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Generar la misión:
• Se extrae una corporación al azar como objetivo: I3, Sakura, LBM, Nereida, GrupoQ.
• Un jugador al azar escogerá el tipo de misión:

•         Garra / Violencia.
•Levantamiento rebelde.
•Célula  terrorista.
•Fugitivo peligroso.
•Criaturas salvajes.
•Eliminar una figura pública.
•Operación de rescate.

•
       Runa / Astucia.

•Estudio tecnológico en desarrollo.
•Conocimiento peligroso robado.
•Criaturas terroríficas.
•Lugar desconocido.
•Investigación de asuntos internos.
•Conspiración en la sombra.

• Ese jugador explica la misión.
• El resto aportan detalles adicionales en función de su arquetipo.

• Garra: ¿Existe algún peligro (físico) que deba ser tenido en cuenta?
• Runa: ¿Algo o alguien no es lo que parece?.
• Copa: ¿Qué consecuencias políticas puede tener la misión?
• Portal: ¿Hay algún elemento sobrenatural que tener en cuenta en la misión?

• Esbozar la misión en modo: planteamiento – nudo - desenlace

Crear personajes:
• Dar a cada jugador una ficha de personaje.
• Seleccionar linaje: cada jugador recibe 2 opciones de linaje aleatorias y escoge 1.
• Repartir Arquetipos. No se pueden repetir. 

• Cada jugador recibe su identificador de PJ y carta de don.
• Asignar puntos en habilidades según linajes.
• Cada jugador obtiene un poder de linaje que puede aplicar a otros personajes.
• Cada jugador obtiene una habilidad de linaje que le puede mejorar.
• Cada jugador indica la forma en que se manifiesta su magia (Glamour)
• Cada jugador rellena el campo adicional de su arquetipo.

.      Copa / Empatía.
•Disputa comercial.
•Campaña de desprestigio.
•Embajadores de buena voluntad.
•Problema fronterizo.

•
        Llama / Magia.

•Portal a lo desconocido.
•Fenómenos extraños.
•Cultistas de lo sobrenatural.
•Criaturas de otro mundo.
•Hada mágica peligrosa.

Generar visiones:
• Cada jugador recibe 2 tarjetas de visión,
• Rellenan el campo objeto/persona/lugar.
• Pasan 1 al de su derecha y otra al siguiente.
• Rellenan el campo situación.
• Pasan las 2 a su derecha.
• Los jugadores pueden activar las premoniciones para 

tomar el control de una escena.

1.

3.

2.

CyberFaeParamnesia

Preparación de la partida:
• Crear personajes
• Generar misión
• Generar visiones



Propia Prestada Ajena

Fallo Beneficio+ 
Consecuencia

Consecuencia 2xConsecuenc
ia

Parcial Beneficio Beneficio+
Consecuencia

Consecuencia

Éxito 2xbeneficio Beneficio Beneficio+
Consecuencia

Pruebas de habilidad
Tirar 1d20:

9- : fallo
10-19: éxito parcial
20+ : éxito

Los puntos en habilidades dan +1 cada uno.
Ventaja es 1d6 adicional.
Desventaja es 1d6 que se restará.
Ventaja y Desventaja se cancelan.
Aunque se tiren varios dados de Ventaja/Desventaja 
solo se contará el más alto.

CyberFaeParamnesia

Consecuencias: recibir 1 daño (estrés o disonancia), marcar un reloj de amenaza, daños colaterales, desconexión de la 
red paramnesica

Beneficios: infligir 1 daño, eliminar disonancia, reintegrar en la red paramnésica, avanzar un reloj de objetivo, daños 
colaterales

Daños
- Estrés: daño al cuerpo, cansancio, daño mental, vergüenza
Rasguños: 3 niveles sin consecuencias
Heridas: 2 niveles aplican desventaja (-1d6 a las tiradas que apliquen)
Heridas adicionales: el personaje está derrotado y solo puede actuar con dificultad. Marca un nivel de derrota. Por cada 
nivel derrotado aplica desventaja adicional a todas sus tiradas.
- Disonancia: daño grupal al constructo mental compartido
2 niveles sin consecuencias
1 nivel aplica desventaja al usar habilidades prestadas
1 nivel retroalimentación: +1 estrés a todo el grupo, resetea disonancia
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