lluminacion.

OO Entras en comunion con otros buscadores cuan-
do meditas. Excedente: Ganas Sabiduria. Cam-
bia el Deseo: Penitencia por Deseo: Obligacion.

O Formas parte de un grupo grande de creyentes.
Excedente: +1 cred. Cambia el Deseo: Peniten-
cia por Deseo: Juicio.

O Tu fe practica las artes marciales como parte de
la meditacion. Tus ataques desarmados causan
Dano 2 (Toque).

O Tu fe se manifiesta de diversas formas para
protegerte. Tienes Armadura 1 mientras solo
lleves tu uniforme. Si ya llevas Armadura por
otra causa, emplea esa.

O Tu meditacion es profunda y espiritual. Exce-
dente: +1 respuesta. Cambia el Deseo: Peni-
tencia por Deseo: Desconectar.

O Tu meditacion es publica e incluye pedir limos-
nas. Excedente: +1 cred. Cambia el Deseo: Pe-
nitencia por Deseo: Juicio.

O Un grupo de individuos esta en deuda con tu
fe. Excedente: +1 obligacion. Cambia el Deseo:
Penitencia por Deseo: Desesperacion.

Ahora, elige otras dos opciones mas:

O Debes extender la fe como un auténtico fanatico.
Anade Deseo: Predicar.

O El conocimiento que buscas es vasto e inabar-
cable. Ahade Deseo: Desesperacion.

O Tu fe exige que vivas de la caridad. Excedente:
-1 cred.

O Tus meditaciones exigen confrontaciones de ca-
racter fisico. Aflade Deseo: Violencia.

O Tus meditaciones exigen una sustancia que al-
tera la mente. Anade Excedente: Estupor.

O Tus meditaciones exigen severos ayunos. Cam-
bia Deseo: Penitencia por Deseo: Hambre.

DESCRIPCION DE LA FE:

FE: EXCEDENTE: DESEO:

CRED: ILUMINACION:

Como cualquier otra fe, la tuya exige que los fie-
les acaten una serie de dogmas. Completa los tres
dogmas que todos los fieles de tu credo deben se-
guir, en funcion de tus elecciones anteriores en la
seccion «La fe». Siempre que rompas uno de es-
tos dogmas, sufres una penalizacion de -1 Conti-
nuo hasta que vuelvas a seguir al pie de la letra
tus ensenanzas.

Debo ser violento/pacifico.

Debo ser. dogmético/pragmatico.

Mi fe se centra, sobre todo, en (elige uno):

O La moralidad. O La corrupcion.

Siempre que no respete uno de estos dogmas,
sufriré una penalizacién de -1 Continuo hasta
que rectifique.

PREGUNTAS

Siempre que tengas una respuesta, puedes usar-
la para realizar una de las cuestiones siguientes.
Hasta que la cambies a otra pregunta, se asu-
me que, junto con tus creencias, intentas ha-
llar su respuesta.

O ¢A quién o qué deberia renunciar, si es que
hay algo?

O ¢Coémo podria alcanzar mas energia, diligencia,
vigor o esfuerzo?

O ¢Como podria desarrollar generosidad? ¢Dando
de mi mismo?

O ¢Cémo podria desarrollar mas determinacion
o resolucion?

O ¢Coémo podria desarrollar virtud, moralidad o
un mejor comportamiento?

O ¢Coémo podria obtener mas amor y bondad en
mi vida?

O ¢Deberia practicar mas la paciencia, tolerancia,
perdén, aceptacion o aguante?

O ¢La verdad y honestidad me serviran mejor si
las persigo?

O ¢Qué sabiduria puedes ofrecerme? (solo si tie-
nes Sabiduria).

SABIDURIA

Cuando ganes Sabiduria, pregunta a tu fe cual es
la mejor manera de actuar en relacion a la pregun-
ta cuya respuesta busques y el MC te respondera.
Ganas +1 a las siguientes tiradas que realices per-
siguiendo dicha informacion. Solo existe una forma
en The Veil de adquirir Sabiduria; aunque los per-
sonajes busquen normalmente ser mas sabios pre-
guntando a los demas, esto no proporciona esta ca-
pacidad cuando actues en funcién de sus consejos.

PREGUNTAS .
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sj aconsejaste a alguien realizar una accion,
evitando asi que tu o él sufrierais Dano, tiene
una obligacion hacia ti.

B Sjalguien te salvé de una situacion donde pu-
dieras haber incumplido los dogmas de tu fe,
tienes una obligacion hacia él.

B Si has convencido a alguien de seguir los dog-

mas de tu fe, tenéis una obligacion mutua el
uno hacia el otro.

Comienzas con 2 cred, suficientes mudas de ropa
apropiadas para tu aspecto y sentido de la moda
y un daisho (anade una etiqueta de tipo de dano a
cada arma) marcado con el simbolo de tu fe.

[0 Katana ceremonial (Dafo 3, Toque, Valiosa).
O Wakizashi ceremonial (Dafo 2, Toque, Valiosa).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢ Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):. .

Pierna (1 etiqueta):

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos comunion
y otro de tu eleccion.

COMUNION: Tu lluminacién tiene dos catego-
rias, Excedente y Deseo, que dependen de aquello
que te otorgue tu fe. Al comienzo de la sesion se
asume que has pasado tiempo comulgando con
tu fe. Tira +lluminacion para ver el resultado de tu
comunioén. Con 10+, tu fe te beneficia con su Exce-
dente. Con 7-9, recibes el Excedente, pero también
se manifiesta como un Deseo. Cuando el Excedente
indica cred, como 1 cred o 2 cred, puedes anadirlo
a tu hoja como ingreso. Con fallo, solo generas un
Deseo (a eleccion del MC si hay varios).

O MIRADA PENETRANTE: Cuando dispares son-
dear sobre alguien, también puedes preguntar «;Qué
sientes realmente ahora mismo?» gratuitamente.

O ORIENTACION: Cuando compartas tu vision
del futuro y cémo planeas conseguirlo, tira +llumi-
nacion. Con 10+, ganas tres puntos de orientacion.
Con 7-9, ganas dos puntos de orientacion. Siempre
que quieras, puedes gastar un punto de orientacion
(1:1) para hacer que tus aconsejados ganen 1 PE
si hacen algo que ayude a hacer realidad tu vision.

O PRECISION: Cuando vayas a infligir Dano,
puedes elegir la cantidad exacta que infliges, hasta
el maximo que causarias normalmente. También
puedes sustituirlo por Dano A si lo prefieres.

00 RESOLUCION: Cuando uses un arma cuerpo
a cuerpo para disparar ultimatum o neutralizar,
puedes tirar +lluminacién en vez del estado.

MOVIMIENTO ESPECIAL (BUSCADORY): Cuan-
do compartes un momento de intimidad con alguien,
ya sea fisico 0 emocional, cada uno de vosotros ganais
un punto. Podéis gastar estos puntos (1:1) para hacer
que la otra persona rememore ese instante, ayudando-
la o molestandola, sin importar la distancia o barreras
existentes; tU eliges cudl de estas cosas.




EL CATALIZADOR esta obsesionado por la idea
de integrar los sistemas cibernéticos en su propio
cuerpo, que, desafortunadamente, rechaza todos
los procesos convencionales para ello. Solo eres
capaz de obtener, modificar y usar esta tecnolo-
gia a través de tus propios medios. Reverencias la
tecnologia, ya sea para ascender a la humanidad
o cribarla y hacer sitio para una nueva era; has
creado una omni-herramienta para ayudarte a la
hora de avanzar en tus objetivos. Creas tus propios
implantes y los integras en tu cuerpo, forjando tu
propio destino en este crisol de carne.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

CATALIZADOR

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Abril, Hino, Iker, Kosu, Leksa, Lucia, Mateo, Renata, Rithar, Rys, Suga, Thiago, Tu, Vastii.

B Androgino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecéanico, Misterioso, Trans.

B Andrajos, Prendas de alta tecnologia, Ropa casera, Ropa de época, Ropas discretas, Ropas pasadas
de moda o de un par de tallas de mas.

W Cara dulce, Cara huesuda, Cara suave, Cicatriz facial, Tez palida, Tez rubicunda.

B Mirada cansada, Mirada embaucadora, Mirada franca, Ojos absorbentes, Ojos legafosos, Ojos llorosos,
Ojos misteriosos.

B Casi cadavérico, Cuerpo maltratado, Esbelto, Giganton, Complexion

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar cémo conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASION
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando anadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1llraO +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo 0 de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasién O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO0

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO Aumenta el valor de tu omni-herramienta en +1. OO

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Elige otra opcién adicional de onmi-herramienta. O

IDEOLOGIA

EQUIPO

MOVIMIENTOS

Antano, eras como los demas, uno entre muchos.
Sin embargo, sucedi6 algo y eso te transformé. Has
cambiado a algo muy distinto de todos los demas,
llegando a convertirte en lo que ahora eres gracias
a tus creencias (elige 1 o crea la tuya):

[0 Debido a su propio disefo, los seres humanos
son unos ignorantes. Yo los salvaré; cuando sea
perfecto, me seguiran.

[0 Estoy aterrado; yo no quiero seguir este camino,
pero las alternativas son mucho peores.

O He contemplado la ira de las maquinas; debo
convertirme en una de ellas para poder derro-
tarlas.

O La humanidad es una enfermedad; solo gracias
a la integracion cibernética podremos vivir.

O Una maquina me salvo; cuando cuestioné mi
existencia, vi el camino.

LA OMNI-HERRAMIENTA

Sabes que debes convertirte en algo mas y, para
ello, has inventado la herramienta ideal para tus
propositos. Siempre que un movimiento te mande
tirar +Omni-herramienta, anade +1 a la tirada (a
no ser que se te indique otra cosa). Tu omni-herra-
mienta es Gnica porque... (elige 2)

O ...es extraible. Cuando uses tu omni-herramien-
ta a la hora de carronar, gana la etiqueta Re-
moto y te ayuda en tu busqueda. Cuando se
usa de este modo, te proporciona un +1 ala
siguiente tirada.

O ...esideal a la hora de analizar cualquier cosa.
Ganas el movimiento el eslabén mas débil.

O ...es parte de un sistema de comunicaciones.
Ganas la etiqueta Comunicacion gratuitamente.

O ...potencia tus capacidades para obtener in-
formacion de otros objetos. Siempre que uses
el movimiento cosas que hablan, puedes rea-
lizar una pregunta adicional (incluso si sacas
6 0 menos).

O ...su funcion principal es integrar sistemas ci-
bernéticos en tu persona. Cuando usas con éxi-
to tecnobasura, ganas una etiqueta adicional
en el implante.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacién con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sialguna otra persona te ayudé a desarrollar
la omni-herramienta, tienes una obligacion ha-
cia ella.

B Si has convencido a alguien de tu ideologia y
cree que es en su beneficio, tiene una obliga-
cién hacia ti.

B Sj has reparado los implantes cibernéticos de
alguien cuando no tenia los medios para hacer-
lo, tiene una obligacién hacia ti.

Comienzas el juego con 3 cred, suficientes mudas
de ropa apropiadas para tu aspecto (incluyendo algo
que te proporcione Armadura 1 si asi lo quieres), un
arma (puedes detallarla, incluyendo nombre y mo-
delo) y dos herramientas de manufactura casera:

B Drogas reactivas (ganas +1 a la siguiente tira-
da cuando usas un movimiento de catalizador).

B Transmisor oculto (Interferencias, Corto).
Armas:

O Cuchillos ocultos (Dano 2, Toque, Infinito).

O Escalpelo laser (Dano 3, Cerrado).

O Pistola antigua (Dafio 2, Corto, Antigliedad, Re-
carga, Ruidoso).

O Pistola pesada de pulsos (Dano 2, Corto, Dis-
creto, Recarga).

CIBERNETICA

Como catalizador, tu cuerpo rechaza todos los im-
plantes cibernéticos, excepto los que td mismo
modificas e integras en tu cuerpo. Cuando lo ha-
gas, anota en este lugar cualquier etiqueta existen-
te, tanto normal como negativa. No puedes usar
otros implantes cibernéticos excepto aquellos que
t0 mismo te procures.

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos carronar
y tecnobasura.

