La sustancialidad de los objetos ha ido perdiéndo-
se con el tiempo. La gente se ha convencido de ver
solo aquello que el Velo les permite ver. Creen en
el intermediario, en vez de en el objeto fisico que
hay tras él. Tu mision, como DENOTATIVO, es
devolverle el significado a los objetos fisicos. Das
forma, moldeas y transformas; eres el primero de
una nueva generacion de hackers. Usas los objetos
fisicos para atravesar la capa superpuesta que lo
cubre todo y a todos.

DENOTATIVO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Astiek, Bentley, Chasidy, Cillian, Dracy, Eyla, Kira, Lana, Lecia, Makeda, Soni, Timoén.

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

B Modo malicioso de vestir, Prendas discretas, Ropa dogmatica, Ropa de persona influyente, Ropa incen-
tivadora, Ropa pragmatica, Ropa traviesa.

B Cara genuina, Cicatrices faciales, Rostro divino, Rostro feroz, Rostro sucio.

B Mirada celestial, Mirada estremecedora, Mirada inquieta, Ojos inquisitivos, Ojos inusuales, Ojos
preciosos, Tuerto.

B Complexion vivaracha, Cuerpo demacrado, Cuerpo intrigante, Curvilineo,

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

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 ahadas un pico de
emocion, resta otro del estado opuesto.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesion, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando
sin haberla encontrado.

O Leve OO Armadura
00O Moderado
0 Critico

PUNTOS
1.
2.
3.
DARO

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+11ra O +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 Obtén tu implemento adicional. OO

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

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Adquiere un movimiento de otro libreto. O

LA ANALOGIA

EQUIPO

MOVIMIENTOS

Los piratas informaticos tradicionales usaban la
tecnologia para provocar cambios en el mundo. Tu
usas objetos fisicos para provocar un cambio en
la percepcion de lo fisico en la capa digital, que
cubre todo y a todos hoy en dia. Has modificado tu
implemento, la herramienta que usas, con el ob-
jetivo de lograr este cambio digital mediante un
instrumento fisico.

EL IMPLEMENTO

Eres capaz de piratear la huella digital que cubre
las sustancias fisicas. El Velo tiende una capa que
se superpone a lo percibido por todo el mundo. TG
pirateas directamente su percepcion, otorgando
nuevos significados a los objetos fisicos y, después,
los empleas para cambiar la percepcion digital de
esta realidad. ¢Qué usas a la hora de crear tu arte
(podria ser casi cualquier objeto) y como lo modifi-
caste para este propdsito?

O Un instrumento musical.
O Unlapiz.

O Un libro.

[0 Pegatinas.

O Otro a tu eleccion:

ICONOGRAFIA

Has modificado tu implemento, otorgandole un sig-
nificado superior al que tenia originalmente (simbo-
los, iconos, grafitis, etc.). ¢Cual es este significado
en relacion con el mundo? ¢Por qué lo modificaste?

Lo modificaste para (rodea uno) subvertir, erradicar,
experimentar o inspirar... (elige también una de las
siguientes opciones)

...la catarsis.

...la corrupcion.

...la esperanza.

...la espiritualidad o la fe.
...la pérdida.

...la subyugacion.

LOS GUARDIANES

La informacion es poder y, por eso, siempre se ha
procurado que los demas no tengan acceso a ella.
Hoy, la principal diferencia es que esta informa-
cion se visualiza de una forma jamas concebida
antes. Alguien o algo protege toda esta informa-
cion, buscando la forma de impedir que el gran
publico acceda a ella.

Ooooooo

¢Como lo hacen? Tacha tantas como consi-
deres adecuadas:

Criptografia.
Jerarquia.
Leyes.
Monopolizacion.
Propaganda.
Vigilancia.

ooooono

Tienes 2 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto, tu implemento y un arma a
elegir (detéllala, incluyendo modelo y apariencia):

m Tu implemento.

O Lanzadardos con veneno de araia (Dafo 1, PA
o Dano A, Corto, Recarga, Venenoso).

OO Microcuchilas retractiles (Dafo 1, Corto, Discre-
to, Disruptor, Infinito).

O Revolver de resorte neuro-inyector (Dano A, To-
que, Recarga, Valioso).

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)

(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:

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 Si alguien ha descubierto tu alias como pirata
informatico pero no se lo ha contado a nadie,
tienes una Obligacion hacia él.

B Si has usado tu implemento para cambiar la
apariencia fisica de alguien y protegerle de un
peligro cuando mas lo necesitaba, sin pedir
nada a cambio, tiene una Obligacion hacia ti.

B Sile has contado a alguien en confidencia un
secreto relacionado con la iconografia de tu im-
plemento que podria meterte en problemas con
las autoridades y guarda, de momento, ese se-
creto, tienes una Obligacion hacia él.

Comienzas el juego con el movimiento dennd y otro
de tu eleccioén.

DENNO: Cuando pases tiempo escrutando algo
bajo la capa digital en la realidad hibrida (para des-
cubrir la verdad sobre ello), dile al MC cual es tu
teoria al respecto y tira. Con 10+, descubres algo
interesante y Gtil. Con 7-9, solo descubres algo in-
teresante; es cosa tuya hacer que sea (til.

[0 DESCENTRALIZAR: Cuando tengas priva-
cidad, tiempo y seguridad, y uses tu implemen-
to con la esperanza de cambiar algo digital y de
importancia para los guardianes, trasladandolo a
otra localizacion, tira. Con 10+, logras tu meta. Con
7-9, dejas tras de ti un rastro que se puede se-
guir hasta su origen, hacerlo tiene un coste o algo
de valor para ti es expuesto al peligro, con o sin
tu conocimiento.

[0 HACKTIVISTA: Cuando descubras el alias de
otro pirata informatico e intentes entrar en contacto
con él, tira. Con 10+, obtienes su localizacion y la
Unica forma existente de contactar. Con 7-9, solo
obtienes una de las dos cosas, a eleccion del MC.

O METERTE CON EL MEJOR: Una vez por
sesion, cuando intentes levantar el Velo y falles,
puedes considerarlo un resultado de 7-9 en vez de
un fallo. Sin embargo, el MC también puede consi-
derarlo una ocasion de oro.

[0 SACAR A LA LUZ: Cuando uses tu imple-
mento para destruir por completo la capa digital y
erradicar la presencia del Velo a tu alrededor, dile
al MC qué es lo que esperas encontrar y, después,
tira. Con 10+, el MC te dira sinceramente si hay
algo que se pueda aprender de ello. Con 7-9, ocu-
rre lo mismo, pero el MC, ademés, elige una de las
opciones siguientes:

B El cambio provoca consecuencias inesperadas,
ahora o mas adelante.

B Hay un acceso a un lugar distinto al mundo fi-
sico o digital.

B La respuesta es inquietante, desalentadora, de-
cepcionante o peligrosa.

[0 SUBVERTIR: Cuando uses tu implemento
para modificar el significado de algo en la capa di-
gital con tu propia iconografia (visual o de otro tipo),
tira. Con 10+, lo consigues sin ningln problema.
Con 7-9, los demas confunden su significado, se
produce un efecto no intencionado o hay un coste
o complicacion.

MOVIMIENTO ESPECIAL (DENOTATIVO):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, atraviesas la
ilusion constante del Velo como si lo hubieras le-
vantado. Tu pareja te vera del mismo modo que ta
la ves a ella. Puedes hacerle una Unica pregunta
de cualquiera de los movimientos basicos y debe-
ré responderla con sinceridad. Sin embargo, si lo
haces, a cambio tu pareja podra hacerte a ti una
pregunta en los mismos términos.



Cuando la gente no lee entre lineas, cuando no
pueden o no quieren escuchar aquellas palabras
que dicen la verdad sobre los poderes facticos, ahi
estas tu, ESTETA, para recordarselas. Tu arte es tu
voz y es imposible ignorarlo. Después de todo, la
belleza es auténtica y la verdad es bella; tu domi-
nio del arte es tan auténtico como precioso.

