wTALLER =

Elige cudl de las siguientes opciones incluye tu taller. Elige 3: un garaje,
un cuarto oscuro de revelado fotografico, un invernadero, personal
experto (por ejemplo, Carna, Thuy, Pamming), un desguace de materia
prima, un camién o furgoneta, extrafios aparatos electrénicos,
transmisores y receptores, maquinaria de trabajo, una reliquia de la
antigua Edad Dorada, trampas contra intrusos.

Cuando estés en tu taller concentrado en fabricar algo o en llegar al
fondo de algin jodido misterio, diselo al MC. E1 MC te respondera
“claro, sin problemas, pero...” y luego afiadira de 1 a 4 de las siguientes
complicaciones:

va a llevarte horas/dias/semanas/meses de trabajo;

primero tendrds que conseguir/construir/arreglar/averiguar ____;
vas a necesitar que ____ te ayude a hacerlo;

va a costarte un huevo de pasta;

lo mejor que puedes hacer es una mierda de imitacién, débil y poco
fiable;

significard exponerte (junto a tus colegas) a un grave peligro;
primero vas a tener que buscarte un para tu taller;

vas a tener que intentarlo algunas/docenas/cientos de veces;

vas a tener que sacar de allia ____ para hacerlo.

« »

E1 MC puede conectarlo todo con “y” o tenderte algun “o
misericordioso.

Una vez hayas conseguido lo necesario puedes continuar y conseguir lo
que querias. E1 MC le pondrd numeros, etiquetas o lo que sea necesario.

Define también tu aspecto personal. Tienes baratijas por valor de
3-trueques y, ademas, el objeto personal que se te ocurra o tres armas/
piezas de equipo normales.

[
= TRUEQUES =
Si cobras a alguien rico por tus servicios, 1-trueque es el precio habitual
para: reparar una pieza de equipo de alta tecnologia, una semana de
mantenimiento de una pieza de equipo particularmente compleja y delicada,
un mes de trabajo como técnico de guardia o una respuesta clara, fiable y
cierta.

Con 1-trueque cubriras un mes de gastos si tus gustos no son demasiado
refinados.

Como gasto puntual, y siempre sujeto a disponibilidad, 1-trueque puede
proporcionarte: los costes en materiales de la reanimacion por parte de un
dngel; una noche de gran lujo y grata compariia; cualquier arma, equipo o
complemento no valioso o que no sea de alta tecnologia; una semana de la
protectora compariia de una zorra peligrosa o un exterminador; un afio de
tributos a un sefior de la guerra; sobornos, tasas y regalos suficientes para
contactar con casi cualquiera.

Para conseguir cosas mejores deberias estar preparado para hacer tratos
concretos. No puedes limitarte a pasearte entre gente del montén de un
asentamiento con baratijas y esperar encontrar lo ultimo en tecnologia
o grandes lujos.
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«REGLAS ADICIONALES:
ETIQUETAS DE EQUIPO Y ARMAS

n-armadura  Aplicado Escabroso Perforante ~ Toque
n-dafio Area Implantado  Portado Valioso
+ndafio Aturdidor Infinito Recargar Vivo
+bonificacién Automitica  Intimo Rellenar
Alta Cerca Lejos Remoto
tecnologia Cerca/lejos ~ Mano Ruidoso

ATRIBUTOS DE VEHICULOS
chasis potencia aspecto armadura debilidad

AUGURIO

Por defecto nadie tiene acceso al augurio, pero los seguidores de un
iluminado o el taller de un genio pueden permitirlo.

Cuando usas tu taller o tus seguidores para realizar un augurio,
tira+bizarro. Si tienes éxito puedes elegir 1 opcién:

+ Te pones en contacto con la voragine psiquica mundial o con alguien o
algo relacionado con esta.

+ Aislas y proteges a una persona u objeto de la voragine psiquica
mundial.

+ Aislas y contienes un fragmento de la propia voragine psiquica
mundial.

+ Insertas informacién en la voragine psiquica mundial.