CARRONAR: Cuando visites por primera vez un
sitio y busques alli algo que te sea de utilidad, dile
al MC lo que estas buscando. Si puede haber algo
de eso cerca, tira +Omni-herramienta. Con 10+,
encuentras algunas materias primas excelentes
y ganas +1 a la siguiente tirada de tecnobasura.
Con 7-9, apenas son adecuadas y has de resol-
ver tecnobasura con una penalizacion de -1 a la
siguiente tirada.

TECNOBASURA: Cuando utilices tu omni-herra-
mienta para fabricar o modificar implantes ciber-
néticos e integrarlos en tu ser, tira +Omni-herra-
mienta. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno:

B Lo consigues y tiene una etiqueta.

B No tiene etiqueta negativa.

B No te causa Dano.

O ASIMILACION: Cuando intentes aprovechar
los implantes cibernéticos de alguien o algo y mo-
dificarlos para asimilarlos en tu propio cuerpo, tira
+Omni-herramienta. Con 10+, eres capaz de incor-
porar esos implantes cibernéticos, ganando su(s)
etiqueta(s). Con 7-9, no logras un éxito completo,
pero, por ahora, funcionan. A la larga, tu cuerpo
acabara rechazandolos; el MC te dird cuando.

[0 COSAS QUE HABLAN: Cuando manejes o
examines un objeto que te llame la atencion, tira. Con
10+, haz tres preguntas. Con 7-9, haz dos. Con un fa-
llo, él te hara a ti una pregunta y deberas responderla.

B ;A quién perteneces?

JEres sintiente?

¢JPara qué fuiste creado?

¢Por qué esta estropeado y como puedo arreglarlo?
¢Qué desearias que hiciera?

¢Qué emociones fuertes han tenido lugar en
sus cercanias?

¢Qué palabras se han dicho hace poco en
sus cercanias?

B ;Quién ha hecho esto o qué ha ocurrido en
las cercanias?

B ;Quién lo ha usado antes que yo?

O EL ESLABON MAS DEBIL: Cuando ana-
lices a alguien o algo con sistemas mecanicos o
cibernéticos, puedes preguntar de forma gratuita:
« Tiene vulnerabilidades que pueda explotar?»

O JERGA: Cuando uses terminologia relacionada
con la cibernética o sistemas mecanicos, ganas +1
a la siguiente tirada de sondear.

IMIOVIMIENTO ESPECIAL (CATALIZADOR):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, se dispara de
forma automatica el movimiento cosas que hablan
como si hubieras sacado un 10+.




Como parte de una entidad mayor ya es-
tablecida, EL EJECUTIVO responde direc-
tamente ante sus pares y, a la larga, a su
agenda de objetivos. Sin embargo, dentro
de esa estructura, trabaja desde el interior
del sistema para alcanzar sus propias metas.
Logrando un equilibrio entre lo que quieren
los demas y usar los recursos que hay a su
disposicion, el ejecutivo hace lo que mejor se
le da: aprovecharse del sistema.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
00O Moderado

OO critico

EJECUTIVO

NOMBRE:

APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

Alvaro, Bunme, Cadhla, Cheeno, Colm, Elijah, Jorge, Josué, Malena, Niamh, Tivra.

Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Trans.

Moda de diseno, Ropa sofisticada, Ropa cara, Ropa con brocados, Ropas fetichistas, Traje de corte corporativo.
Cara cruel, Cara imperiosa, Faz adusta, Faz inspiradora, Rasgos imperturbables, Rostro aristocratico.
Mirada generosa, Mirada implacable, Mirada torva, Ojos dominantes, Ojos hechiceros, Vista penetrante.
Cuerpo imponente, Cuerpo trabajado, Complexion perfecta, Fornido,

W Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Tu rollo especifico esta incorporado al propio libreto. La junta directiva te encarga una serie de tareas y res-
ponsabilidades que debes cumplir para obtener cred. El MC te dara un tiempo maximo para realizar estas
tareas. Cuando cumples esos limites a la hora de desempeniar las tareas y cobras por ello, juegas desde
dentro del sistema para amasar cred y financiar tus propios objetivos. Recuerda que también puedes usar
tu rollo a la hora de establecer tu estilo de vida y explicar como conoces a otros jugadores.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA

ALEGRIA MIEDO PASION

00000 00000 oOoooo

00000 oO00o00 oOooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando ahadas un pico de

emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.

2.

3.

AVANCES

PE:O0OOOO

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1lraO +1 Calma O
+1 Alegria O +1 Miedo O
+1 Tristeza OO +1 Pasion O

Ganas un nuevo movimiento
de libreto. OO

Seleccionas otra opcion de la
seccion «La junta directiva» OO

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO
Crea otro protagonista distinto y juega con él. O
Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

Elige una agenda; el MC no puede borrarla. O
Cambia a otro libreto. O

LA JUNTA DIRECTIVA

TAREAS

MOVIMIENTOS

Solo eres un engranaje mas de la maquinaria que
representa la gran corporacion para la que traba-
jas. Aunque seas poderoso, respondes ante tus su-
periores y su agenda esta por encima de la tuya.
Sus intenciones afectaran al tipo de tareas que re-
cibas y dependen de sus propios planes.

Por defecto, tienes Capital O (elige una agenda
para tus superiores):

O Absorben empresas mas pequefas en cuanto
son vulnerables (Capital +1).

Intentan exprimir esta corporacion antes de sa-
carla a la venta (Capital +1).

Quieren convertirse en el principal fabricante
de (Capital +1).

Si algo es lucrativo, da igual las implicaciones,
lo aceptan (Capital +1).

Van tras los contratos y agendas gubernamentales,
en especial lo relacionado con armas (Capital +1).

O o o 0O

Una de estas afirmaciones sobre la junta también
es cierta:

Hacen de intermediarios entre grandes mega-
corporaciones (Capital -1).

Intentan introducir nuevas tecnologias en la in-
dustria dominante (Capital -1).

Intentan revitalizar una zona, que estéa practica-
mente deprimida (Capital -1).

Quieren acabar con otras corporaciones inmo-
rales, por el medio que sea (Capital -1).

Usan la corporacion para hacer avanzar sus in-
tereses politicos (Capital -1).

Tienen misteriosos intereses secundarios
(Amenaza +1, tipo Falso u otro a eleccion del
MC, Capital +1).

PODER

¢COomo has obtenido una posicion tan importan-
te? ¢Como has llegado hasta aqui (elige 1 o crea
la tuya propia)?

O o o o o O

[0 Eras parte de otra corporacion, que hizo una
adquisicion hostil sobre esta.

O Has nacido para ello; es el negocio/riqueza familiar.

O Te lo ganaste, ascendiendo desde unos comien-
zos humildes.

[0 Usurpaste el puesto de otro en la corporacion.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacién con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sj alguien sabe algo sobre tu pasado que pueda
amenazar tu actual posicion en la corporacion,
tienes una obligacion hacia él.

B Si alguien sabe que has estado sisando recur-
sos de la corporacién para hacer avanzar tu
propia agenda, tienes una obligacién hacia él.

B Sjempleas a alguien como recurso exclusivo a
la hora de realizar tus propios encargos, este
tiene una obligacion hacia ti.

TAREAS DE PAGO:

B Acompanan- B Trabajo honrado
te (1 cred) (1 cred)
B Chantaje (1 cred) B Vigilancia (1 cred)
B Correo y mensa- W Prostitucion (2 cred)
jeria (1 cred) B Tareas de

W Extorsion (1 cred) seguridad (2 cred)
B [nfiltracion (1 cred) M Trabajo de di-
B Negociacion de sefo (2 cred)
contratos (1 cred) B Trabajo de
B Proteccion (1 cred) programacion (2 cred)
B Asesinato (3 cred)

TAREAS OBLIGATORIAS

Cuando la junta te encarga una tarea obligatoria,
t0 o el MC podéis elegir de esta lista a la hora de
resolver el movimiento trimestrales.

B Jugar al despiste con alguien
Mantener las apariencias

Obtener beneficios

Obtener informacion

Proteger a alguien

Solventar las deudas de la corporacion
B Venganza

EQUIPO

Tienes 4 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto y un arma corporativa (deta-
llala, incluyendo modelo y apariencia):

O Baston ornamental (Dano 2, Toque, Sangrien-
to, Valioso).

O Cuchillas de interferencias ocultas (Dano 1, To-
que, Infinitas, Interferencias).

O Recortada abrasadora (Dafio 3, Corto, igneo,
Recarga, Ruidosa, Valiosa).

CIBERNETICA

¢COomo conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

Interfaz (2 etiquetas): ...

Torso (1 etiqueta):

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.
Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Temblores
Vulnerable

Comienzas el juego con los movimientos papeleo
y trimestrales.

PAPELEO: Cuando no completes una tarea de la
junta en el tiempo que te han indicado, tira +Capi-
tal. Con 10+, la junta no esta contenta, pero pue-
des describir las circunstancias en las que se apla-
can. Con 7-9, el MC tacha una de las agendas de
la junta durante la siguiente sesion, a su eleccion.
Con fallo, el MC tacha una de las agendas de la
junta y, ademas, puede darte otras indicaciones.

TRIMESTRALES: Al comienzo de la sesion o
cuando hayas completado las tareas obligatorias
de la junta, tira +Capital. Con 10+, la junta te asig-
na dos tareas obligatorias (tU eliges cuales). Con
7-9, la junta te asigna tres tareas obligatorias (tu
eliges solo una). Con fallo, la junta te asigna tres
tareas obligatorias, todas elegidas por el MC. La
junta te otorga los fondos necesarios para cada
tarea por adelantado y espera que las realices en
la cantidad de tiempo prescrita por el MC.

O PODEROSO CABALLERO ES DON DI-
NERO: Cuando le des cred a alguien, puedes
elegir una de las opciones del movimiento de
obligacién coaccionar.

O PRESTIGIO: Cuando te relinas con alguien
importante (tU decides quién lo es), tira +Capital.
Con éxito, ha oido hablar de ti y tu determinas lo
que ha oido. Con 10+, ganas también +1 a la si-
guiente tirada a la hora de tratar con él. Con fallo,
ha oido hablar de ti, pero es el MC quién determina
lo que ha oido.

O TIEMPO DE COSECHA: Cuando tengas
tiempo, no haya fisgones y ofrezcas cred a alguien
para completar una tarea que no quieres hacer ti
mismo, tira, anadiendo el cred que gastes. Con
10+, eliges cuatro. Con 7-9, eliges dos. Con un fa-
llo, eliges uno y el MC puede considerarlo como
una ocasion de oro.

B La junta no descubre que has estado siguiendo
tus propios intereses.

B |atarea no es una emboscada o trampa.
B Recibes el pago completo por realizar la tarea.
B Se completa la tarea.

MOVIMIENTO ESPECIAL (EJECUTIVO):
Cuando compartes un momento de intimidad
con alguien, ya sea fisico o emocional, tira sin
anadir ningln estado. Con 10+, ganas todo. Con
7-9, eliges uno.

B La junta de direccion no lo nota, perdiendo la
oportunidad de aprovecharse de ello.

B No desarrollas ninguna obligacion que se pueda
usar para coaccionarte.




EL EMPATICO esta sintonizado con la gen-
te que le rodea y sus emociones. Es capaz
de interactuar con las emociones como
si fueran campos electroestaticos tangi-
bles, manipulandolos de acuerdo a sus
propios intereses.

PUNTOS

FLUJO

EMPATICO

NOMBRE:

APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Ade, Adnan, Aleph, Alima, Asha, Cash, Chanda, Imani, Olivia, Omari, Taika, Taruh, Veer.
B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Trans.
B A la Gltima moda, Prendas de alta tecnologia, Prendas llamativas, Ropa dispareja, Ropa intemporal,

Ropa simétrica, Ropas vintage.

B Cara bonita, Cara extrana, Faz llamativa, Rasgos delicados, Rostro honesto.
B Bizco, Mirada embaucadora, Mirada inquieta, Mirada penetrante, Ojos brillantes, Ojos misteriosos.
B Cuerpo apolineo, Cuerpo flexible, Eres puro nervio, Fornido, Complexiéon

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar como conoces a

ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA

MIEDO PASION
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando ahadas un pico de

emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.