PUNTOS

DANO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

OO critico

ESTETA

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Atreyu, Bastion, Corrinne, Cullen, Falkor, Hugo, Idris, Odo, Prudence, Shizuko, Stori, Yuki.

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

B Ciberropas, Modo de vestir rebelde, Ropa comoda, Prendas subversivas, Ropa vintage, Ropa inspiradora,
Ropa provocativa, Tendencias mixtas.

Cicatrices faciales, Faz oculta, Rasgos elegantes, Rostro desagradable, Rostro imponente.

Mirada estremecedora, Mirada perdida, Ojos de famoso, Ojos inquisitivos, Ojos inusuales, Tuerto.
Complexion imponente, Cuerpo apolineo, Cuerpo atractivo, Cuerpo curvilineo,
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, 0 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.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesion, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando
sin haberla encontrado.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1lraO +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. 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 Elige una opcion extra del apartado “Tu arte”. OO

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

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Adquiere un movimiento de otro libreto. OJ

TU ARTE

EQUIPO

Eres un artista porque, sencillamente, no sabrias
no serlo. Tienes una capacidad distintiva, una pa-
sién, un impulso que te fuerza a expresarte mas
alla de las otras formas de comunicacion norma-
les. ¢Cual es tu arte? Vives en una realidad hibri-
da, asi que la manifestacion de este arte puede
ser radicalmente distinta de las actuales. Elige una
o crea la tuya:

Arquitectura.
Danza.
Escultura.
Interpretacion
Musica.
Pintura.
Poesia.

oooooon

Tienes 2 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto, ajustes portatiles visuales que
puedes conectar a tus implantes y un arma a elegir
(detéllala, incluyendo modelo y apariencia):

OO Navaja plegable ponzofiosa (Dafo 3, Toque, Dis-
creto, Recarga, Venenoso).

O Neuroinhibidor (Dafio A, Corto, Area, Recarga).

OO Revolver cinético (Dafo 2, Corto, Recarga).

CIBERNETICA

CONTRACULTURA

El arte puede ser algo muy subversivo. Llama la
atencion, atrayendo o alejando de los valores so-
ciales y morales establecidos por la sociedad. La
contracultura suele centrarse en filosofias politicas
o0 modos de vida, a menudo expresados de forma
muy visceral. jUsa los nuevos medios, piensa fuera
de los paradigmas actuales y resiste!

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 dudar tiene un efecto danino sobre
ella. Cuando un PJ sufre este tipo de sucesos o
descubre una oscura verdad sobre si 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 cuestiones siguientes para esta-
blecer relaciones de Obligacion con otros jugadores
si asi lo quieres, o desarrollar estas relaciones por
vuestra cuenta.

B Sj mostraste tu arte a alguien con el prop6si-
to de compartir una pena secreta que ambos
tenéis, cada uno tenéis una Obligacion hacia
el otro.

B Sj necesitaste recurrir a la ayuda de alguien
para expresar tu arte en un momento crucial,
tienes una Obligacion hacia él.

B Si usaste tu arte para ayudar a alguien a con-
seguir algo que era importante para él'y que no
hubiese logrado de otro modo, tiene una Obli-
gacion hacia ti.

¢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)

(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:

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con el movimiento la belleza es
verdad, la verdad es belleza y otro de tu eleccion.

LA BELLEZA ES VERDAD, LA VERDAD ES
BELLEZA: Cuando recurras a algo que sientas,
una idea o un concepto, y lo expreses a través de
tu arte -ya sea interpretado o creado-, compartien-
do esta experiencia con los demas, tira. Con 10+,
eliges tres. Con 7-9, eliges dos.

B Infliges Dano H a todo el que presencie o expe-
rimente la obra.

B La experiencia provoca el inicio de un cambio en
la opinién general o altera la forma de verse a
uno mismo en los testigos. Dile al MC qué es lo
que pretendias lograr (consume dos opciones).

B | os testigos comprenden qué es lo que quie-
res expresar.

B Provocas un estallido emocional del estado que
desees en uno de los testigos.

B Un individuo querra conocerte en persona, dile
al MC quién es.

O ALMA ANTIGUA: Siempre que sondees a
una persona mirandola a los ojos, puedes pregun-
tar también «,Qué es lo mas importante para ti
ahora mismo?».

O LETRAS AL CORAZON: C Cuando estéis
solos y compartas tu punto de vista de forma apa-
sionada con otra persona sobre como alguien o
algo podria subvertirse mediante el arte, tira. Con
10+, ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto.
Si la otra persona es un PJ, para intentar cumplir
esa meta puedes gastar los puntos en lo siguiente:

W Al recordar esta conversacion en el futuroy lo
que le hizo pensar y sentir, el otro PJ ganara
ventaja en su siguiente tirada.

B El otro PJ hara algo que sirva para avanzar ha-
cia esa meta.

W El otro PJ te contara algo que €l cree que quie-
res saber.

W El otro PJ te proporcionara algo que le pidas.

En el caso de PNJ, estos nunca actuaran contra ti
mientras tengas algln punto con ellos.

O PINTAR TUS SUERNOS: Cuando modifiques
la funcionalidad o el aspecto cosmético de una me-
jora cibernética para expresar mejor una parte de
ti, puedes describirlo como el primer paso de una
meta de disefio mas amplia. El MC te ofrecera una
tarea para alcanzar esta meta; quizas necesites
cred, tiempo, equipamiento especifico, etc. Cuan-
do hayas realizado esa tarea, el MC te indicara otra
nueva hasta que el disefno completo esté finaliza-
do. Una vez alcances la meta, anade las etiquetas
relevantes y necesarias al implante.

O EL PULSO DE LA CIUDAD: Siempre que
vayas a un area donde no hayas estado antes y
quieras encontrar algo oculto o a alguien que quie-
re esconderse, describe las senales de contracultu-
ra que sigues para hallar lo que buscas y tira. Con
10+, acabas donde querias estar. Con 7-9, el MC
elige una opcion de las siguientes y la sitla en tu
camino hacia alli:

B Alguien que no querrias que supiese dénde es-
tas lo descubre.

B Debes probar primero tu valia ante alguien.
B E| peligro acecha a lo largo del camino.

B Existe un cédigo o procedimiento que debes
descifrar antes.

[0 VIVIR PLENAMENTE: Cuando te expreses
a través de tu arte, puedes borrar todos los picos
de emocion de un estado a tu eleccion, siempre
que no sea el estado usado para expresar tu arte.

MOVIMIENTO ESPECIAL (ESTETA): Cuando
compartas un momento de intimidad con alguien,
ya sea fisico o emocional, tira. Con 10+, ganas dos
puntos. Con 7-9, ganas uno. Puedes gastar estos
puntos (1:1) para:

B Ambos sufris un estallido de emocién o bo-
rrais por completo sus picos en un estado
a tu eleccion.

B Anula el movimiento especial de otro indivi-
duo (solo si es un PJ).

B Consigues que te cuente en confidencia
cuales son sus penas secretas.

B Consigues que te muestre con sinceridad
cuales son sus vulnerabilidades mentales
y emocionales.



EL FUTURISTA existe en cualquier era, analizando
constantemente el impacto del pasado sobre el
presente y el futuro, asi como el impacto del futu-
ro imaginado sobre el presente. Tienes un don y
una excelente base para las realidades materiales
y el conocimiento de otros Futuristas ya fallecidos
gracias al «Programa» que hay en tu interior. Ves
lo que los demas no ven y conoces los patrones
de la cultura, aferrandote al viejo adagio de que
«estamos condenados a repetir la historia».