+ Abres una ventana a la vordgine psiquica mundial.

Por defecto, el efecto durara tanto tiempo como lo mantengas y
penetrard solo superficialmente en la voragine psiquica mundial, de
manera local y derramard inestabilidad. Con un 10+ elige 2. Entre 7-9
elige 1:

+ Persiste (durante unos instantes) sin que lo mantengas activamente.
+ Penetra profundamente en la voragine psiquica mundial.

+ Penetra més alla del ambito local en la voragine psiquica mundial.

+ Es estable, contenido y no derrama inestabilidad.

Si fallas pasara algo malo y tu antena se llevara la peor parte.




=CREANDO UK GENIO »

Para crear tu genio elige nombre, aspecto, caracteristicas, movimientos,

taller, proyectos y Bio.

NOMBRE

Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran,
Jeremy, Amanuel, Justin, Jessica,
Eliza, Dylan, Adnan, Alan, Nils, Ellen,
Lee, Kim, Adele.

Leone, Burdick, Oliver, Goldman,
Whiting, Fauci, Hossfield, Lemma,
Morrell, Ozair, Robinson, Lemieux,
Whitmont, Cullen, Spector.

CARACTERISTICAS

Elige un conjunto:

« Frio-1 Duro=0 Seductor+1
Astuto+1 Bizarro+2
Frio=0 Duro-1 Seductor-1
Astuto+2 Bizarro+2
Frio+1 Duro-1 Seductor=0
Astuto+1 Bizarro+2
Frio+1 Duro+1 Seductor-1
Astuto=0 Bizarro+2

BIO

Todo el mundo presenta a sus
personajes diciendo su nombre,
aspecto y mentalidad. Toma tu turno.

Anota los nombres de los demas
personajes.

Volved a tomar turnos para
determinar Bio. En tu turno, elige 1
o ambos:

« Elige a qué personaje encuentras
mas extrafio. Dale a ese jugador
Bio+1.

+ Dale alos demas Bio-1. Eres un
poco rarito.

Durante el turno de los demas:

Elige al personaje que creas que
tiene el mayor problema. No
importa el nimero que te diga,
stmale +1 y anétalo junto al
nombre de su personaje.

A todos los demas,
independientemente del numero
que te digan, réstale 1 y anétalo
junto al nombre de su personaje.
Tienes mejores cosas que hacer o
que estudiar.

Cuando acabéis busca el personaje
con la Bio mas alta en tu ficha.
Preguntale a su jugador cuél de
tus caracteristicas le parece mas

interesante y destacala. El1 MC te
indicara qué otra caracteristica debes
destacar.

MOVIMIERTOS

Recibes todos los movimientos
basicos. Elige 2 movimientos de
genio.

ASPECTO

Hombre, mujer, ambiguo o trans.

Ropa de trabajo con tecnologia
encima, reciclada de por ahi con
tecnologia afiadida, clasica con
tecnologia anadida o directamente
tecnolégica. N. del trad.: por ejemplo,
un mono antiradiacién, aunque quizds
no funcional ni completo.

Rostro del montén, hermoso, sincero
0 expresivo.

Mirada bizca, tranquila, inquieta,
aguda o inquisitiva.

Cuerpo gordo, ligero, encorvado,
fibroso, achaparrado o extrafiamente
peculiar.

EQUIPO

Ademas de tu taller, define también
tu aspecto personal. Tienes baratijas
por valor de 3-trueques y, ademas,
el objeto personal que se te ocurra

o tres armas/piezas de equipo
normales.

MEJORA

Cada vez que tires una caracteristica
destacada y cada vez que reinicies tu
Bio con alguien, marca un circulo de
experiencia. Cuando hayas marcado
el 5° circulo, mejora y borra.

Cada vez que mejores, elige una de las
opciones. Tachala. No puedes usarla
de nuevo.