2.

DARNO

O Leve OO Armadura
00O Moderado

OO critico

3.

AVANCES

PE:C0000O0O0O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, borralas todas y elige un avance.

+1lraO +1 Calma O
+1 Alegria O +1 Miedo O
+1 Tristeza OO +1 Pasion O

Ganas un nuevo movimiento
de libreto. OO

Elimina una

obligacion debida. OOO

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO
Crea otro protagonista distinto y juega con él. O0
Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

Elige otra opcion adicional de la seccion «El flujo». OO
Cambia a otro libreto. OO

LA CARGA

EQUIPO

Sobre tus hombros recae un gran peso: la capaci-
dad de ver el flujo. Imagina lo que puede significar
percibir sin ningln margen de error los cambios
emocionales de las personas, incluso si ni ellas
mismas son conscientes de ellos. Asi es tu vida,
siendo testigo de todo ese dolor y amor que nadie
mas puede experimentar de un modo parecido a
ti. ¢COMo te sientes con esta carga y tus habilida-
des? ¢Cuadl es tu objetivo? (elige 1 o crea la tuya):

O Busco al mejor; los demas no significan nada.
O iBusco venganza! Alguien abusé de miy cuando

lo encuentre .
O Elflujo es una maldicion; me desharia de ella
O

encantado si fuera posible.

Quiero ayudar a los demas siempre que sea po-
sible, impulséandoles a mejorarse a si mismos y,
quizas, a la humanidad.

Quiero destrozarlos y ver coémo arden. Al finy al
cabo, no hay nada que merezca la pena salvar.
O Escribe tu propia respuesta:

[m|

EL FLUJO

Comienzas el juego con Flujo 0. El flujo es la ener-
gia que obtienes cuando absorbes picos de emo-
cién, ademas del combustible que alimenta tus
capacidades. Cuando empleas imbuir objetos o
recreas sucesos pasados e interaccionas con las
emociones creadas, estas empleando el flujo. ¢Qué
hace para ti? (elige 1):

O Cuando me abro al flujo, jamas me pierdo, pues
soy capaz de ver las emociones. Ganas el movi-
miento buscar emociones.

O Cuando toco objetos, en ocasiones puedo usar
el flujo para cargarlos emocionalmente. Ganas
el movimiento imbuir objeto.

O Lo empleo para mis propios y maliciosos fines.
Eres capaz de infligir Dafio 2 siempre que al-
guien te dé permiso para tocar su piel desnu-
da y tengas, en realidad, intenciones de cau-
sarle dano.

O Lo comprendo a la perfeccion. Gano un punto
adicional de Flujo cuando absorbo.

O Me protege; mientras no lleves ropas protectoras
de ningln tipo, tienes Armadura 1. Si ya usas
otra Armadura, puedes elegir cual empleas.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sialguien te pillé manipulando las emociones
de un tercero sin que este lo supiera y se lo ca-
116, tienes una obligacion hacia él.

B Sj has utilizado el flujo con alguien para lograr
un consuelo mutuo en un momento de necesi-
dad para ambos, tenéis una obligacion el uno
con el otro.

B Sij usaste el flujo para consolar a alguien en un
momento dificil de su vida, tiene una obliga-
cién hacia ti.

Tienes 3 cred, suficientes mudas de ropa apropia-

das para tu aspecto y un arma de cada categoria:

Arma principal:

O Espada de energia (Dano 3, Toque, Sangrienta).

[ Pistoldn flechette con dardos venenosos (Dano
2, Corto, Area, Recarga, Ruidoso, Venenoso).

O Revélver de plasma (Dano 2, Corto, Recarga,
Ruidoso).

O Rifle de plasma recortado (Dafo 3, Largo, Re-
carga, Sangriento).

Arma secundaria:

O Disruptor dermal de neuroredes (Dano A, Toque,
Dérmico, Recarga).

O Minidagas térmicas (Dafio 2, Toque, igneo,
Ocultable, Sangrienta).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Qido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

Interfaz (2 etiquetas): ...

Torso (1 etiqueta):

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Adictiva Erratica Temblores
Dolorosa Llamativa Vulnerable
Otra de tu creacion:

CONSENTIMIENTO

Este libreto se centra, al menos parcialmente, en
torno al tépico del consentimiento. Tienes la capa-
cidad de actuar sin pedir permiso a los demas y
deberias sopesar lo que eso significa en relacion a
los otros jugadores y a toda la gente que existe en
la ficcion. Como y cuando usas tus poderes dice
mucho sobre ti mismo. ¢Usas tus poderes... (elige
tantas como sea apropiado)

[0 ...sobre amigos, cuando estos te lo piden?

O ...sobre amigos, incluso si estos no te lo piden?
O ...sobre cualquiera que pueda ser un problema?
[0 ...sobre tus enemigos, cuando te amenazan?

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos aliviar la
carga y otro de tu eleccion.

ALIVIAR LA CARGA: Cuando estés en una situa-
cién que pueda suponer un riesgo fisico, emocional
0 espiritual por culpa de tu carga, ganas Flujo +1.

O ABSORBER: Cuando intencionadamente eches
mano a las emociones que te rodean, elige a uno de
los presentes. Si es un PJ, escoge una de sus emo-
ciones y borra todos sus picos de emocion. Si es un
PNJ, el MC te dird qué puedes absorber de él antes
de tirar; si aceptas, tira. Con 10+, eliges tres. Con
7-9, eliges dos. Con fallo, eliges uno, pero también
recibes Dano 1 PA.

B Ganas un punto de Flujo.

B La persona no es consciente de tu manipulacion.
B No sufres un estallido de esa emocion.
| |

Puedes borrar o rellenar por completo todos los
picos de emocion de un estado distinto al que
inicialmente absorbiste, a tu eleccion.

O ADICTO EMOCIONAL: Una vez por sesion,
puedes manipular o suprimir una emocion en ti
mismo o en otra persona que puedas ver. Al hacer-
lo, eliminas un pico de emocion en el estado afec-
tado del blanco y anades dos a otro estado distinto.

[0 BUSCAR EMOCIONES: Cuando leas los
residuos emocionales de un area o reconstruyas
sucesos ya pasados, tira. Con 10+, ganas Flujo +1
y el MC te proporcionara un detalle emocional pre-
ciso asociado a lo sucedido en ese lugar. Con 7-9,
obtienes una impresion general o pequenas pistas
sobre lo ocurrido. Con fallo, ademas de lo que indi-
que el MC, sufres un estallido de la emocion mas
apropiada para lo sucedido o sufres Dafno 1 PA.

[0 EXPULSAR: Cuando canalices y lances hacia
el exterior el Flujo de tu interior, tira +Flujo. Con
10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno.

B Excluyes a alguien entre los afectados por expulsar.
W Evitas que se te note o llamar la atencion.

B Infliges Dano 1 (Corto, Area, PA) a todos los
presentes.

B Provocas un estallido de la emocién que elijas
en todos los presentes.

[0 IMBUIR OBJETO: Cuando canalices la ener-
gia del flujo sobre un objeto, tira, afiadiendo +1 por
cada punto de Flujo que decidas invertir. Con éxito,
cuando alguien toque el objeto imbuido, la carga
se disipa y eliges uno:

B Deduces cuél es su relacién con .

B |a victima sufre Dano H, relacionado con uno
de tus propios recuerdos.

W Percibes qué sensacion siente, asi como cual-
quier recuerdo o impresién asociados.

B Puedes guardar un punto emocional; puedes
gastarlo mas adelante (1:1) para ayudar o mo-
lestar a pesar de cualquier barrera que normal-
mente lo impida, incluyendo la distancia.

Con 7-9, también imbuyes dentro de la carga una
parte de ti que no querias incluir, como un recuer-
do, una emocién o un secreto. El objetivo elige
de qué se trata.

O TRANQUILIZAR: Cuando uses el movi-
miento sondear, puedes hacer también las si-
guientes preguntas:

W ;Cual es tu recuerdo mas fuerte y qué sensacion
te despierta?

¢De qué te sientes mas responsable?

¢Qué desearias poder contar a alguien?

|
]
B ;Quién te hace sentir mas, ?
]

Siyo te pidiera , ¢cOMo te sentirias?
MOVIMIENTO ESPECIAL [EMPI:\TIC(J]:
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, ganas Flujo +1y
puedes realizar una de las preguntas del movimiento

tranquilizar, independientemente de si conoces ese
movimiento o no.



La principal fuerza motriz que impulsa a
EL JURAMENTADO es su dedicacion a que
los demas respeten sus obligaciones. En The
Veil este codigo de honor esta muy enraizado
en la sociedad a la que perteneces y, como
juramentado, tu deber es protegerlo.

PUNTOS

DANO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

OO critico

JURAMENTADO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Aitana, Binesi, Din, Haji, Isidora, Miigwin, Morrigan, Sebastian, Te Aroha, Varuni, Zoe.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Trans.

B Medio desnudo, Ropa ornamental, Prendas recargadas, Ropa de baja tecnologia, Ropa facil de remen-
dar, Ropas de camuflaje, Ropas practicas, Traje ergondmico, Traje profesional.

B Cara bonita, Cara odiosa, Faz expresiva, Faz inexpresiva, Rasgos anodinos, Rostro amable, Rostro claro.

B Mirada anhelante, Mirada implacable, Mirada melancélica, Mirada nacarada, Ojos bonitos, Ojos fieros,
Ojos vacios, Ojos vigilantes.

B Alto, Complexion hercllea, Cuerpo infantil, Fortachén, Musculoso,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Tu rollo consiste en hacer cumplir las deudas de honor; tendras que hablarlo con el MC para determinar
cuanto cred deberias ganar cada vez que realices uno de estos trabajos. En funcion de la tarea especifica,
podria cambiar la cantidad de cred obtenida. En ocasiones también podrias recibir cred por adelantado,
con el objetivo de facilitarte la tarea. Por eso, es necesario colaborar con el MC hasta alcanzar un acuerdo
que tenga sentido para la ficcion. Después, usa tu rollo para establecer tu estilo de vida y explicar como
conoces a los otros personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN

00000 00000 00000 00000 00000 ooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocion de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando afadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O0O0O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+11Ira O +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo O de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasion O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OOO

Elige una opcion adicional de
«entorno y atmésfera». OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OO Crea otra herramienta del oficio. [J

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO El arte del cazador siempre te da un punto. O

OBLIGACION

Eres uno de los agentes de la institucion/organiza-
cién encargada de que se respeten las deudas de
obligacion. Cuando alguien se niega a saldar una
deuda, recae sobre ti la responsabilidad de solu-
cionar el problema.

El lugar donde trabajas es Unico porque... (elige 1)

O ...es la Unica autoridad existente cuando alguien
no respeta sus obligaciones.

O ...es un lugar seguro donde la gente puede ha-
llar asilo. El Velo no existe en este lugar.

O ...un préspero mercado, practicamente autogo-
bernado, ha crecido a su alrededor.

El lugar donde trabajas es respetado porque... (elige 1)

O ..es parte de la
cultura y sociedad.
O ...es parte de
la tradicion.

O ...esun lugar
misterioso.

O ..esun lugar que
impone miedo.

Elige entre tres y cinco rasgos del entorno y atmésfera:

OO Agua corriente O Paredes de acero

O Animales inoxidable y cristal

O Antiguas rarezas O Piezas Unicas
como decoracion de arte

O Arroyos con O Roca volcanica
agua dulce O Santuario seguro

O Colosal e O Sexo
invulnerable O Sistemas

O Espejos por biomecanicos
todas partes O Sistemas de

O Feyrituales filtracion muy

O Fragancias olorosas avanzados

OO Fuentes decadentes [ Un dojo tranquilo

O Geishas O Un estanque tranquilo

[0 Grandes depésitos [ Un soto de arboles
de alimentos O Una gruta o cueva

O Holopantallas O Una roca muy

O Jardines antigua
ornamentales O Vegetacion

O Libertad personal auténtica

0 Mdsica O Vegetacion falsa

[0 Vida no mecanica

Mucha gente acude al lugar y, con el tiempo, algu-
nos de ellos se han convertido en tus amigos mas
intimos. Detalla tres de ellos, dandoles un nom-
bre (Bloque, Case, Cifra, Trinity, Switch, )y
un papel (guardian, fundador, amante, camarero,
especialista en comunicaciones, autonombrado
guia, curandero, centinela, pirata informatico, bi-
bliotecario,

)

Todo el mundo en vuestra sociedad siente en algin
momento el peso de las obligaciones. TU no creas-
te estos castigos por faltar a las deudas de honor,
pero si es tu responsabilidad aplicarlos.