PUNTOS

DARNO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

FUTURISTA

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Anat, Asha, Cassandra, Comter, Damek, Hathor, Kali, Kissa, Mar, Sybil, Tadeo, Taj, Zoya.
B Andrégino, Bestial, Femenino, Fluido, Masculino, Mecénico, Misterioso, Trans.
B Prendas comodas, Ropa innovadora, Ropa corporativa, Ropa de la cultura
jes rituales.
B Cara impasible, Cara perfilada, Rostro cansado, Rostro taimado, Rostro tranquilo, Rostro velado.
B Mirada calculadora, Mirada cansada, Mirada conmovedora, Mirada hambrienta, Mirada romantica, Ojos
cristalinos, Ojos vacuos, Tuerto.
B Complexion elegante, Complexion normal, Cuerpo discreto, Fisico escultural,
B Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Trabajas para La Sociedad. Te mejoraron con el objetivo de que pudieras simular posibles futuros. Es algo
que se te da muy bien y es como te ganas la vida. La Sociedad te permite llevar una existencia comoda y
te ofrece un salario razonable que puedes gastar en lo que quieras. Sin embargo, si no haces lo que La
Sociedad te pide deberas encontrar otro rollo. Este otro rollo jamas estara tan bien pagado como el que
tienes para La Sociedad y lo sabes.

ESTADOS

, Ropa histoérica, Ropa-

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.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesién, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando
sin haberla encontrado.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O0O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1iraO +1 Alegria O Ganas un movimiento de
+1 Tristeza O +1 Pasién O otro libreto. OO

+1 Miedo O Ganas un nuevo movimiento La Sociedad pierde uno de
+1 Calma O de libreto. OOO los puntos que tiene sobre

ti permanentemente. OO
Avanza un

movimiento basico. OO Descubres un hecho devastador

sobre La Sociedad. O
A partir del quinto avance, también puedes elegir entre las siguientes opciones:

Ganas +1 a cualquier estado (max. +3). OOO Obtén tu implemento adicional. OO

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

La Sociedad pierde otro punto sobre ti, permanentemente. O

Ganas un nuevo don de La Sociedad. O

Ganas +1 Continuo a los movimientos que simulan el futuro. O

EL FUTURO

EQUIPO

MOVIMIENTOS

Puedes ver y alterar los posibles futuros. Cuando

falles la tirada de un movimiento o el MC te lo indi-

que, tacha una de las entradas de la siguiente lista.

Con la colaboracién del MC, integradlo en ficcion.

B Alguien te pide ayuda; no quieres, pero es ne-
cesario ayudarle.

B Arrastras las consecuencias de algo que podrias
haber evitado.

B E| Programa revela algo alarmante sobre su
naturaleza.

B E| Programa solicita tu ayuda de un modo alar-
mante.

B Es inminente que La Sociedad te encuentre y
te capture.

B Te conviertes en uno con el Programa (retira
el personaje).

B Una catastrofe ineludible esta a punto de ocurrir.

LA SOCIEDAD

La Sociedad fue quien te proporcioné el Programa,
asi como otro don adicional. Elige tu don:

La promesa del retiro.

La seguridad de un ser amado.

Tu auténtico nombre.

Un artefacto del pasado.

Un futuro para ti lleno de esperanza.

O
O
[m|
O
O
O Una vision de una utopia.

O

EL SIiMBOLO

Este simbolo demuestra que eres parte de La So-
ciedad (elige uno):

O Un cédigo de barras. O Un tatuaje.

O Unimplante O Un piercing.

O Un marcador O Una cicatriz.
genético.

[m|

SU INFLUENCIA
SOBRE TI

Al comienzo de cada sesion, La Sociedad tiene 3
puntos de influencia sobre ti. Pueden gastar estos
puntos en cualquier momento para decirte lo que
has de hacer. Debes obedecer.

Si haces lo que te ordenan, ganas 1 PE.

Si preguntas el porqué, el Programa inutiliza uno
de tus movimientos durante el resto de la sesion.

Si te niegas a seguir sus ordenes, tacha una de
las entradas de la lista de la seccion «El futuro» o
tacha permanentemente uno de tus estados y pre-
parate a correr: La Sociedad ira a por ti.

EL PROGRAMA

Se ejecuta en tu cabeza haciendo por ti todo el tra-
bajo de simulacion, basandose después en tu intui-
cion y esfuerzo para completar los detalles alli don-
de se carezca de la informacion necesaria. Habla
contigo, te comprende y es quien mejor te conoce.

¢Como llamas al Programa?

Detalla los rasgos del Programa, subrayando lo

que corresponda:

B Su apariencia: Antiguo, bello, culto, diligente, en-
volvente, extrano, hambriento, hueco, maternal.

B Su personalidad: A la defensiva, dedicado, irre-
gular, irritable, pesimista, preocupado, sarcasti-
co, torturado, vacio.

B Sensacion de uso: Abrasador, comodo, doloroso,
euférico, fatigoso, frio, hambriento, inatil, lujurio-
S0, poderoso.

Tienes 3 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto y un arma (detallala, incluyen-
do modelo y apariencia):

[0 Navaja diseccionadora temporal (Dafo 3, To-
que, Discreta, Recarga).

O Pistola necroética (Dafo 2, Corto, Necrosis,
Recarga).

O Pistolon reverberante (Dafio 2, PA, Corto, Area,
Recarga).

B El programa: Lo tienes contigo de forma cons-
tante, activo en todo momento y no es posible
extraerlo o apagarlo.

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:

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 Si mostraste una simulacién del futuro para
compartir una pena con otra persona, ambos
tenéis una Obligacion hacia el otro.

B Si recurriste a la ayuda de alguien para com-
pletar una de las misiones encargadas por La
Sociedad, tienes una Obligacién hacia él.

B Si tus simulaciones han ayudado a alguien a
descubrir un nuevo potencial que jamas hu-
biera visto de otro modo, tiene una Obligacion
hacia ti.

Comienzas el juego con el movimiento mas alla del
Velo y otro de tu eleccion.

MAS ALLA DEL VELO: Al comienzo de la se-
sion, tira. Con 7-9, haz una pregunta de la lista.
Con 10+, puedes realizar una segunda pregunta,
bien de la lista, bien de tu propia invencion. Con
fallo, sigues haciendo una pregunta, pero tachas
permanentemente un pico de emocion en el estado
que acabas de usar.

W ;COomo se podria manifestar una leccion de mi
pasado en el presente?

W ;Qué desastre retrasé pero ya no es posible evitar?

B ;Qué suceso desastroso no pude impedir y esta
a punto de suceder?

W ;Sobre quién se cierne un futuro muy oscuro?

B ;Sucede algo hoy que pueda alterar para siem-
pre a la humanidad?

B ;Sucede algo hoy que pueda destruir mi futu-
ro preferido?

O INTERACTUAR CON OTRO: Cuando ne-
cesites usar los talentos de otra persona, ya sean
pasados, presentes o futuros, tira. Con 10+, ganas
dos puntos. Con 7-9, ganas un punto. Puedes gas-
tar estos puntos (1:1) para usar un movimiento de
otro libreto. Con un fallo, ganas un punto, pero ta-
chas permanentemente un pico de emocién en el
estado que acabas de usar.

O EL MUNDO ES MI PATIO DE RECREO:
Cuando alguien fastidie el futuro que tu quieres
que tenga lugar, puedes tirar con su modificador
de estado en vez de con el tuyo al disparar tu si-
guiente movimiento.

O PERSONALIDAD SIMULADA: Cuando rea-
lices simulaciones sobre el pasado y el futuro de al-
guien para descubrir quién es realmente, tira. Con
10+, aprendes algo Util e importante sobre él. Con
7-9, también, pero él aprende algo (til sobre ti a
cambio. Con un fallo, vuestros futuros se entrecru-
zan de modo significativo y desastroso.