NOMBRE -

eASPECTO:

CARACTERISTICAS MOVIMIENTOS =

actuar bajo
presion

b RI o

QO destacar

ponerse agresivo;
tomar por la
fuerza

WDUR (e © cestacar

seducir o
manipular

SENUCTOR! © destacar

calar una
situacion; calar
auna persona

HASTUTUH QO destacar

abrir tu mente

BIZARR s O destacar
= DA!QU TR UMY T2 SR

cuenta
atrés

12

6

O estabilizado

O psicético (-1frio)

O lisiado (-1duro)

O desfigurado (-1seductor)
O sonado (-lastuto)

0

ayudar o interferir; fin de la sesion

wSEXO CON EL GENI0 sormasever=sa

Si td y otro personaje mantenéis
relaciones sexuales, el otro personaje

te habla automaticamente como si
fuera un objeto (Las cosas hablan)

y hubieras sacado un 10+, aunque no
tengas el movimiento. El otro jugador
y el MC responderén a las preguntas
que hagas.

Esta es la tnica circunstancia en la que
ese movimiento funciona con personas.

-MEJORAS
experiencia O O O O Q »>> mejora

__recibes +1frio (maximo frio+2)

__recibes +1duro (maximo duro+2)

__recibes +lastuto (méaximo astuto+ 2)

__recibes un nuevo movimiento de genio

__recibes un nuevo movimiento de genio

__recibes 2 curros (definelos) y
pluriempleo

__recibes una banda (definela) y liderazggd

__afiade soporte vital a tu taller y ahora
podras trabajar también sobre la gente

__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes un movimiento de otro libreto

__recibes +1 a cualquier caracteristica,
hasta un maximo de +3.

__retira a tu personaje (de forma segura), y
Crea uno nuevo parajugar.

__creaun segundo personaje para jugar, de|
manera que ahora interpretas dos.

__cambia el tipo de personaje por otro
nuevo.

__elige tres movimientos basicos y
mejéralos.

__mejora los otros 4 movimientos basicos.

»MOVIMIERTOS DEL GERIO =
O Las cosas hablan: Cuando manipules o examines algin objeto interesante

tira+bizarro. Si tienes éxito puedes hacer preguntas sobre él al MC. Con un
10+ elige 3 preguntas de las siguientes. Entre 7-9 elige 1:

+ ¢quién lo utiliz6 antes de mi?

;quién lo fabric6?

;qué fuertes emociones han tenido lugar recientemente cerca de este
objeto?

;qué palabras han sido pronunciadas recientemente cerca de este objeto?
;qué ha pasado recientemente cerca de este objeto?

+ ¢qué le pasa al objeto y cémo puedo arreglarlo?

En caso de fallar, trata el resultado como si hubieras abierto tu mente a la
vordgine psiquica mundial y hubieras fallado.

O Lo siento en los huesos: al principio de la sesién tira+bizarro. Con

10+ recibes 1+1. Con 7-9 recibes 1. En cualquier momento tanto ti como

el MC podéis gastar esos puntos para estar en el lugar adecuado con los
conocimientos y herramientas adecuadas, aunque no haya una razén clara
para ello. Sirecibiste 1+1 ademas recibes un +1 a la siguiente. Si fallas el MC
recibe 1 y puede gastarlo para que estés en el lugar adecuado, pero obligado,
capturado o atrapado.

O Casi siempre en lo cierto: Cuando un personaje pide tu consejo dile cual
crees honestamente que es el mejor curso de accién. Si hace lo que dices,
recibe +1 a todas las tiradas relacionadas con ese hecho y marcas un circulo
de experiencia.

O Eldeshilachado limite de la realidad: algin aparato o conjunto de
aparatos de tu taller es muy receptivo a la vordgine psiquica mundial (afiade:
augurio). Decide cual y ponle nombre, o permite que el MC aporte esa
informacién durante el juego cuando crea conveniente.

O Muy espeluznante: cuando hagas algo bajo presion tira+bizarro en lugar
de frio.

O Intuiciones profundas: obtienes +1bizarro (maximo bizarro+3).

#EQUIPO Y TRUEQUES s = OTROS MOVIMIERTOS -

B PUNTOS s