Elige entre tres y cinco circunstancias que crean
una deuda de honor en vuestra sociedad, asi
como el castigo asociado a romperlas. Se crea
una obligacion...

...cuando alguien comete una injusticia sobre
la sociedad.

...cuando cometes un error y eso Dana a otro.
...cuando entras al servicio de otra persona.
...cuando entregas una posesion a otro sin un
intercambio de cred.

...cuando ofendes el honor de alguien.
...cuando otra persona te acoge y alimenta.
...cuando otra persona te protege del Dano.
...cuando otra persona te salva la vida.
...cuando proporcionas a otra persona informa-
cién vital.

...cuando un acuerdo entre dos personas se rompe.

O OooOoo ooo 0O

Y los castigos son:

Desfiguracion O Penitencia
Detencién mediante sacrificios
Exilio O Rezosy meditacion
Ejecucion O Trabajos forzosos
Humillacién publica [ Violencia punitiva
Juicio por combate [

TU OBLIGACION

¢Por qué es tan importante para ti hacer esta labor?

O
O
O
O
O
O

[0 El responsable anterior salvé mi vida.

O El responsable rectificd una situacion donde
yo estaba siendo perjudicado (o mi familia/
seres amados).

O Le debo a la sociedad y a mi propio honor en-
cargarme de que se hagan estas tareas.

O Mifamilia siempre ha sido quien se encarga de
estos asuntos.

O

PREGUNTAS .
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sjalguien guarda un secreto sobre el motivo por
el que haces esta tarea, sin contarlo a nadie,
tienes una obligacion hacia él.

B Si dejaste que alguien escapase o redujese un
castigo por no respetar sus deudas de honor,
tiene una deuda de obligacién hacia ti.

B Sj has entrenado a alguien para que sea capaz
de defenderse cuando tl no estas presente, tie-
ne una deuda de obligacion hacia ti.

EQUIPO

Comienzas el juego con 2 cred, suficientes mudas
de ropa apropiadas para tu aspecto, incluyendo una
pieza protectora de Armadura 1, un arma del oficio
con tu simbolo personal grabado y un arma secun-
daria (rellena los detalles de todos estos objetos).

Armas del oficio:

Arco térmico (Dano 2, Corto, Lento, Recarga).
Espada arcaica de gran calidad (Dano 2, Toque, PA).
Lanzacohetes térmico (Dafio 4, Corto, Area, Re-
carga, Sangriento).

Rifle de francotirador (Dafho 3, Largo/Muy lar-
go [Dano +1 a Muy largo alcance], Recarga,
Silencioso).

Arma secundaria:

O ooo

O Dagas plegables (Dano 2, Corto/Toque, Infinitas).

O Garrote de particulas oculto (Dafo 3, Cerrado,
PA, Discreto).

O Subfusil flechette (Dafio 2, Corto, Area, Recarga,
Ruidoso).

CYBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos deber, ho-
nor y otro de tu eleccion.

DEBER: Cuando comiences una sesion de juego
sin una tarea que implique imponer un castigo por
no haber honrado una obligacion, elige una de las
opciones siguientes y, con la ayuda del MC, intro-
ducidlo en la ficcion segln sea apropiado:

B Entregar o recibir un paquete/mensaje.
W |nfiltracién o asesinato.

B Sabotear o hacer presion.

B Salvaguardar o poner en peligro.

HONOR: Cuando sientas dudas a la hora de im-
poner un castigo o reprender a alguien que no ha
honrado sus obligaciones, e intentas imponer una
sancién menos punitiva, tira. Con 10+, puedes ele-
gir una de las opciones siguientes. Con 7-9, puedes
elegir una también, pero habra duras consecuen-
cias por tu reluctancia.

B Puedes elegir entre aceptar una obligacion,
cred o cambiar la pena por otra cosa.

B Puedes hacer una excepcion en este caso y con-
mutar la pena a otra cosa, pero debes tener
buenas razones.

O ABSOLUCION: Cuando intimes con un objetivo
con la intencién de estudiarlo, tira. Con 10+, ganas
tres puntos. Con 7-9, ganas un punto. Mientras lo es-
tudias, puedes gastar estos puntos (1:1) para realizar
las siguientes preguntas:

B ;Cual fue tu peor momento?

B ;Cuadles son las vulnerabilidades de tu mente
o alma?

B ;De qué quieres ser perdonado
y quién deberia hacerlo?

B ;Qué sufrimiento escondes a los demas?

[0 EL ARTE DEL CAZADOR: Cuando asimiles
toda la informacion existente sobre un objetivo, tira.
Con 10+, generas dos puntos. Con 7-9, generas un
punto. Puedes gastar estos puntos (1:1) cuando
das caza de forma activa al objetivo para:

B Descubrir su localizacion o un punto débil en su
vida que puedas explotar para hacerlo.

B Determinar qué le hace sentirse seguro o cuales
son sus temores.

B Determinar qué medidas de seguridad tiene y
el grado de amenaza que son para ti.

B Discernir su mayor debilidad o su punto fuerte.

O HERRAMIENTAS DEL OFICIO: Llevas enci-
ma un objeto disenado expresamente para generar
una respuesta emocional. Cuando emplees este
objeto de la forma en que ha sido disenado, tira.
Con 10+, provocas un estallido de emocion, tal y
como pretendias. Con 7-9, solo logras impresionar,
desalentar o asustar al objetivo.

[0 PREPARADO: Cuando estas en inferioridad nu-
mérica e intentas neutralizar, generas un punto adicio-
nal con el éxito.

IMIOVIMIENTO ESPECIAL (JURAMENTADO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, descubres las
obligaciones que tiene hacia otra gente; también
puedes hacerle una de las preguntas del movimien-
to absolucion, incluso si no lo conoces todavia.



EL MORIBUNDO sufre una enfermedad
debilitante y no contagiosa que lo estd matando
lentamente. No importa si es consciente o no de
este destino, pero si lo es de sus sintomas. Aunque
su actual estado también tiene algunas ventajas,
es solo cuestion de tiempo sucumbir a él. No existe
ninguna cura, pero quizas puedas encontrar una
esperanza, milagro o cualquier otra cosa semejante

al final de la historia.

SINTOMAS

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

MORIBUNDO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Ashley, Bina, Dante, lkepo, Imaro, Isabis, Ko, Lee, Makzo, Nnedi, Nor, Uma, Ursuba.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecénico, Misterioso, Trans.

B Prendas de alto disefio, Prendas desgastadas, Ropa llamativa, Ropa de alta tecnologia, Ropa minimalista,
Ropas comodas, Ropas de camuflaje, Tallaje mas grande del necesario.

B Cara suave, Cicatrices faciales, Faz carnosa, Pomulos marcados, Rasgos apolineos, Tez pélida.

B Mirada anhelante, Mirada asustadiza, Mirada inquisitiva, Mirada melancélica, Mirada sohadora, Ojos
embrujados, Ojos esperanzados.

B Complexion enfermiza, En plena forma, Estas en los huesos, Flexible como un sauce, Jorobado,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar como conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN

00000 00000 00000 00000 00000 ooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocion de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando afadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1Ira O +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo OO0 de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasion O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OOO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOOOO  Anade otra eleccion adicional de la seccion «Don». O
Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

DON

DIAGNOSTICO

MOVIMIENTOS

Eres capaz de hacer cosas que nadie mas puede
gracias a tu enfermedad. Te esta destruyendo y no
hay esperanza de cura, pero, hasta que ese dia
llegue, eres mucho mas de lo que nunca fuiste. De-
monios, en ocasiones crees que incluso merece la
pena... hasta que vuelven a atacarte los sintomas.
¢Qué te permite hacer tu enfermedad? (elige 1)

O Has desarrollado capacidades de movimiento
inhumanas: Por ejemplo, moverte por paredes
y techos, desplazarse por sistemas eléctricos,
atravesar muros entrando en «fase», etc. De-
termina una capacidad similar a estas con la
ayuda de tu MC.

O Integras a la perfeccion implantes cibernéti-
cos: Tus implantes no tienen etiquetas negativas.

O Tu fuerza alcanza niveles inhumanos: Causas
Dano +1y, ademas, puedes levantar objetos
pesados, como coches, farolas, etc.

[0 Tus tejidos corporales se regeneran a gran ve-
locidad: No puedes morir, excepto sucumbiendo
a la dolencia que te aqueja. Siempre que vayas a
morir, tira +Sintomas. Con 10+, es cosa de dias
u horas, pero regresas a la vida, solo, confuso y
en un lugar desconocido. Con 7-9, estas incapa-
citado varias horas, pero no sucede nada inusual.
Con 6-, despiertas bajo los cuidados de un amigo.

SINTOMAS

Descubriste que estabas enfermo cuando comenzé
a manifestarse tu don. Y, con él, los sintomas. Des-
de entonces, todo ha ido a peor porque... (elige 1 0
determina otro efecto con la ayuda del MC)

O ...esta reemplazando/borrando tus recuerdos.

O ...estas siendo reemplazado o asimilado por
el Velo.

O ...generas una proyeccion mental de ti mismo
que solo ti puedes ver y tiene su propia agenda.

O ...se esta produciendo un cambio facil de no-
tar en tu piel.

O ...te crecen 6rganos y miembros nuevos o adicio-
nales (quizas perdiendo el uso de los antiguos).

O ...te estas transformando en otro tipo de vida
organica mediante metamorfosis.

O ...tu cuerpo produce citotoxinas cuan-
do .

O ...tu cuerpo rechaza los implantes cibernéticos

y/0 tu neurochip.

HASTA EL FINAL,
NO ENTENDERAS
EL PRINCIPIO

Cuando sucumbas ante tu enfermedad, no impor-
tan las circunstancias en que eso ocurra, dejaras
detras de ti un mensaje, con una pista que apunta
al origen de tu enfermedad, las personas o entida-
des responsables, o ambas cosas. EI MC te pre-
guntara por estos temas: respondele y, después,
elige otro libreto.

PREGUNTAS .
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacién con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sj alguien sabe algo importante sobre tu enfer-
medad que td desconoces y retiene esa informa-
cion, tienes una obligacion hacia esa persona.

B Sile has confiado tu estado y lo que pretendes
hacer en el tiempo que te queda a solo una per-
sona, esta tiene una obligacion hacia ti.

B Si te has expuesto a un futuro peligro usando
tu don para salvar a alguien, tiene una obliga-
cién hacia ti.

Por ahora, te las apanas, pero no tiene buena pin-
ta. Aunque existen varias formas de determinar tu
destino, siempre comienzas el juego con un valor
de Sintomas de +1. A medida que vaya avanzando
la enfermedad, este modificador ird aumentando
hasta llegar a un maximo de +5, momento en el
que sucumbes a la enfermedad y mueres (elige 1).

B Es aleatorio. Al comienzo/final (elige uno o am-
bos) de cada sesion, tira +Sintomas. Con 10+,
tu enfermedad progresa: aumenta tu valor de
Sintomas en un punto y elige otro sintoma para
determinar como se refleja. Con 7-9, se mani-
fiesta otro sintoma. Con fallo, sigues como es-
tas.

B Tiempo limite. Con la ayuda del MC, determi-
na una serie de circunstancias que provocan el
avance de la enfermedad. Podria tratarse del co-
mienzo o final de cada sesién de juego o cuando
ocurran sucesos especificos en la ficcion.

B Una mezcla de ambas. Ademas de como mo-
vimiento de inicio/final de sesion, siempre que
ocurra en la ficcién una serie de circunstancias
especificas.

EQUIPO

Comienzas el juego con 3 cred, suficientes mudas
de ropa apropiadas para tu aspecto y un arma pe-
quefa y practica (determina los detalles, incluyen-
do el modelo y aspecto):

O Daga térmica (Dafio 2, Toque, [gneo).