[0 PROFETIZAR: Cuando ofrezcas consejo a al-
guien después de analizar su conducta, este gana
+1 a la siguiente tirada si te hace caso 0 -2 a la
siguiente tirada si ignora ese consejo.

O LA VOZ DE LA MAQUINA: Cuando simu-
les el futuro para intentar determinar la forma de
avanzar, tira. Con 10+, ganas dos puntos. Con 7-9,
ganas un punto. Con un fallo, ganas un punto, pero
tachas una de las entradas de la seccion «El futu-
ro». Puedes gastar estos puntos (1:1) para:

B Afadir +2 a una tirada, después de tirar los dados.
B Estar en el lugar adecuado en el momento exacto.

B |gnorar todo el Dano causado por una mis-
ma fuente.

B Saber quién es la persona concreta que pue-
de ayudarte.

B Tener el equipamiento preciso que necesites
cuando lo necesites.

MOVIMIENTO ESPECIAL (FUTURISTA):
Cuando compartas un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, cuéntale qué
es lo que ves sobre vuestro futuro conjunto y, des-
pués, elige uno:

B Ambos ganais ventaja.

B T( ganas ventaja y él sufre desventaja.

B Ganas un punto. Puedes gastarlo para obligarle
a disparar el movimiento arriesgar antes de que
haga algo que tU sabes que va a acabar mal.



La gente valora muchas cosas distintas a lo largo
de su vida: cred, implantes y mejoras, sus propios
maniquies y, quizas, su deslizador. Sin embargo,
¢$qué es lo que todo el mundo valora como algo
superior? Recuerdos. Como MNEMONOLOGO,
mercadeas con recuerdos de un modo parecido a
como otra gente visita el rastro. Para mantener a
raya a la ley debes emplear una tapadera: el ne-
gocio, un lugar donde cualquiera puede comprary
vender recuerdos interesantes... a cambio de cred.

PUNTOS

DANO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

00 Critico

MNEMONOLOGO

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Bail, Dash, Holden, Keyan, Lazarus, River, Selim, Tali, Thane, Winter, Zhora.

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

B Prendas comodas, Ropa vintage, Piezas antagdnicas de ropa, Ropa antisistema, Ropa inspiradora, Ropa
mixta de varias tendencias, Ropa pret-a-porter, Ropa provocativa, Traje exclusivo.

Cara traviesa, Cicatrices faciales, Rostro feroz, Rostro imponente, Rostro oculto.

Mirada estremecedora, Mirada inquisitiva, Mirada perdida, Ojos inusuales, Ojos preciosos, Tuerto.
Complexién imponente, Cuerpo animalesco, Cuerpo dominante, Curvilineo,
Arabigo, Asiatico, Caucasico, Hispano/Latino, Indigena, Negro,

TU ROLLO:

Tu rollo consiste en llevar el negocio. Aunque usamos la palabra «negocio» en todos los movimientos y refe-
rencias a €él, puedes (faltaria mas) ponerle el nombre que desees. Las elecciones que hagas mas adelante
pueden proporcionarte alguna pista sobre su posible nombre.

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.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesién, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando
sin haberla encontrado.

1.
2.
3.

AVANCES PE:O0O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

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

Obligacion debida. OOO

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
Cambia tu movimiento especial por el de otro libreto que no esté en uso. OO
Crea otro protagonista distinto y juega con él. O Cambia a otro libreto. O
Avanza un movimiento basico. 0OOOOOO

Adquiere una opcién adicional de la seccion “Clientes regulares”. OO

Adquiere un movimiento de otro libreto. O

Adquiere una opcion adicional de las secciones “El negocio” o “La experiencia”. OO

EL NEGOCIO

La gente acude a tu negocio no solo para obtener
los servicios especiales que han oido en la calle,
sino porque es uno de los lugares de moda. Elige
hasta tres cosas que haya en el lugar y que de-
finan la escena:

Arte
Bebida
Comida
Drogas
Musica
Peleas
Peliculas
Sexo

Oooooooon

LA EXPERIENCIA

Cuando la gente habla de tu negocio, ¢como lo des-
cribe? Elige hasta cuatro opciones:

O Artificial O Intrigante
O Bullicioso O Inusual
O Caro O Modesto
O Clasico O Fetichista
O Cuidado O Nostalgico
O Despreciable O Seguro

O Grandioso O Senorial
O Hechizado O Sensual
O Icénico O Soérdido
O intimo O Violento

CLIENTES REGULARES

Dale nombre a un PNJ y escoge para él una de
las tres opciones:

O podria entregarte a
las autoridades.

O quiere que el lugar des-
aparezca, cueste lo que cueste.

O quiere quedarse con
tu negocio.

Después, elige uno de los PNJ siguientes y dale un
nombre (tiene un revolver y Armadura 1):

O__ esunporterode confianza.

O jamas imaginaria que yo
pudiera hacerle ningin dafo.

O protegera el negocio con
su vida.

Para acabar, elige dos de las opciones siguientes
referidas a tu negocio:

[0 Existe una serie de entradas y salidas secretas
que solo ti conoces y usas.

O Se trata de una capa movil del Velo, aplicable a
cualquier localizacion fisica. Nunca permanece
en el mismo sitio durante mucho tiempo.

O Siempre tienes una pistola a mano estando aqui
(Dano 2, Corto, Recarga, Ruidoso). Detallala.

O Solo se accede mediante invitacion (contrase-
fAas, localizacién secreta, etc.). Detallalo.

O Un firewall de ultimisima generacion impide que
nadie fisgonee lo que ocurre en el interior.

O Uno de tus conocidos tiene un deslizador (un
vehiculo volador con Armadura 2, detallalo);
cuando le pidas que te lleve a algin lugar, tira.
Con 10+, no solo acude, sino que trae consigo
una oportunidad inesperada. Con 7-9, aparece,
pero se produce una complicacion, debes hacer
una eleccién dificil u ocurre algo desagradable.

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 te pidié que le quitases un recuerdo
que ya no queria o le era doloroso y lo hiciste,
tiene una Obligacion hacia ti.

B Sj alguien te permitié hacerte con uno de sus
recuerdos porque estabas en un mal momen-
to y necesitabas el cred, tienes una Obligacion
hacia él.

B Si has compartido un recuerdo con alguien con
el objetivo especifico de ayudarle y sin pedir
nada a cambio, tiene una Obligacion hacia ti.

EQUIPO

Tienes 4 cred, suficientes mudas de ropa apro-
piadas para tu aspecto y dos de los objetos si-
guientes a elegir (detallalos, incluyendo mode-
loy apariencia):

O 2 clips de memoria de baja calidad (detallalos).
Al usarlos, describes el recuerdo que el usuario
experimenta y realizas con ventaja la siguiente
tirada en que esté implicado.

O 4 pases VIP para cualquier evento a tu elec-
cion (detallalo).

O Revoélver aullante (Dafo 2, Corto, Recarga).

O Vibroespada retractil (Dafio 3, PA, Toque, Dis-
creto, Errético, Sangriento).

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:

QOjo (3 etiquetas)

Qido (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:

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos el gran
mago, tu rollo y un tercero de tu eleccion.

EL GRAN NMAGO: Cuando tengas tiempo y fabri-
ques un clip con los recuerdos de alguien (pueden
ser también tuyos), describe como lo haces y como
es el clip de memoria; después, tira. Con 10+, eliges
tres. Con 7-9, eliges dos. Con fallo, eliges uno, pero
ademas de lo que decida hacer el MC, este guarda
un punto sobre ti. Puede gastar este punto méas ade-
lante, durante un flashback, para mostrar que algo
de ese recuerdo esta alterado, es falso o no es tuyo.

B Alguien que no quieres que te encuentre, sigue
buscando sin éxito.

B El clip de memoria no se degrada con el tiempo.

B Hay algo en el cartucho de memoria que lo hace
muy deseado (anade Valioso).

