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Ventaja Riesgo Desventaja

(- Exito w J V’ |

Aproximacion | Infiltracién | Consecucién 9

Exito Figuras 10 + figuras | 9-10 + figuras Parcial {' { Q LJ 0 JO

Parcial 7-10 8-9 - Fallo { D D m
Fallo 6- 7- 8- \ ‘ o

Efecto de logros y consecuencias:

» 2 logros: zanjas el encuentro a tu favor

» 1 logro: pones el encuentro a tu favor (obtienes ventaja o pierdes la desventaja), avanzas 1 paso un reloj, causas 1 dafio

+ 1 consecuencia: se tuerce el encuentro en tu contra (obtienes desventaja o pierdes la ventaja), el enemigo avanza 1 paso un reloj,
recibes 1 dafio

+ 2 consecuencias: el encuentro se resuelve en tu contra

Dafio:

+ El personaje recibe una carta de fallo acorde al tipo de dafio recibido. Esa carta va al descarte.

* Sirecibe la consecuencia estando en ventaja puede escoger cualquier fallo de 6-.

» Sirecibe la consecuencia en una situacion de riesgo debera ser un 4-.

+ Si estaba en desventaja solo podra escoger 2-.

» Entre escenas en las que los personajes tengan tiempo de descansar brevemente podran descartarse de una consecuencia de la
mano que sea 3+.

+ Cuando pasa un periodo de descanso mas largo o reciben atencién médica podran descartarse de una consecuencia de la mano de
cualquier valor, o buscar una consecuencia en su mazo de valor 3+.

Ayuda:
» Usar una carta mayor que la jugada da +1 al valor de la carta jugada.
+ Se debe explicar la ayuda.



Preparacion de la partida: Creacion del mazo de personaje:

Generar personajes » Poder faérico en funcion de la raza: arcano y fallo
» Crear mazos de personaje » Implante cibernético: arcano y fallo

Generar mision + estos 2 fallos estan relacionados con los atributos que suelen utilizar esos poderes/implantes.
» Decidir corte de cada personaje Entre ambos deben sumar 8-

» Seleccionar un atributo principal: un as

» Seleccionar un atributo maldito: un 2

» Seleccionar atributo luminoso: figuray 6-

» Seleccionar atributo oscuridad: figuray 6-

» Seleccionar 2 atributos diferentes: dos cartas que sumen 17- entre ambas.
+ Seleccionar un atributo mediocre: un 6-

* En total el personaje tendra un mazo de 13 cartas.

Arcanos mayores:

+ Se utilizan para determinar el linaje del Fae: Chimera, Ghomos, Enanos, Leprechaun, Sluagh, Ogros,
Trolls, Redcap, 2 Sidhe, Sétiros, Driades, Gremlins, Pooka, Lycan, 4 Elementales, Daemon, Sirenas,
Engel.

+ Tambien determinan algun tipo de implante especial (aunque puede tener mas): Percepcion, Conexion,
Resistencia, Miembros, Movimiento.

Generar la mision:

Se extrae una corporacion al azar como contratante y otra como objetivo: 13, Sakura, LBM, Nereida, GrupoQ.
La corporacion objetivo determina la meta de la mision asi como las posibles complicaciones.

* 13:info, noticias

« Sakura: robots, armamento

+ LBM: medicinas, drogas

* Nereida: ecologismo

* GrupoQ: construccion

La corporacion contratante determina las posibles ayudas extras que puede tener el grupo.

La mesa decide el objetivo de la misién, y los pasos previos que hay que dar para conseguirlo: Aproximacion (Planteamiento), Infiltracién (Nudo) y
Consecucion (Desenlace).

Cada participante (y el Master en caso de ser 3- jugadores) planteara una complicacion y una ayuda.

» Las complicaciones son posibles problemas que se han detectado antes de la misién, aunque puede que no se lleguen a materializar.

* Las ayudas son facilidades que puede proporcionar la corporacion contratante, aunque puede que no lleguen a tiempo.

» Todas ellas se generan como rumores. Los jugadores no sabran si son ciertos o falsos, aunque al menos una complicacion sera cierta y una
ayuda sera falsa. Por cada rumor se extrae una carta de un mazo de poker: rojo = cierto, negro = falso. Antes de extraer la carta
correspondiente al Ultimo rumor de cada tipo se comprueba si se ha cumplido la condicién, en caso contrario no se extrae carta y se asigna
directamente (al menos una complicacion cierta y una ayuda falsa).
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