O Paralizador neural (Dano A, Toque, Recarga).

O Pistola flechette (Dano 2, Corto, Recarga,
Ruidoso).

O Revodlver cinético (Dano 2, Corto, Recarga,
Ruidoso).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢ Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos desenca-
denante y otro de tu eleccion.

DESENCADENANTE: Después de que se
manifieste un don de la enfermedad, tira +Sin-
tomas. Con 10+, el MC elige uno y tus sintomas
se manifiestan.

B Duele una barbaridad, sufres Dano 1.
B Elige dos opciones de la lista 7-9.

Con 7-9, el MC puede elegir una opcion de las si-
guientes, si quiere:

B Pierdes el control sobre
Pierdes la nocion de

n
B Todo se vuelve negro y te desmayas.
n

Uno de tus sintomas se manifiesta de forma
destacable.

0 CON EL CORAZON EN LA MANO: Cuan-
do le hables a alguien importante (ti decides quién
lo es) sobre la enfermedad que te aqueja por prime-
ra vez, ganas una obligacién sobre él.

O IDENTIFICACION DE PATRONES: Cuan-
do compares datos o tengas acceso a ingentes
cantidades de informacion, puedes hacer una de
las preguntas del movimiento analizar de inme-
diato, sin tirada.

0 MERCED: La enfermedad que te esta des-
truyendo te honra con un don adicional, antes
del amargo final. Elige una opcion adicional de
la seccion «Dony.

O TENDER LAZOS: Al comienzo de cada se-
sion, tira +Sintomas. Con 10+, puedes hacer dos
preguntas al MC sobre un PNJ, o bien a otro juga-
dor sobre su protagonista. Con 7-9, solo una.

Por cada pregunta que realices, el MC te hara otra
a cambio. Si preguntas a otro protagonista, por
cada pregunta que responda gana un punto, que
puede usar mas adelante para pedirte que hagas
algo por él. Si asi lo haces, ambos ganais un PE.

B ;Cual es tu mayor temor?
B ;Qué harias para obtener el perdén y de quién?

B ;Qué te gustaria lograr antes de que la muerte
te alcance?

B ;Sabes algo sobre mi enfermedad?

0 UN CLAVO SACA OTRO CLAVO: Tienes
una relacion tan cercana con la muerte que eres
capaz de sentir cuando alguien esta enfermo o
se esta muriendo. Explicale al MC cémo eres ca-
paz de notarlo y él te informara siempre que esto
entre en juego.

MOVIMIENTO ESPECIAL (MORIBUNDO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, generas un pun-
to. Siempre que tu enfermedad dispare el movi-
miento desencadenante, puedes gastar uno de
estos puntos para mantener a raya los sintomas,
recordando ese momento tan intimo.

NOTES




EL ONOMASTICO es el tiltimo de los suyos.
Tu orden, antano, fue una parte integral del
Velo y el mundo; hoy, sin embargo, el tiempo
os ha olvidado. Perseguidos y destruidos por
los iconoclastas, eres el Gltimo de la orden
con vida. La Gltima persona que existe con el
poder de los nombres verdaderos y responsa-
ble de proteger el tltimo de los cibertomos.

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

ONOMASTICO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Acair, Baen, Calder, Crisdean, Eairrsidh, Jagmeet, Kellan, Naiaria, Reta, Urian.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Trans.

B Prendas atemporales, Ropa recargada, Ropa atrevida, Ropa de imitacion, Ropa de segunda mano, Ro-
pas de talla equivocada, Vestimenta exclusiva.

B Cara escultural, Faz desgastada por el tiempo, Faz sugerente, Rostro impasible, Rostro revelador,
Rostro sublime.

B Qjos felinos, Ojos sabios, Mirada cansada, Mirada dura, Mirada honesta, Mirada misteriosa.

W Alto y esbelto, Complexion menuda, Estas en los huesos, Esbelto, Gordo,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar cémo conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocion de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando afadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O0O000O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1lra O +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo OO0 de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasion O Elimina una

obligacion debida. OO0

Ganas un movimiento de
otro libreto. OOO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO Abre tu cibertomo. O

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. 0OOOOOO Descubre un nuevo rasgo de tu Santuario. OO

SANTUARIO

EL CIBERTOMO

Cuando la orden cay6, uno de los refugios no fue
descubierto. Determina como lo encontraste y haz-
te a la idea de que es tu fortaleza. Has adaptado
su interior a tus propias necesidades y, ademas, es
tu hogar. Elige tres:

O Kilémetros y kilometros de cableado, por todo
el interior del santuario, asi como por el exterior.

O Las piezas de cientos de instrumentos de
tecnologia ya obsoleta estan integradas en
la estructura.

O Las tripas destrozadas de un vehiculo siniestra-
do o un edificio ruinoso.

O Los fantasmas/espectros de tus antiguos her-
manos de la orden.

O Tecnologia capaz de replicar cualquier tipo de
alimento que desees.

O Un camino que conduce a antiguas bévedas sub-
terraneas, cavernosas, infinitas y llenas de eco.

OO Un camino que conduce a otro santuario, don-
de miles de los tuyos yacen como esqueletos.

OO Un camino que conduce a un lugar alienigena,
lleno de tecnologias desconocidas, estructuras
cambiantes y simbolos de significado impreciso.

OO Un catalogo digital, perfectamente conserva-
do, mostrando a los seres humanos como an-
tano fueron.

O Uninstrumento de comunicaciéon no conectado
al Velo.

O Un laberinto, misterioso y mal comprendido,
con docenas de tlneles interconectados.

O Una antigua bomba u obls que aln no ha ex-
plotado. Elige: esta viva, es inerte, ¢quién sabe?

O Una forma de acceder al hogar de cualquier
persona, por muy bien defendido que esté.

O Una voz que solo se comunica contigo.

LOS ICONOCLASTAS

Vienen a por ti. Nunca se detendran y ya han
destruido al resto de tu orden. Bajo sus disfra-
ces, su aspecto recuerda a... (elige uno o crea tu
propia respuesta)

O ..angeles o demonios. O ...insectos 0 maquinas.
O ...aves o personas O ...sombras o luz pura.
O ...bestias o reptiles. O ...tu miedo o fantasia
O ...el pasado o el futuro mas profunda.

de la humanidad.
Pero (elige dos)...
...dejan tras de si un rastro macabro.
...flotan sobre el suelo.
...hacen sonidos inhumanos.
...no tienen cara.
...no tienen expresividad.
...son invisibles o imperceptibles.
..U cabeza es como la de un animal.
...SUS cuerpos son de extranos materiales.
...SuUs voces solo se oyen en tu mente.
...tienen algo extrano unido.

...tienen cuencas vacias en vez de ojos.

o [ I o i o I Iy o B

...tienen rostros humanos.

O

...vienen y van de formas inexplicables.

MOVIMIENTO 3
ESPECIAL (ONOMASTICO)

Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, todos os trasla-
dais al santuario, independientemente de las cir-
cunstancias, y se activa de inmediato el movimien-
to asilo como si hubieras sacado 10+.

O o, .

Comienzas el juego con un cibertomo. Es el Gnico
vestigio de informacién que lograste salvaguardar
de los iconoclastas. Vienen a por ti... y a por él. Has-
ta ahora, no has sido capaz de determinar cémo
abrirlo (elige uno cuando adquieras el avance):

O Contiene los secretos de los iconoclastas; sus
contenidos podrian destruirlos.

O Incluye la informacion que necesitas para encon-
trar y abrir las bévedas de la orden, en donde se
alberga lo que queda de sus secretos ocultos.

O Las pistas que la orden estaba reuniendo sobre
una amenaza mucho mayor y mas peligrosa que
los iconoclastas.

O Lo que queda de algo muy antiguo.

O e

COMPONENTES

Los onomasticos ejercen su poder sobre sus ene-
migos descubriendo sus nombres verdaderos. Al
estudiar los principales eventos en la vida de un
individuo, retinen los Componentes que necesitan
para discernir su nombre verdadero. Al pronunciar
un nombre verdadero, son capaces de manipular
a ese individuo de formas imposibles.

Cuando descubras informacion sobre los principa-
les sucesos en la vida de un individuo, bien porque
te los cuenten, bien porque los determines de otra
forma, apunta que tienes un componente especi-
fico de su nombre auténtico. Puedes conocer un
maximo de tres componentes a la vez.

COMPONENTES

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

W Sialguien te salvo (o te ayudd a escapar) de los
iconoclastas sin pedir nada a cambio, tienes
una obligacién hacia él.

B Si alguien te revela los principales hitos de su
existencia, permitiéndote obtener algin Compo-
nente de su nombre verdadero, tienes una obliga-
cioén hacia él por cada componente que obtengas.

B Sihas dejado que alguien se ocultase en tu san-
tuario para protegerse de algin peligro, tiene
una obligacion hacia ti.

EQUIPO

Comienzas el juego con 1 cred, suficientes mu-
das de ropa apropiadas para tu aspecto, el uni-
forme de tu orden (Armadura 1), el cibertomo y
un arma construida a base de mezclar otras pie-
zas (detallala):

O Un bumeran térmico (Dafio 2, Corto, igneo,
Lento).

O Un revélver antiguo con silenciador (Dafo 2,
Corto, Recarga, Silencioso).

O Una espada interceptora (Dafno 2 A, Toque,
Interceptacion).

O Una porra de plasma (Dano 1, Toque, PA,
Sangrienta).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

Interfaz (2 etiquetas

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos nombre
verdadero y otro de tu eleccion.

NOMBRE VERDADERO: Cuando puedas ver
a alguien que deseas manipular con el misterioso
poder de tu desaparecida orden, pronuncia su nom-
bre verdadero y tira +Componentes (debes tener, al
menos un Componente suyo para poder tirar). Con
10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto.
Si aceptan tu manipulacion, puedes gastar estos
puntos (1:1) sin problemas; si no, deberas tener-
los en linea de vision. Los Componentes usados se
consumen, perdiendo para siempre su poder sobre
dicho individuo.

B Aplicar +1 0 -1 a su siguiente tirada.

B Ayudarlo o molestarlo, da igual la distancia o
barreras que se interpongan.

B Comunicarte con él, da igual la distancia o ba-
rreras que se interpongan.

B Hacer que se olvide de lo que esta haciendo.
W Infligir o ignorar Dano 1 (PA).

O ARMADURA DE LA FE: Mientras poseas el
cibertomo, ganas los beneficios de Armadura +1.
A la hora de determinar si esta proteccion evita
el dano, debes describirlo como una serie de cir-
cunstancias inexplicables que evitan que el Dano
te afecte.

O ASILO: Cuando pronuncies el nombre ver-
dadero de tu santuario, tira. Con éxito, regresas
a él, dejando o sin dejar una explicacion clara
de cémo has llegado y... Con 10+, elige dos. Con
7-9, elige uno.

B __.curas todo el Dano (cuesta dos opciones).
B __.puedes llevarte a alguien contigo.

B ..puedes trasladarte a otro lugar.
n

...sigues pudiendo ver y escuchar lo que sucede
en el lugar que abandonaste.

[0 GUERRERO SAGRADO: Cuando te enfren-
tes a lo antinatural, perverso o deformado, tira. Con
éxito, el MC te dira cual crees que es su debilidad.
Con 10+, te dara todos los detalles sobre las de-
bilidades que has percibido. Con 7-9, es solo una
posibilidad, sin certeza absoluta.

O LEER EL ALMA: Cuando analizas, puedes
realizar una de estas preguntas ademas de
las normales.

B ;A quién de los presentes deberia preguntar, si
es que lo sabe alguno?

B ,los iconoclastas andan cerca?

B ;Quién de los presentes me oculta secretos?

B ;Quién de los presentes tiene mas miedo?



Cuando llegé el futuro, trajo consigo toda
una nueva era de la tecnologia. Lo digital
y lo fisico empezaron a mezclarse, hasta el
punto de difuminar la linea entre ambos. Sin
embargo, es imposible detener a la natura-
leza; esta siempre encuentra un camino. No
importa donde estuvieses en esta era del
cromo... al final, te acabé encontrando y tu
eres su respuesta: EL PRODIGO.