W Tu propio recuerdo no esta alterado.

TU ROLLO: Diriges tu negocio. Al comienzo de
una nueva sesion y cuando el MC lo considere
apropiado, tira 2d6 sin anadir un estado. Con 10+,
ganas dos cred. Con 7-9, ganas un cred, pero se
produce un gasto inesperado, una complicacion,
una eleccion dificil o una consecuencia asociada
con el negocio, ahora 0 mas adelante. Con un fa-
llo, pierdes cred y el MC elige una de las opciones
del resultado 7-9.

[0 A DOMICILIO: Cuando difundas publicamen-
te tus servicios con el objetivo de captar mas clien-
tes, tira. Con éxito, te llegan noticias de una perso-
na que puede estar interesada en tus servicios.
Con 10+, eres t0 quien establece el lugar y la hora
de la reunién. Con 7-9, el cliente solo acepta tu lu-
gar o tu hora. EI MC elige.

[0 BASTANTE PARANOICO: Una vez por se-
sién, cuando fueras a ser sorprendido por algo,
puedes decirle al MC que no es asi, siempre y cuan-
do seas capaz de explicar el porqué.

[0 RENOMBRE: Cuando hagas correr en cier-
tos circulos la noticia de que quieres algo mien-
tras estés en tu negocio, tira. Con 10+, alguien te
lo trae, sin més problemas. Con 7-9, alguien te lo
trae, pero con un coste inesperado, para ti u otra
persona. EI MC elige.

O EL SANTA CLAUS DEL SUBCONSCIEN-
TE: Cuando te encuentres con alguien por primera
vez y le sondees, puedes preguntar «;Qué podria
ofrecerte para conseguir que ta P,
ademas de las otras preguntas indicadas.

[0 SOY TU CONFESOR Y TU LOGUERO:
Cuando hables con sinceridad y candidez con otro
personaje, puedes hacerle una de las siguien-
tes preguntas. Después, él podra hacerte a ti
otra de esas preguntas. Ambos debéis contestar
con sinceridad.

B ;Conoces algln peligro que me amenace?
B ;Qué desearias que hiciese?

B ;Qué es lo que mas deseas pero jamas admi-
tirias ante nadie?

B ;Qué opinas de ?

[0 TECNICOLOR: Una vez por sesion, cuando
experimentes un clip de memoria de otra persona,
puedes preguntarle al MC si observas algo en €l
que todos los demés hayan pasado por alto.

MOVIMIENTO ESPECIAL (MNEMGLOGO]:
Para ti solo se considera un momento intimo
cuando vuelves a ver tus propios clips de me-
moria (puedes estar solo o con alguien mas).
Después, puedes formularle al Velo o a la per-
sona con quien estabas una de las preguntas
del movimiento sondear.



Surgiendo de la nada y desapareciendo con igual
facilidad, eres la daga oculta. El reconocimiento
avanzado, el condicionamiento mental y las téc-
nicas de asimilacion te permiten absorber la infor-
macion con gran facilidad. Como PERCIPIENTE,
estas adiestrado para mimetizarte con el mundo
que te rodea y pasar desapercibido, ya tengas bue-
nas intenciones... o no.

PERCIPIENTE

NOMBRE:
APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

Clio, Django, Korben, Mitsue, Tsvita, Verity, Wenston, Winter, Zaine, Zalia.

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

Camuflaje tactico, Prendas funcionales, Ropa rebelde, Ropa civil, Ropa conservadora, Ropas kitch, Ropas pop.
Afeitado suave, Cara circunspecta, Faz oculta, Rasgos marcados, Rostro angular, Rostro discreto.

Mirada atenta, Mirada consciente, Mirada inquisitiva, Mirada penetrante, Ojos ordinarios, Ojos sin pupila.
Complexion musculosa, Cuerpo bien cuidado, Cuerpo compacto, Fisico discreto,
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

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.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesién, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando
sin haberla encontrado.

O Leve OO Armadura
00O Moderado
00 Critico

PUNTOS
1.
2.
3,
DANO

AVANCES PE:O00O0O00O

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1Ira O +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. OOO

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

Ganas +1 a cualquier estado (méax. +3). OOO Puedes usar Neuroquimica después de tirar los dados. [J

Crea otro protagonista distinto y juega con él. O0 Cambia a otro libreto. O

Avanza un movimiento basico. OOOOOOO Adquiere un movimiento de otro libreto. OOOO

LA MISION

EQUIPO

MOVIMIENTOS

La existencia de una tecnologia capaz de digitali-
zar por completo la mente humana y colocarla en
cuerpos artificiales es mas antigua de lo que ima-
ginamos. Fuiste creado como una herramienta:
eres capaz de infiltrarte sin llamar la atencién en
otra cultura y actuar como correa de transmision
de esta organizacion.

Elige el propdsito que esta organizacion tiene en
mente para ti, o inventa otro, y ponle un nombre a
esa organizacion.

O Asegurar la supervivencia futura de ciertas ins-
tituciones.

OO Entregar un mensaje muy importante en el futuro.

O Eres una herramienta militar, tanto fisica
como mental.

O Infiltrarte en otra institucién o megacorporacion.
O Proteger un lugar o a una persona especifica.

O Tender puentes entre dos culturas muy distintas.

PREGUNTAS
DE OBLIGACION

Tienes 2 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto, incluyendo, si quieres, Arma-
dura 1 (detallala), y un arma a elegir (detallala, in-
cluyendo modelo y apariencia):

[0 Espada-dual oscilante (Dano 2, PA, Toque).

O Neuropistola flechette (Dafio A, Corto, Infini-
to, Ruidoso).

O Rifle de asalto cinético (Dafo 3, Corto, Area,
Recarga, Ruidoso).

O Rifle de francotirador de plasma (Dafno 4, Muy
Largo, igneo, 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)

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 alguien iba a ser herido e interviniste para
sufrir ese dano en su lugar, tiene una Obliga-
cién hacia ti.

W Sj alguien retenia la informacion que buscabas
y la conseguiste a través de una tercera perso-
na, tienes una Obligacion hacia ella.

B Si has compartido parte de tu adiestramiento
para ensenar a otro a pasar desapercibido y no
destacar, tiene una Obligacion hacia ti.

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 el movimiento camaleon so-
cial y otro de tu eleccion.

CAMALEON SOCIAL: Siempre que visitas un
nuevo lugar, puedes preguntar a cualquiera de los
lugarenos por sus costumbres locales, tradiciones
y otros rasgos de su cultura cuyo conocimiento pue-
da proporcionarte una ventaja tactica. Al hacerlo,
ganas +1 a la siguiente tirada, siempre que sigas
en la misma zona cuando dispares el movimiento.

O ALARDEAR Y PRESUMIR: Cuando visi-
tes un mercado, bazar, tienda o vendedor, pue-
des pagar 1 cred menos de lo que te costaria,
siempre que no lo reduzca a algo gratuito, divul-
gando nuevos detalles sobre el objeto que quie-
res adquirir que sean desconocidos por el vende-
dor (detallalos).

00 AXIOMATICO: Siempre que disparas anali-
zar, puedes preguntarle al MC de forma gratuita
«¢Qué es lo que solo yo puedo percibir en esta si-
tuacion o lugar?».

O HAZ QUE SEA PERSONAL: Cuando in-
tentas conectar sinceramente con alguien y, por
primera vez, compartes con él algo sobre tu adies-
tramiento y lo que supuso, incluyendo cémo te
cambié como persona (para bien o para mal), am-
bos ganais 1 PE.

O LA HERRAMIENTA NECESARIA: Cuando
intentes modificar algo para usarlo en un propésito
diferente a aquel para el que fue disefado y tengas
la capacidad de hacerlo, tira. Con 10+, funciona
como pretendias. Con 7-9, funciona, pero solo una
vez y con un coste o una complicacion.