PRODIGO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Belén, Henri, lima, Lisbet, Reeta, Rei, Siro, Torben, Twain, Xylom, Yesenia, Yuval.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecanico, Misterioso, Trans.

B Ciberropa, Modelo exclusivo, Prendas de alta tecnologia, Ropa llamativa, Ropa vintage, Ropas de clase
trabajadora, Ropas ostentosas.

B Cara amable, Cara inteligente, Rasgos a la Gltima moda, Rasgos duros, Rasgos imponentes, Rostro
sagaz, Rostro sincero.

B Mirada caustica, Mirada hiriente, Mirada traicionera, Mirada vacua, Ojos brillantes, Ojos claros,
Parpados caidos, Tuerto.

B Cuerpo lleno de vida, Cuerpo musculoso, Enorme, Flacucho y desgarbado, Peludo,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cuél es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar cémo conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASIGN
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Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando ahadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

ESENCIA ANCLAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de
la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O0O0O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1lraO +1 Pasion O Ganas un movimiento de

+1 Alegria O Ganas un nuevo otro libreto. OOO

+1 Tristeza OO movimiento de libreto. OO0 Ahade una materia prima mas

+1 Calma O Elimina una con que regenerar tu Hogar. OO
) obligacion debida. OO0

+1 Miedo O

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O

Avanza un movimiento basico. 0OOOOOO

Ahade una cualidad adicional a tu Hogar de la seccion «Esencia». OO

Cambia a otro libreto. O

HOGAR

DOMINIO

MOVIMIENTOS

Aunque los demas no parezcan ser conscientes de
la conexion que existe entre la humanidad y el en-
torno natural que os rodea, td si lo eres. ¢Como es
el lugar del que procedes, con el cual te identificas
y en donde te sientes mas a gusto? Elige dos:

O Boscoso O Extrano O Karstico
O Costero O Fluvial O Montanoso
OO Desértico O Glacial O Oceanico

¢Qué cualidades posee tu hogar que encuentras
tan ideales que buscas o esperas encontrar en
otros sitios? Es... (elige dos)

O Abrupto
OO Adaptable
OO Armonioso [ Inescrutable [ Perspicaz

O Generoso O Misterioso

O Indémito O Perseverante

O Bondadoso 0O Intenso
O Feértil

Cuando piensas en las cualidades de tu hogar,
determina las dos emociones que despierta en ti:

O Alegria O Ira
O Calma O Miedo

ESENCIA

No importa donde se encuentre tu hogar y donde
estés tU; llevas contigo algo intrinseco de él. Te per-
mite conservar el vinculo con tu hogar y usar tus
demas capacidades especiales. A partir de ahora,
denominaremos Esencia a esta posesion. Detalla a
continuacién en qué consiste exactamente:

O Respetuoso

O Carifoso O Versatil

O Pasion
O Tristeza

Anota que tienes 2 puntos de Esencia al co-
menzar el juego.

Esta Esencia te otorga una serie de capacidades
especiales. Sin embargo, cuanto mas la uséis td y
los tuyos, mas erosiona y dana vuestro hogar. ¢Qué
emplea tu hogar como materia prima a la hora de
regenerarse o nutrirse?

O Almas O Tiempo

O Luz o sombra O Un concepto o idea

O Objetos fisicos de im- O Una emocion
portancia para otros especifica

O Recuerdos O

O Suehos

¢De qué modo empleas este recurso para reparar

los danos producidos en tu hogar? Elige uno:
O Loalteras O Locosechas O Lo propagas
O Loconsumes [ Lo profanas [ Lo sacrificas

A la hora de reparar los danos producidos en tu
hogar, usa el movimiento nutrir.

ANCLA

Cuando intentes crear un ancla fuera de tu hogar
para usar el movimiento viaducto, tira. Con 10+,
el ancla es fuerte y estable. Con 7-9, elige uno:

B Algo procedente de tu hogar se escapa o libera.

W Alguien que no querrias que supiera donde te
encuentras, lo descubre.

B Arrastras algo a tu hogar.

B Te causa Dano crearla.

¢JEn donde se encuentra este hogar?

O Dentro de otros O En otro lugar
O Dentro de mi del mundo
O Dentro del Velo [
O En los suefios

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sjalguien guarda un secreto tuyo relacionado
con tu hogar que podria dafarlo, tienes una
obligacion hacia esa persona.

B Sialguien tuvo que salvarte de un peligro que
desconocias al no existir en tu hogar, tienes una
obligacion hacia esa persona.

B Si salvaste a alguien usando el conocimiento
que solo tu posees del mundo natural, esa per-
sona tiene una obligacion hacia ti.

EQUIPO

Comienzas el juego con 2 cred, suficientes mudas
de ropa apropiadas para tu aspecto y un arma exo-
tica (determina los detalles, incluyendo el modelo
y aspecto):

O Cadena de cuchillas (Dafo 2, Toque, Ruidosa).

O Navaja suiza sacudidora (Dano 2, Toque, Discreta,
Eléctrica, Silenciosa).

O Pistola flechette de particulas (Dano 2, Corto,
Recarga, Sangrienta).

O Porra distorsionadora (Dano 1, PA, Toque,
Distorsion).

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

NETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa
Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos nutrir y
otro de tu eleccion.

NUTRIR: Cuando intentes alimentar o susten-
tar tu hogar, tira. Con 10+, eliges dos. Con 7-9,
eliges uno.

B Comienzas a restaurar lo que se ha perdido.
W Detienes la erosion como estd, por un tiempo.
B Ganas dos puntos de Esencia.

O COMO UNA MADRE PRIMERIZA: Cuan-
do canalices tu Esencia hacia el mundo natural
mediante contacto (ya sean plantas, animales o
cualquier otra cosa de la naturaleza), tira +Esencia
gastada. Con 10+, eliges dos. Con 7-9, eliges uno.

B Elige uno de los estados que te despierta tu
hogar y provoca un estallido de esa emocién
en el objetivo.

B Extiendes tus sentidos a través del objetivo,
como si fuera una parte de ti. Sentiras lo que
sienta, escucharas lo que oiga, etc.

B Puedes tratarlo como si fuera un PNJ con nom-
bre para propésito de movimientos.

[0 COSECHAR: Cuando hables con franqueza
con otro para obtener informacion sobre tu hogar
mientras estés dentro de sus confines, tira. Con
10+, pregunta dos. Con 7-9, pregunta uno.

W ;Como ha cambiado el lugar en los Ultimos dias?
B ;Cual crees que es la voluntad de este lugar?
W ;Cual es tu prop6sito y por qué sigues aqui?

O ELEVACION: Cuando acties o digas algo que
caracterice a tu personaje de forma moralmente
positiva (resultado directo de una accion o circuns-
tancia que otra persona pueda considerar moral-
mente reprochable de no ocurrir), elige una de las
siguientes opciones por cada punto de Esencia gas-
tado y aplicalas sobre ti.

B Aplica ventaja a tu siguiente tirada.

B Borra todos los picos o provoca un estallido de
una emocion asociada a tu hogar, en otro o en ti.

B Gana 1 PE.

O IMBUIR: Cuando consumas Esencia para in-
teractuar y cambiar un objeto tecnolégico de raiz,
describe como lo haces y tira. Con 10+, eliges dos.
Con 7-9, eliges uno. Con fallo, eliges unoy el MC te
dirad qué ocurre a continuacion.

B Cambias la forma en que se alimenta.
B Cambias su propoésito o como funciona.
B Cambias su tamano o dimensiones.

O TRANSMISION: Cuando lleves a alguien
nuevo a tu hogar y decida quedarse alli, ganas un
punto de Esencia.

[0 VIADUCTO: Cuando uses tu hogar como atajo
a la hora de desplazarte grandes distancias en el
espacio-tiempo, tira. Si usas un ancla para guiar-
te en el proceso, tiras con ventaja. Sin ella, tiras
con desventaja. Con 10+, encuentras un camino
y llegas alli como querias. Con 7-9 te encuentras
con un problema, una complicacién o un peligro
en el otro lado.

MOVIMIENTO ESPECIAL [PRf)DIGO]:
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, cada uno gene-
réis un punto. Puedes gastar estos puntos (1:1)
para tratarlos como si fueran anclas. Tu pareja
puede gastar estos puntos para otorgarte ventaja
o desventaja en una tirada a su eleccion, indican-
do por qué su pensamiento influye en la situacion.



EL VINCULADO. Para algunas personas, el
futuro es un lugar solitario. Ta, sin embar-
g0, posees un objeto Unico en su género; o,
quizas, es él quien te posee a ti. No impor-
ta como se defina esta situacion en el jue-
go, algo siempre sera cierto: no estas nunca
solo, al menos no tan solo como otros habi-
tantes del futuro pueden sentirse.

VINCULADO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Anand, Cade, Dejah, Frikev, Jai, Jeet, Mahava, Minoru, Pallas, Samara, Shruti.

B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecénico, Misterioso, Trans.

B Ropa atractiva, Prendas de alta tecnologia, Ropa llamativa, Ropa comoda, Ropa de infarto, Ropa discreta,
Ropa muy compleja, Ropa retro.

B Cara bonita, Cara cansada, Faz tortuosa, Pomulos altos, Rasgos excepcionales, Rostro solemne.

B Mirada franca, Mirada hipnética, Mirada sofiadora, Ojos leganosos, Ojos misteriosos, Ojos redondeados.

B Complexion pequena, Fornido, Musculoso, Nervudo,

B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Todo el mundo tiene un rollo (algo que se te da bien hacer y sirve para ganarte la vida, ganando cred).
Cuando le expliques a tu MC cual es tu rollo, este te informara de cuanto cred ganas en los periodos
de inactividad. Tu rollo se usa para establecer tu estilo de vida, tus ingresos y explicar cémo conoces a
ciertos personajes.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA ALEGRIA MIEDO PASION

EL OBJETO

SI NOS SEPARAMOS...

MOVES

DIBUJA TU OBJETO

00000 00000 00000 00000 00000 ooood

Reparte +2, +1, +1, 0, O y -1 entre los seis estados. Cuando hagas alguna tirada, aplica el modificador de
ese estado y tacha una de las casillas inferiores para mostrar los picos de emocién de ese estado. Cuan-
do llegues al maximo de tus picos de emocion, disparas el movimiento aliviar. Cuando anadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

CREENCIAS

Crea tres creencias. Si una de tus creencias se ve puesta a prueba durante la sesion, ganas 1 PE al final de

O Leve OO Armadura
00O Moderado
00 Critico

ANSIA la misma. Cuando una de tus creencias te mete en problemas, ganas 2 PE al final de la sesion. Si se resuelve
una de tus creencias y la cambias después de haber sido puesta a prueba, ganas 3 PE al final de la sesion.
1.
2.

PUNTOS
3.

DARNIO

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE a causa de tus creencias, tacha una ca-
silla por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1llraO +1 Calma O Ganas un nuevo movimiento
+1 Alegria O +1 Miedo OO0 de libreto. OO
+1 Tristeza O +1 Pasién O Elimina una

obligacién debida. OOO

Ganas un movimiento de
otro libreto. OO

A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO Anade otra Bendicion de la seccion «Capacidades». OO

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Tu objeto gana una etiqueta adicional. OO

En verdad tu historia empez6 cuando te cruzaste
con el objeto. No importa lo que fueses antes, pues
eso cambid irrevocablemente, de forma repentina
o gradual, cuando... (elige 1)

O ...él te eligié o manipuld las circunstancias para
llegar a ti.

...lo creaste.

...lo encontraste.

...lo obtuviste en un trato.

...lo robaste.

...se manifesto a ti en una proyeccion mental.
...se separd de ti como una nueva entidad.
...te lo quedaste después de matar a su anterior
propietario.

Ooooooon

CAPACIDADES

Es posible que no sepas qué es este objeto, pero
tras mucho tiempo con él 'y un estudio detallado,
has determinado que tiene cinco etiquetas. Pue-
des usarlas para definir tu objeto como desees,
siempre y cuando no asignes mas de tres etiquetas
que causen Dano.

Tu objeto comienza el juego con Ansia 1, ademas
de las cinco etiquetas

Desde que te hiciste con el objeto, te ha cambiado.
Puede que para mejor, puede que para peor. Sea
lo que sea que te aporte, lo necesitas. Y con tal An-
sia que te es imposible rechazarlo durante mucho
tiempo sin sufrir consecuencias. ¢Qué Bendicion te
ofrece mientras estais juntos? (elige 1)

O El daio que provoca te sustenta. La Unica for-
ma en que puedes curarte es causando dano
0 ayudando al objeto a infligirlo. Curas un punto
de dano por cada uno que provoques.

[0 Eres mas poderoso. Siempre que vayas a cau-
sar dano, puedes infligir Dano +1 adicional; sin
embargo, si lo haces, también aumentas el An-
sia del objeto en un punto.

[0 Junto a él, te sientes mejor. Cuando saques
12+ en cualquier estado excepto Pasion, pue-
des sustituir el pico de emocion en dicho estado
por otro de Pasion, siempre que seas capaz de
justificarlo en la ficcion. Si esto provoca un es-
tallido de Pasién, borra todos los picos de emo-
cion y otorga a tu objeto Ansia +1, en vez de
disparar el movimiento aliviar.

[0 Mientras exista, la muerte no puede alcanzarte.
Sin embargo, cada vez que deberias morir, tacha
un movimiento de tu hoja de personaje, basico o
de otro tipo. Lo pierdes para siempre.

[0 Te protege lo mejor que puede. Apunta Arma-
dura 1. No es posible ignorar esta armadura
de ningiin modo mientras el objeto te proteja
(dales forma a los detalles).

O Vuestro vinculo es muy profundo. Ganas el mo-
vimiento resonancia.

Separados, solo eres tii mismo (el objeto no pue-
de ejercer su influencia sobre ti hasta que volvais
a reuniros) y elige 1:

O Enfermo. No puedes usar el movimiento ayu-
dar o molestar hasta que recuperes tu objeto;
el MC te indicara un segundo movimiento que
no puedes usar hasta que recuperes tu objeto.

[0 Me pueden las dudas. Hasta que recuperes
tu objeto, reduces todo el dafo que causas en
Dano -1.

O Soy débil. Sufres -1 continuo a todas tus tiradas
hasta que recuperes tu objeto.

O Soy vulnerable. Sufres heridas con facilidad.
Siempre que sufras Dafo, este aumenta en
Dano +1 PA hasta que recuperes tu objeto.

[0 Tengo miedo. Se considera que sufres un esta-
llido de Miedo hasta que recuperes tu objeto.

PREGUNTAS .
DE OBLIGACION

Puedes usar las cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de obligacién con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sj alguien guarda un secreto sobre tu objeto,
evitando que él o tu sufrais Dano mas adelante,
tienes una obligacion hacia él.

B Sijle cuentas a alguien los detalles precisos so-
bre el origen de tu objeto, algo que no has con-
tado a nadie mas, tiene una obligacion hacia ti.

B Sj alguien es consciente de lo que te ocurre
cuando te separas de tu objeto y protege este
secreto de otros, tienes una obligacion hacia él.

EQUIPO

Comienzas el juego con 3 cred, suficientes mudas
de ropa apropiadas para tu aspecto y tu objeto.

CIBERNETICA

¢Como conseguiste tus implantes? ¢Mataste por
ellos, los robaste o tienes una deuda de obligacion
o cred? Completa los detalles con el MC.

Puedes comenzar con tantos implantes como quie-
ras. En cada implante que elijas, tendras la can-
tidad de etiquetas que se indica a continuacion:

Ojo (3 etiquetas):

Oido (3 etiquetas):

Brazo (1 etiqueta):

Pierna (1 etiqueta):

Interfaz (2 etiquetas):. .

Torso (1 etiqueta):

(Otro de tu creacion):. .

ETIQUETAS NEGATIVAS

Asigna una etiqueta negativa a cada implante con
el que empieces. Explica al MC en qué consisten
tus implantes y etiquetas negativas cuando presen-
tes a tu protagonista.

Temblores
Vulnerable

Adictiva Erratica
Dolorosa Llamativa

Otra de tu creacion:

Comienzas el juego con los movimientos hagase
tu voluntad y otro de tu eleccion.

HAGASE TU VOLUNTAD: Al comienzo de la
sesion, tira anadiendo el Ansia de tu objeto. Con
10+, el MC gana tres puntos. Con 7-9, el MC gana
un punto. A lo largo de la sesion, el MC puede gas-
tar estos puntos (1:1) para:

B Desear algo: Tu objeto debe tenerlo. Cuando se
lo entregues, ganas un punto de experiencia y
reduces su Ansia en uno.

B Ejercer influencia: El objeto tiene sus propios
objetivos o propone un curso de accion; si obe-
deces, ganas un punto de experiencia y reduces
su Ansia en uno.

Cuando al MC le queden puntos sin gastar al fi-
nal de la sesién, anade Ansia +1 a tu objeto, has-
ta un maximo total de Ansia 4. Cuando tu objeto
tiene Ansia 4, sufres un -1 continuo a todas tus
tiradas hasta que encuentres una forma de satis-
facer los deseos de tu objeto. Puedes proponer al
MC una forma de solucionar el problema o pregun-
tarle a él. Si el MC se olvida de estos puntos du-
rante la sesion, sugiérele su uso en los momen-
tos mas apropiados de la ficcién, de tal modo que
pueda utilizarlos.

O FUSION: Cuando tu objeto se funda contigo
a la perfeccion en una configuracion predetermi-
nada, tira. Con 10+, no hay ninguna complicacion.
Con 7-9, tienes éxito, pero el objeto gana Ansia +1.
Con fallo, el objeto gana Ansia +1y el MC puede
usar una de las opciones de hagase tu voluntad.

0 QUE ASI SEA: Siempre que tu objeto tenga
Ansia -1 o inferior, ahade una etiqueta adicional
a su uso. Conserva esta etiqueta mientras tenga
Ansia -1 o menos. Desaparecera en cuanto su An-
sia vuelva a ser O o superior. Apunta la etiqueta
adicional aqui:

[0 RESONANCIA: No importa donde estés, si
llamas a tu objeto y le es posible, vendra a ti. Sea
como sea, sabes exactamente donde se encuentra.

[0 SIN SUERTE: En el caso de los PNJ, todo
intento de quitarte tu objeto falla de forma auto-
matica, a no ser que estés a su merced; cuando lo
intente un PJ, aplica un -2 a su tirada.

[0 VOZ Y VOTO: Cuando pidas consejo a tu ob-
jeto, este gana Ansia +1; después, tira y determina
sus indicaciones. Con 10+, ganas +1 a la siguiente
tirada y un punto de experiencia si haces lo que el
objeto desea. Con 7-9, ganas +1 a la siguiente ti-
rada si haces lo que el objeto desea; si no, el MC
lo considerara una ocasion de oro.

MOVIMIENTO ESPECIAL (VINCULADO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, tira afadiendo
el Ansia de tu objeto. Con 10+, tu pareja sufre-1 a
su siguiente tirada y ta -1 continuo, hasta que se
le pase el berrinche a tu objeto. Con 7-9, se activa
el movimiento voz y voto. Con fallo, reduce el Ansia
de tu objeto en un punto.

NOTES




HOJA DE REFERENCIA

MOVIMIENTOS BASICOS

Cuando un movimiento os diga “tira”, debéis tirar
2d6 y anadir el modificador por el estado emocio-
nal que vuestro protagonista experimente en ese
instante de la ficcion. A no ser que un movimiento
os diga que tiréis sin anadir un estado, siempre
debéis tachar un pico de emocion, independien-
temente del modificador usado en el movimiento.

ALZAR EL VELO: Cuando intentes penetrar la
constante ilusion que supone el Velo, buscar in-
formacion o recordar algo que ya podrias conocer,
tira. Con éxito, el MC te contara algo nuevo e in-
teresante sobre la situacion actual. Con cualquier
tirada, el MC te hara una o dos preguntas, debes
responderlas. Con 10+, el MC te dara todos los de-
talles exactos. Con 7-9, el MC te proporcionara una
impresion general.

ANALIZAR: Cuando uses lo que tienes a tu dis-
posicion para evaluar un lugar o situacion, tira. Con
10+, pregunta tres. Con 7-9, pregunta dos. Cuando
actdes en funcion de las respuestas que te ha dado
el MC, ganas +1 a la siguiente tirada.

¢_____esvulnerable de algin modo?

¢Cémo puedo entrar/superar/dejar atras eso?
¢Cual es la auténtica posicion de mi enemigo?
¢Hay algo que parezca fuera de lugar?

¢Qué enemigo supone una mayor amenaza?

Si no hago nada, ¢la situacién empeorara?

ARRIESGAR: Cuando seas consciente de un pe-
ligro inminente y actles para evitarlo, di como lo
haces y tira. Con 10+, sucede como lo describes y
evitas su amenaza. Con 7-9, en el proceso hay un
coste, complicacion o eleccién ofrecida por el MC.

AYUDAR O MIOLESTAR: Cuando actties para
ayudar o molestar a otro personaje, explica cémo lo
haces y tira. Con éxito, impones un +1 (ayuda) o -2
(molestia) a su tirada. Con 7-9, también te expones
al peligro, retribucion o sufres un coste.

DISTRAER: Cuando te enzarzas con alguien, in-
tentando distraerlo, enganar o llamar su atencion
hacia ti u otra cosa, tira. Con 10+, elige tres. Con
7-9, elige dos.

B Tus acciones crean una oportunidad para ti u
otra persona.

B Detectas un defecto o debilidad.

B Queda confuso o aturullado.

W Eres capaz de largarte de ahi.
INFLUENCIAR: Cuando quieres que un PNJ haga
algo para ti y sus inclinaciones no vayan en tu mis-

ma direccion, tira. Con 10+, lo hacen y el MC elige
uno. Con 7-9, el MC elige dos.

B Vas a deberle una cantidad importante de cred.
Comprueba el estado de tus obligaciones.

Vas a tener que darle algo ahora y no mas tarde.
Primero, tendras que hacerle ti un favor.

Debes entregarle algo de ti a cambio, ya sea
fisico o emocional.

MOVIMIENTO AMBIENTAL: Cuando desa-
fias los limites de la realidad dentro de un entorno
digital, resuelves el movimiento con normalidad y
afrontas las consecuencias del Velo.

NEUTRALIZAR: Cuando uses la fuerza para
intentar neutralizar una amenaza, hacerte con el
control de una situacién o mantenerte en posesion
de algo que ya tienes y hay posibilidad de que ta
sufras dano, tira. Con 10+, generas tres puntos y
no sufres dano al hacerlo. Con 7-9, generas dos
puntos, pero sufres dano al hacerlo. Puedes gastar
un punto durante la escena para:

B Infligir dano.

B Eliminar una ventaja existente (cuesta dos puntos).
B Sufrir menos dano.

B Forzar un cambio de localizacién (un punto y

el MC elige la nueva localizacion, dos puntos
si la eliges ta).

B Impresionar, descorazonar o amedrentar a
tu oponente.

SONDEAR: Cuando prestes atencion, estudies
0 examines las reacciones de alguien durante una
interaccion con el objetivo de descubrir mas sobre
él, tira. Con 10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas
un punto. Puedes gastar un punto para recibir la
respuesta a una de las preguntas siguientes. Cuan-
do la interaccion finalice, pierdes todos los puntos
que aun no hayas gastado.

¢Dices la verdad?
¢Qué es lo que sientes en realidad?

[ ]

[ ]

B ;Qué pretendes hacer?

B ;Qué desearias que yo hiciera?
[ ]

¢Como podria conseguir que ta ?

ULTIMATUM: Cuando dices lo que quieres y lo

que va a ocurrir si no lo consigues, tira. Con 10+,

los afectados eligen entre sufrir tu amenaza o ce-

der y darte lo que quieres. Con 7-9, también tienen

las siguientes opciones:

B Dejar, con claridad, de ser una amenaza.

B Protegerse.

B Darte algo que ellos creen que tU quieres.

B Intentar que dejes de ser una amenaza, des-
pués de haber sufrido tus consecuencias.

W Decirte lo que quieres saber (0 lo que quieres oir).