00 NEUROQUIMICA: El condicionamiento men-
tal te permite reaccionar y pensar con mayor ra-
pidez de lo que normalmente es posible. Cuando
estés en una situacion donde solo puedas luchar o
huir, una vez por sesion podras declarar que sacas
de forma automatica un resultado de 10+ en una
tirada de dados, siempre que lo indiques antes de
realizar la tirada.

MOVIMIENTO ESPECIAL (PERCIPIENTE):
Cuando compartes un momento de intimidad con
alguien, ya sea fisico o emocional, ambos podéis
curaros un punto de Dano que sufrais. O, en vez de
eso, puedes pedirle a tu pareja que haga algo por
ti que te ayude a avanzar en tu mision. Si lo hace,
ahora o mas adelante, ambos ganais 1 PE.




Cuando el publico consume una historia a través
de las noticias, existen muchas facetas de ella.
Para ti, como TELEPRESENCIA, no es cosa de li-
mitarte a presentar la historia, ti eres esa histo-
ria. Todas tus percepciones y recuerdos, tus pen-
samientos y sensaciones; en resumen, todo tu ser.
Cuando emites en directo, les envias todo eso... y
te adoran por ello. Vives para esa adoracion, te
cueste lo que te cueste.

PUNTOS

DANO

O Leve OO Armadura
OO Moderado

OO critico

TELEPRESENCIA

NOMBRE:

APARIENCIA:

Elige uno de cada categoria o anota uno propio:

B Dharles, Hanzo, Kaziah, Kumiko, Marion, Neshele, Tula, Willum, Wray.

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

B Ciberropas, Prendas chic de turista ingenuo, Prendas cotidianas, Ropa funcional, Ropa casual, Ropa chichi,
Ropa de disenador, Ropa extranjera, Ropa go-go, Ropa pasada de moda.

W Cara convincente, Cara de nino, Rasgos precisos, Rostro emotivo, Rostro expresivo, Rostro perturbador.

B Mirada ardiente, Mirada brumosa, Mirada estridente, Ojos delicados, Ojos mentirosos, Ojos multias-

pecto, Ojos trabajadores.

B Complexion menuda, Cuerpo musculoso, Fisico escabroso, Piercings por todas partes,

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

TU ROLLO:

Tu rollo consiste en emitirte a ti mismo al mundo. No solo lo que ves u oyes. Todo. Lo que sientes, lo que
opinas sobre la informacion que trasmites, los recuerdos que despierta en ti e, incluso, lo que imaginas
(al menos, mientras estas emitiendo). Ganas cred a base de emitir tu Telepresencia, haciendo sentir a los

demas que estan en tu lugar.

ESTADOS

IRA CALMA TRISTEZA

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.

PREGUNTAS

Siempre que se responda completamente una Pregunta, ganas 2 PE y la sustituyes por otra. Cuando fina-
lice la sesién, ganas un punto de experiencia por cada Pregunta cuya respuesta hayas estado buscando

sin haberla encontrado.
1.

2.

3.

AVANCES

PE:CJOOOO

Cuando intentes algo que te beneficie y falles o cuando ganes PE gracias a tus preguntas, tacha una casilla
por cada PE obtenido. Cuando llenes las cinco, bérralas todas y elige un avance.

+1lraO +1 Calma O
+1 Tristeza O +1 Alegria O
+1 Miedo O +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. O
Avanza un movimiento basico. OOOOOOO

Adquiere otra opcion adicional de la seccion “El zumbido”. OO

Elimina tu supresor de derrames. O
Cambia a otro libreto. O

Anade “Infliges una pérdida de humanidad” a las opciones existentes del movimiento La curiosidad de millones. O

EL ZUMBIDO

Esa molestia, esa incomodidad, ese... dolor, esta
siempre en la punta de tu lengua. Nunca desapa-
rece y amenaza con volverte loco. Quizas sea la
fama. Mucha gente asi lo cree. En realidad, es la
semilla de la verdad, pues el consumo de todas
esas mentiras que lo impregnan todo y a todos, al
final, tiene su coste. Para ellos. Y para ti. Por eso
no puedes dejar de hurgarte en la herida, porque
no divulgar la verdad es permitir que la mentira lo
consuma todo. Informas sobre... (elige uno):

O Asuntos juridicos O Politica
O Entretenimiento O Sucesos
O Negocios

EN LINEA

No todo el mundo emite igual que ti. No estan pre-
parados para ello. Tu mente debe ser capaz de co-
nectarse al flujo de datos incluso en los lugares
mas remotos y alejados del Velo. Para ello, usas
discos flacidos, opticubos, dryROM, etc. Detalla
como es tu unidad portéatil y elige una de las op-
ciones siguientes. Siempre comienzas el juego con
un supresor de derrames.

B Supresor de derrames: Sirve para cribar y pro-
ducir la transmision que emites; esto te permi-
te enviar solo las sensaciones, recuerdos aso-
ciados y pensamientos que elijas; sin embargo,
tiene efectos secundarios.

O Alerta de novedades: Al comienzo de la sesion,
pregunta al MC si ha ocurrido algo nuevo res-
pecto a .

O Algoritmos: Cuando tienes una pista sobre la
historia especifica que persigues, ganas +1 con-
tinuo a todas las tiradas de levantar el Velo que
sirvan para buscar informacién concerniente a
esa historia.

O Enciclopedia: Una vez por sesion, cuando anali-
ces, puedes realizar una de las preguntas de la
lista gratuitamente, incluso si la tirada es un fallo.

OO Imaginacion: Eres capaz de colocar como una
capa superpuesta de la emision cualquier cosa
que puedas imaginar, de tal modo que los vi-
dentes la vean y experimenten al completo.

SERVIDUMBRE

Tu chip supresor de derrames es un rasgo perma-
nente de tu personalidad, pues siempre esta en-
cendido y conectado a tu cerebro. No es posible
apagarlo o extraerlo. Te permite emitir tu persona
en vivo, sin perder tu identidad ante la inmensa
presion de la audiencia que consume tus conte-
nidos. Sin embargo, también suprime... (elige una
opcion y crea una de tus preguntas en torno a ella):

OO El recuerdo de alguien que conociste: Crea el
contacto de acuerdo al movimiento informan-
tes, pero después tacha ese movimiento del li-
breto; no puedes adquirirlo.

O Intimidad a través del cableado: No puedes ad-
quirir el movimiento intimidad sintética.

[0 Tu capacidad para intimar fisica y emocional-
mente: Tacha el movimiento especial, no pue-
des usarlo.

OO Tu capacidad para usar otros implantes: Tacha
del libreto la seccion «Cibernética».

O Una emocion especifica: Ajusta a -1 un segun-
do modificador de tus estados.

EMANCIPACION

Cuando adquieras el avance que te permite elimi-
nar tu chip supresor de derrames, tira. Con 10+, tu
mente lo compensa formando nuevas conexiones
neuronales. Con 7-9, sobrevives, pero solo por los
pelos. El MC te informara de un detrimento y un
tiempo que tienes para tratarlo, si es que quieres
seguir viviendo. Sin importar lo que saques, cuen-

ta a todo el mundo lo que estaba suprimiendo de
tu personalidad sin que fueras consciente de ello
hasta que lo extrajiste. Después, pierdes la eleccion
de la seccion «Servidumbre» del libreto.

EQUIPO

Tienes 4 cred, suficientes mudas de ropa apropia-
das para tu aspecto y dos de los objetos siguientes
(si eliges algin arma, detéllala, incluyendo mode-
lo y apariencia):

O Cuchillos-mariposa oscilantes de estilo arcaico
(Dano 2, Corto, Sangriento).

O Esfera sonico-cinética (Dafo 2, PA, Corto, Ciné-
tico, Sangriento).

O Espada-dual oscilante (Dafo 2, PA, Toque).