MOVIMIENTOS
ESPECIALES

En circunstancias normales, solo se dispararan los
movimientos basicos. Los movimientos especiales
son aquellos que solo se disparan en circunstan-
cias muy especificas, menos habituales que los dis-
paradores de un movimiento basico.

ALIVIAR: Cuando un PJ marca la quinta casilla de
una emocion basica, todos los modificadores cambian:
el estado con cinco casillas marcadas se convierte en
+1y todos los demas pasan a quedar, temporalmente,
en -2. Ademas, el jugador afiade uno de los siguientes
efectos al siguiente movimiento que dispare:

B Puede continuar usando la emocion que ha acti-
vado la regla, pero en ese caso reduce el pico de
emocion en una casilla. Cuando haya eliminado
todas las casillas en sucesivos movimientos, todos
los modificadores de estado regresan a lo normal.

B En su lugar, puede usar un estado diferente, a
-2. Si asi lo hace, borra todas las casillas del pico
de emocion del estado original que activo esta
regla. Recordad marcar el pico de emocién en
el estado correspondiente. Después, todos los
modificadores de estado regresan a lo normal.

DUELO: Cuando inicies un combate individual con
otro, responde a las siguientes preguntas y gana
+1 a la siguiente tirada por cada respuesta afirma-
tiva. Después, tira.

B ;Tienes ahora mismo ventaja?
W ;Estas mejor adiestrado que ellos?

B, Tu equipo te proporciona una ventaja clara en
el conflicto?

Con 10+, generas tres puntos y tu oponente uno.
Con 7-9, ambos generais dos puntos. Con fallo, ge-
neras un punto y tu adversario tres. Podéis gastar
un punto durante la escena, siempre que se justi-
fique en la ficcion, para:

B Infligir dano (restando cualquier armadura exis-
tente, si es apropiado).

B Reducir dano (reduces el dano causado a la mi-
tad, redondeando hacia abajo).

B Evitar todo el dano (cuesta dos usos).

B Forzar un cambio de localizacién o usar el entor-
no para obtener una ventaja (genera un punto
extra para el siguiente intercambio).

PLANEAR: Cuando planeas algo por adelantado,
estudias un lugar o te coordinas con otros para
lograr una meta conjunta, ganas preparacion. Si
dedicas uno o dos dias en la ficcion a prepararte,
ganas un punto. Si te preparas durante una sema-
na o mas, ganas tres puntos. Cuando vuestra pla-
nificacion previa sea Util, puedes gastar un punto
de preparacion para ganar +1 a la siguiente tirada.

MOVIMIENTOS DE CRED

ALMACEN: Cuando visites uno de estos luga-
res en busca de algo que no se puede conseguir
con facilidad, responde a las siguientes pregun-
tasy gana +1 a la siguiente tirada por cada resul-
tado afirmativo.

B ,Es parte de una corporacion?

B ;Hay material procedente de una amplia gama
de fabricantes?

B ;Esta vigilado y protegido de algiin modo?

Después, responde a esta otra serie de pregun-
tas y aplica -1 a la siguiente tirada por cada resul-
tado afirmativo.

B ;Hay ladronzuelos y pediglienos?

B ;Impone una banda su presencia o se oprime
el lugar de algin otro modo?

B ;Los vendedores te conocen?

Con 10+, encuentras lo que buscabas. Con 7-9,
el MC elige uno:

B Te cuesta 1 cred mas de lo que esperabas.

B No lo tienen, pero conocen a alguien que si.

B Acaban de vender justo el Gltimo a

B Tienen algo parecido, pero de inferior calidad.

INTERMEDIARIO: Cuando adelantes cred a al-
guien para que compre algo en tu nombre, tira,

anadiendo la cantidad de cred que vas a gastar
(hasta un maximo de +3).

Con 10+, lo encuentra sin problemas. Con 7-9, lo
haya, pero es solo algo muy parecido a lo que que-
rias o hay un coste adicional en la empresa; el MC

te dira los detalles.

MOVIMIENTOS
DE OBLIGACION

MOVIMIENTOS
DE CIBERNETICA

ATAR: Cuando deliberadamente te desvias de tu ca-
mino para hacer un favor importante a alguien, sa-
carle las castanas del fuego u otra tarea semejante y
ambas partes estais de acuerdo en la existencia de
una deuda, apunta que tiene una obligacion hacia ti.

COACCIONAR: Cuando le pides a alguien que
haga algo que ti quieres y empleas una obligacion
que tiene hacia ti para empujarle a hacerlo; cuando
se resuelva, borra una obligacion que tengas apun-
tada por cada favor que le pidas.

Otros personajes también pueden pagar una deu-
da que tengan hacia ti (o intercambiarla) hacien-
do lo siguiente:

B Proporcionarte algo que sepan que quieres.
B Luchar por ti o afrontar otro peligro.

B Transferirte una obligacion de un tercero a cam-
bio de la suya.

B Responder a tus preguntas o proporcionarte la
informacién que quieres.

OBJETAR: Cuando tienes una obligacion hacia
un PJ o un PNJ, y este la usa para conseguir algo
de ti, pero tu no quieres o no puedes hacerlo, tira
y ahade la cantidad de obligaciones que tengas
hacia él. Deberas hacer una promesa para evitar
tus deudas: deja muy claro cual es tu promesa. Si
tiene tres 0 mas obligaciones sobre ti, no puedes
negarte y usar este movimiento.

Con 10+, desarrollas una nueva obligacion hacia
él, aunque es cosa tuya cumplir o no la promesa
que hayas realizado.

Con 7-9, desarrollas dos nuevas obligaciones hacia
ély necesitas ofrecer pruebas concretas de que vas
a cumplir tu promesa mas adelante.

TIRAR DE LOS HILOS: Cuando invocas el nom-
bre de alguien que tiene una obligacion hacia ti para
conseguir algo que quieres, tira, anadiendo la can-
tidad de obligaciones que tenga hacia ti a la tirada.

Con 10+, su nombre es suficiente para conse-
guir lo que quieres y no pierdes la obligacion que
tenia hacia ti.

Con 7-9, para conseguir lo que quieres, tu deuda
podria considerarse saldada en cuanto se entere el
deudor. EI MC te dira cuél es la situacion actual de
tus obligaciones con él cuando eso ocurra.

VINCULAR: Cuando introduces un nuevo PNJ en
el juego mencionando su nombre, aspecto y perso-
nalidad, decide de qué lo conoces y lo que opinas
sobre él, después, tira. Con 10+, vuestra relacion
es de iguales. Con 7-9, hay tensién o desequilibrio
de algun tipo y el individuo tiene una obligacion
hacia ti. Con un fallo, ademas de lo que el MC de-
termine, eres tU quien tiene una obligacion hacia él.

PLASMA Y CROMO: Cuando encuentres a al-
guien dispuesto a instalar, quitar o modificar un
implante cibernético para ti, usa las siguientes op-
ciones para modificar tu persona:

W ;El cirujano es respetable y de confianza? Si lo
es, anhade +1 a la tirada.

B ;Vas a emplear piezas nuevas y no de segunda
mano? Si es asi, anade +1 a la tirada.

B ;las piezas proceden de un fabricante legal,
con nimeros de registro y venta legitima? Si es
asi, afade +1 a la tirada.

B ;Has pasado por la terapia de integracion, para
eliminar una etiqueta negativa? Si es asi, aplica
un -2 a la tirada.

B Por cada etiqueta adicional por encima de la
cantidad base para un implante de este tama-
no: Aplica un -1 acumulativo a la tirada.

B Puedes gastar mas recursos de los necesarios
con la esperanza de que el resultado sea me-
jor: Ahade +1 a la tirada por cada cred extra
que gastes.

Con 10+, todo funciona a la perfeccién. Con 7-9, el
MC elige una opcién entre las siguientes. Puedes
elegir gastar cred extra para conseguir un mejor
resultado. Por cada cred que gastes, ganas +1 a
la siguiente tirada.

B Cuesta mas cred de lo que esperabas.

B Tu cuerpo rechaza las mejoras y es necesario re-
ajustar los implantes, debes tomar algunos medi-
camentos, sufres constantes dolores de cabeza,
etc. Pierdes el uso de uno de los movimientos
activos de tu libreto hasta que lo repares.

B Alguien o algo esta rastreando la posicion del
implante, o este incluye algin tipo de IA primiti-
va, siguiendo sus propias motivaciones.

B Te llevara tiempo acostumbrarte al funciona-
miento de tu nueva mejora cibernética. Sufres
un -1 continuo a la hora de usarlo hasta que el
MC determine otra cosa.

B | a mejora cibernética tiene mas de una etique-
ta negativa asociada.

GASTOS DE CRED

Podéis gastar 1 cred para:

B Contratar mdsculo barato durante una sesion.
B Cualquier arma basica (1 cred por etiqueta).

W E| coste del tratamiento médico (1 cred por pun-
to de dano curado).

Obtener informacion Gtil de un contacto.
Ropas y complementos a la Gltima moda.
Reparar una pieza de equipo basico.

Sobornos o “regalos” suficientes para conseguir
ver a casi cualquier persona.

Unas cuantas sesiones de mantenimiento y
puesta a punto de vehiculos o mejoras ciber-
néticas de gran desgaste.

Podéis gastar 2 cred para:

B Adquirir un arma personalizada o un tipo de mu-
nicion especifica (2 cred como base, mas 1 cred
extra por etiqueta).

B Contratar durante una sesion a un experto profe-
sional (un pirata informatico, un conductor, etc.).

B Obtener un implante cibernético con su nimero
de etiquetas base.

B Reparar una mejora cibernética que haya sufri-
do mucho dano o sea de diseno personalizado.

B Sobornos o gastos suficientes para que casi
cualquier persona se largue y os deje en paz.

Podéis gastar 3 cred para:

B Adquirir productos de lujo, alta gama (caros) o
Gltima generacion.

B Contactar con gente capaz de proporcionaros
casi cualquier arma existente.

B Obtener la ayuda de un profesional muy bien
cualificado y experto.

B Sobornosy “regalos” capaces de arreglar prac-
ticamente cualquier problema.

ETIQUETAS DE FUNCION

ALMACENAJE: Posee un compartimento o meca-
nismo, interno o externo, en donde se puede guar-
dar y almacenar informacion u objetos.
AMORTIGUACION: Corta o reduce un tipo de
senales emitidas.

AMPLIFICACION: Aumenta la distancia a la que es
posible ver o escuchar algo.

CAMUFLAIJE: Permite pasar desapercibido entre
el entorno cercano.

CIFRADO: Es dificil acceder o usar sin la contrase-
Aa o llave adecuada.

COMPENSACION: Ayuda a corregir los errores
humanos. Podria evitar el retroceso de un arma
o eliminar el sonido de las pulsaciones del cora-
z6n, por ejemplo.

COMUNICACION: Otorga la capacidad de comu-
nicarse por otro medio que no sea un neurochip.

DERMICO: Interactia con la piel o esta in-
crustado en ella.

DESMONTABLE: Puede extraerse y llevarse como
piezas mas pequenas.

GRABACION: Graba el tipo de datos que recoja el ob-
jeto, normalmente de tipo visual, auditivo o ambos.

HUD: Siglas en inglés de informacion visual cons-
tante; se trata de interfaces que muestran la in-
formacion pertinente proyectandola en el ojo u
otra superficie.

IMPLANTADO: Va alojado en el interior del cuerpo.
INTEGRADO: Este sistema o instrumento tecnol6-
gico es parte de otro sistema o instrumento mayor.
INTERCEPTACION: Es capaz de recoger y, quizas,
manipular, un tipo de senales externas.
INTERFERENCIAS: Es capaz de prevenir el contacto
de entrada o salida de un tipo de senales especificas.
INTUITIVO: Es facil y comodo de usar.
MAGNIFICACION: Hace un zoom, permitiendo ver
a mayor distancia de lo que permite el ojo humano.
MULTIESPECTRO: Permite ver a través de mltiples
longitudes de onda.

REMOTO: Se puede controlarlo a distancia.
RESISTENTE: Cuesta que se rompa; es duradero.

TERMOGRAFICO: Es capaz de ver y medir la gene-
racion de calor.