O Investigacion previa, detalla los datos (2 usos,
+1 a la siguiente tirada de viejos vicios o de el
lugar de los hechos).

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:

QOjo (3 etiquetas)

Qido (3 etiquetas)

Brazo (1 etiquetas)

Pierna (1 etiquetas) .

Interfaz (2 etiquetas) .

Torso (1 etiquetas)

(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.

Adictiva Erratica Temblores
Dolorosa Llamativa Vulnerable
Otra de tu creacion:

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 alguien te ayud6 a ocultar una parte de tu
pasado, una que te hubiera impedido hacer ca-
rrera como Telepresencia, tienes una Obligacion
hacia él.

B Si has dejado de emitir una historia porque otra
persona podria sufrir dafos fisicos o emociona-
les al hacerse publica, esa persona tiene una
Obligacion hacia ti.

B Sj al conectarte con alguien este ha descubierto
un secreto sobre ti y no lo hace publico, tienes
una Obligacion hacia él.

LA HISTORIA

Para emitir en vivo, primero necesitas una historia.
Cuando hayas completado cada componente de la
misma, puedes disparar La curiosidad de millones
y emitirla en directo.

O El chivatazo.
O La fuente.
O Los hechos.

MOVIMIENTOS

Comienzas el juego con los movimientos vie-
jos vicios, la curiosidad de millones y un terce-
ro a tu eleccion.

LA CURIOSIDAD DE MILLONES: Cuando te
conviertas en una Telepresencia y emitas al mundo
tus percepciones en directo, asi como lo que opinas 'y
sientes en ese instante, describe la historia tal y como
la experimenta la audiencia y tira. Con 10+, ocurren
todas las opciones. Con 7-9, eliges dos. Con fallo, una,
pero el MC lo considerara una oportunidad de oro.

B |a emision se hace viral (ganas una cantidad
de cred igual al resultado del dado mas alto).

B Logras mantener el control de tu propio cuerpo,
sentimientos y recuerdos, mientras conectas
con la audiencia.

B Tu supresor de derrames funciona bien y con-
servas el control creativo de la emision sin re-
currir a terceros.

VIEJOS VICIOS: Al comienzo de la sesion, si no
tienes ya un chivatazo, tira 2d6 sin afadir ningdn
estado. Con 10+, hay una pista sélida que seguir, co-
nectada a algo ya conocido o totalmente nuevo. Con
7-9, la pista es inconclusa, criptica, intangible o vaga.
Con fallo, ademas de lo que determine el MC, esta
informacion es alarmante o peligrosa (para ti o para
otros). Sea cual sea el resultado, la cantidad méaxima
en nlimero de palabras de informacion que te propor-
cionara el MC es igual al total obtenido en los dados.

O EL LUGAR DE LOS HECHOS: Cuando vi-
sitas un lugar por primera vez y cuentas a todo el
mundo un hecho histérico o algo poco conocido
de la historia del sitio, ganas +1 a tu siguiente ti-
rada de levantar el Velo, mientras la realices en
esa misma zona.

[0 INFORMANTES: Crea un contacto con mu-
cho detalle y ganas tres puntos sobre él; habéis pa-
sado juntos por muchas cosas. Detalla cada punto
para explicar al MC a qué se debe ese favor. Pue-
des gastar estos puntos (1:1) para hacer al contac-
to una de las siguientes preguntas:

B ;Quién me oculta un secreto?
B ;Hay algo que aparente ser otra cosa?

Cuando le proporcionas a tu contacto informacion
valiosa en tu poder, recuperas un punto con él.

O INSTINTO: Cuando analizas, puedes hacer tam-
bién la pregunta «;Qué o quién hay aqui que sea re-
levante para mi historia?», ademas de las normales.

O INTIMIDAD SINTETICA: Tienes un conector
para cableado directo. Cuando lo uses para contac-
tar con alguien por primera vez, tira. Con 10+, ga-
nas ventaja en la siguiente tirada y, ademas, ves un
importante recuerdo suyo. Con 7-9, ambos debéis
contar al otro un recuerdo importante y tu ganas
+1 a la siguiente tirada.

[0 PARA EL RECUERDO: Después de concluir
una emision y almacenar los datos emitidos en al-
gun lugar (detallalo), tira. Con éxito, elige uno:

B Esvalioso para una o mas personas especificas.

B Hay algo mas que aln no se ha revelado y que
una inspeccion en profundidad podria desenterrar.

B Se convierte en un seguro de vida; elige uno de
los personajes implicados y no vendra a por ti
mientras sepa que conservas la emision.

IMIOVIMIENTO ESPECIAL (TELEPRESENCIA):
Cuando compartes un momento de intimidad con al-
guien, ya sea fisico o emocional, ganas un punto. Pue-
des gastar estos puntos (1:1) en cualquier momento
para que tu pareja te cuente todo lo que sepa sobre
una historia que diseccionais juntos. Alternativamen-
te, puedes ganar ventaja la siguiente vez que dispa-
res la curiosidad de millones (aunque existe el peli-
gro de que ese momento intimo sea compartido con
toda la audiencia).



DESGUAZADOR

LOS DESGUAZADORES LOCALIZAN Y ASALTAN OBJETIVOS DE ALTO VALOR
ANTES DE QUE SUS PROPIETARIOS PUEDAN INTERVENIR. Ganas acceso a este
libreto de extension cuando adquieres los implantes cibernéticos o la tecnologia que permite
detectar este tipo de objetivos. Debes detallar, con la ayuda del MC, qué son estos objetivos de
gran valor, desde algo apenas pasable a auténticos tesoros.

Cuando evalles objetivos de alto valor en su presencia, puedes anadir la siguiente pregunta al
movimiento analizar: «;Hay algo aqui que pueda desguazar?».

Obtienes los movimientos inicio de la actividad y desmantelar; después, puedes ir adquiriendo
el resto de movimientos invirtiendo avances adicionales.

B INICIO DE LA ACTIVIDAD

Cuando vayas en busca de objetivos de alto valor, tira sin anadir ningun estado. El MC dibujara
un reloj con tantos segmentos como el resultado total obtenido en la suma de ambos dados.
Todo aquel que tenga este libreto de expansion puede ver el reloj. Con un fallo, una oportunidad
de oro o una complicacion de cualquier tipo, el MC puede tachar un segmento del reloj; cuando
todos los segmentos estan tachados, eres descubierto y, probablemente, debas abandonar la
empresa de desguace (a criterio del MC).

Con 10+, elige tres. Con 7-9, elige dos. Con fallo, elige uno, pero el MC puede considerarlo tam-
bién una oportunidad de oro.

B Debe haber a bordo equipamiento militar o tecnologia secreta.
M Llegas al lugar donde esta sin ser detectado.

B No esta bien guardado.

B Otros Desguazadores no son conscientes del hallazgo... todavia.

B DESMANTELAR

Cuando intentes extraer material provechoso del objetivo de alto valor, tira. Con 10+, consigues
el material sin dificultad. Con 7-9, el MC tacha un segmento del reloj y ti debes invertir mas
tiempo, conseguir ayuda adicional o se rompe algo de valor. Con fallo, lo mismo que con 7-9,
pero el MC tacha tantos segmentos como el dado mas bajo que saliese en tu tirada.

B COMPRENSION INSTINTIVA

A efectos de realizar movimientos, puedes tratar a los objetivos de alto valor como si fueran PNJ.

B MANITAS

Al analizar puedes preguntar «¢Hay algo aqui que pueda desguazar?» también en situaciones
y objetivos distintos de los de alto valor.




ENTIDAD

GANARAS ACCESO A ESTE LIBRETO DE EXTENSION CUANDO DEJES
ATRAS TU FORMA FISICA Y MIGRES TU CONSCIENCIA, TOTAL O PAR-
CIALMENTE, AL VELO.

Obtienes el movimiento wintermute; después, puedes ir adquiriendo el resto de movimientos
invirtiendo avances adicionales.

# WINTERMUTE

Alguien, quizas el propio Velo, te teme y busca la forma de encerrarte. Al comienzo de cada se-
sion, cuenta al resto de la mesa como intenta hacerlo y tira, sin anadir ningln estado. Con 10+,
ganas tres puntos. Con 7-9, ganas un punto. Estos puntos muestran tu ventaja sobre aquello
que busca confinarte. Puedes gastar estos puntos (1:1) para:

M Alterar o manipular un sistema conectado al Velo.
B Desconectar el neurochip de alguien, temporalmente, del Velo.
B Infiltrarte en un PJ a través de su neurochip para agregarte a sus percepciones.

B DUDA EXISTENCIAL

Cuando resuelves una creencia o pregunta centrada en un tema filosé6fico o moral, ganas +1 a
la tirada de wintermute del comienzo de la siguiente sesion.

E MANUMISION

Cuando usas redes enmaranadas, también le puedes preguntar al MC como lograr mas con-
trol sobre ti mismo. Cada vez que realices lo que te indique, ganaras +1 permanentemente a
wintermute, hasta un maximo de +3.

# REDES ENMARANADAS

Cuando manipules o te aproveches de los engranajes de un sistema de opresion, incluyendo
el Velo, para diseminar un mensaje que va en contra de dicho sistema o descubrir algo sobre
él, tira. Con 10+, el MC te informara de algo interesante o util al respecto. Con 7-9, lo mismo,
pero parte de ello podria ser informacion errénea, si asi lo quiere el MC.

B UNO DE LOS NUESTROS

Cuando uses el movimiento vincular, puedes optar por introducir como PNJ a un constructo digital.




ERRANTE

GANAS ACCESO A ESTE LIBRETO DE EXTENSION CUANDO DECIDES ABRIR
TU PROPIA SENDA, DEJANDO ATRAS LA SOCIEDAD QUE CONOCES PARA
DESCUBRIR ALGO NUEVO SOBRE EL MUNDO. EXPLICALE AL MC QUE ES LO
QUE DEJASTE ATRAS Y QUE ESPERAS ENCONTRAR AHi FUERA.

Obtienes el movimiento caso Unico; después, puedes ir adquiriendo el resto de movimientos in-
virtiendo avances adicionales.

B CASO UNICO

Al comienzo de cada sesion, explicale al MC lo que crees que el Velo esta haciendo para
intentar encontrarte y tira sin anadir ningun estado. Con 10+, describes como lo has evitado
esta vez y ganas +1 a la siguiente tirada. Con 7-9, lo que haces funciona, pero dejas tras de
ti un rastro, huellas o pasas por alto algo crucial. Sin importar el resultado, puedes hacer una
pregunta al MC.

m ALEGRAME EL DIA

Cuando recurres a la violencia y describes como quebrantas las normas habituales de la socie-
dad, siempre dejas asustados o conmocionados a los testigos (ellos eligen).

# COMO LA PALMA DE MI MANO

Cuando dibujes un mapa con tus viajes, siempre que llegues a un lugar nuevo y lo anadas al
mapa podras ponerle un nombre e indicar algin rasgo geografico destacable. Si alguna vez vuel-
ves a visitar el lugar, ganas un punto de conocimiento. Puedes gastar estos puntos (1:1) para:

B Ganar ventaja en tu siguiente tirada.
W Preguntarle al MC qué es lo que ha cambiado desde la Ultima vez que estuviste alli.

B Tratar la region como si fuera un PNJ con el objeto de disparar un movimiento.

B DONDE TE LLEVE EL DESTINO

Cuando confies en tu instinto y tu vehiculo para llegar a donde eres necesario sin tener un des-
tino o proposito ya en mente, tira. Con 10+, cuéntale al MC qué te gustaria que ocurriera y él te
dira donde acabas. Una vez alli, puedes explicar como puedes ayudar. Con 7-9, igual, aunque...
el MC te explicara por qué no es exactamente como esperabas que fuera.

B PEDAZO MONTON DE CHATARRA

Posees un vehiculo propio, personalizado y Unico en su género. Disénalo con la ayuda del MC.
Siempre que vayas a los mandos, puedes tratar cualquier carretera o camino como un lugar
o situacion a efectos del movimiento analizar. También puedes preguntar «;,Donde podria en-
contrar M.




PORTADOR

GANAS ACCESO A ESTE LIBRETO DE‘EXTENSICIN CUANDO INYECTES EN TU
CUERPO UN VIRUS DE BIOINGENIERIA APROPIADO.

Obtienes el movimiento infeccion; después, puedes ir adquiriendo el resto de movimientos in-
virtiendo avances adicionales.

= INFECCION

Cuando sometas tu cuerpo a la voluntad del virus que portas, tira. Con 10+, ganas tres pun-
tos de infeccion. Con 7-9, ganas solo uno. Puedes gastar estos puntos (1:1) para:

B Comunicarte con otra persona que esté infectada por el mismo virus que ta.
W Curar con rapidez el Dano.

B Ganar, temporalmente, los efectos de una etiqueta negociada con el MC.

M Hacer al Velo una pregunta de los movimientos basicos o de tu libreto.

B Impedir que el virus que hay en tu cuerpo sea purgado.

M Interactuar con un avatar digital fuera de un entorno puramente digital.

B No sufrir efectos secundarios.

B Tratar una sustancia biolégica como si fuera un PNJ a efecto de movimientos.

El MC tiene la Gltima palabra respecto a cuanto posicionamiento en la ficcion tienes en fun-
cion del virus que llevas en tu cuerpo.

B UN CLAVO RECONOCE OTRO CLAVO

Cuando el virus que hay dentro de ti esté activo, puedes identificar a otros Portadores median-
te tus sentidos normales. A la hora de usar el movimiento sondear, puedes hacer la pregunta
«¢t Esa persona es también Portadora?».




SOMBRA

GANAS ACCESO A ESTE LIBRETO DE EXTENSION CUANDO MANIPULAS LO
SUFICIENTE LA JUNTA DIRECTIVA PARA PROVOCAR UN CAMBIO EN LA ES-
TRUCTURA DE PODER E INFLUENCIA INTERNA DE UNA CORPORACION A
LA QUE PERTENECES (A TRAVES DEL LIBRETO EJECUTIVO), DE FORMA PU-
BLICA O SECRETA.

Al acceder a esta expansion, comienzas con un punto de Influencia.

Cuando expulses a alguien de la junta directiva, cimientes una alianza con otro de sus miembros
o alcances Capital +3, ganas un punto de Influencia adicional.

Obtienes el movimiento Don Nadie; después, puedes ir adquiriendo el resto de movimientos in-
virtiendo avances adicionales.

B DON NADIE

Cuando recurras a tus contactos, intereses y Capital para hacer uso de tu Influencia en la me-
gacorporacion, gastas un punto de Influencia y otro de cred para hacer lo siguiente:

B Absorber, destruir o socavar otra corporacion.

B Absorber, destruir o socavar a un PNJ.

B Desarrollar una nueva pieza de tecnologia que no exista ya.

B Ganar ventaja en tu siguiente tirada.

B Poner en marcha un plan que, segun el MC, requiera este gasto.

M Tratar a otra megacorporacion como si fuera un PNJ a efectos de movimientos.

Si el MC determina que tu accion exige consumir mas de un punto de Influencia, te dira la canti-
dad exacta, indicando asi el gasto de cada punto como uno de los pasos intermedios del proceso.

m EREBO

Una vez por sesion, puedes gastar tres cred para informarte de lo que sucedié en una escena
en la que no estuvieras presente.

B PIEDRA ANGULAR

Cuando completas la absorcion de una corporacion rival y su territorio, ganas dos pun-
tos de Influencia.




