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2984l
Enfundan a Takeshi
Kovacs en el cuerpo de
Elias Ryker a peticion
de Laurens Bancroft.

£2041

Kovacs es capturado y
encarcelado 250 anos.

o

£21g2¢2

2968

3 Takeshi Kovacs abandona &
\ o los CTAC para unirse a las )

Brigadas de Choque.

2112
Un joven Takeshi Kovacs

. comienza su entrena-

miento en los CTAC.

v
.

L ]
' ' a2czas
adia Makita crea una programacion que
ermite que la CHD pueda condensarse
remanera en pilas corticales, fabricadas a
rtir de reliquias fundidas de los Ancianos.

82266
Laurens Bancroft experimenta su pri-
mera muerte y reenfundado. Este es
el primer caso registrado del uso de la
palabra “mat” para describir a quienes
alcanzan una edad extrema.

en los barrios Pajos de

21

Nace Takeshi Kovaes,,

Newpest de Harlan.

2112
Nadia Makita cambia su nombre a
Quellcrist Falconer y comienza a

recopilar sus obras escritas.

el burdel «Despistado».

Kristin Ortega se

! une al BCPD.

828252
El duefo del Hotel «The
Raven» vende su participa-

cion a la |A del hotel.

2155

Finalizacion del
Aerio de Bay City.

2383
Presentacion de
la Propuesta 653.

0238
Ffeileen Kawahara abre

23958 \\ ‘\
Nace Kristin Or-
tega. \ \

23415 |
Abre las puertas la sala !
de combates «Rosa de |
Panama» en Bay City.

£2334|
Deja el hotel el ultimo / /
cliente de «The Raven».

226288
Boda de Laurens y
Miriam Bancroft.

/ £2L83%5
Comienzan las Guerras
Corporativas.
J

2133
Los Cuerpos de Emisarios casi resultan
eliminados debido a un ataque de un
virus Rawlings. Takeshi Kovacs es uno
de los pocos supervivientes.

2188
El Protectorado ilega-
liza el reenfundado de
una CHD humana en
una funda animal.
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QUE SON LOS JUEGOS DE ROL?

EN POCAS PALABRAS, UN JUEGO DE ROL ES dife-
rente a cualquier otro tipo de juego. Muchos video-
juegos vy libros compartirdn el mismo titulo de «juego
de rol» pero incluso dentro del género existen mu-
chas variantes. Para simplificar, es util entender que
en este juego y en otros juegos como este, adoptas
el rol de un individuo en un universo ficticio. En este
caso, Carbono alterado. Como este personaje, inte-
ractuaras con otros personajes jugadores, exploraras
el mundo y te enfrentards a sus peligros unicos. Al

QUE NECES

ANTES DE EMPEZAR, PREPARA todo lo necesario
para jugar a Carbono alterado.

B Lo primeroy masimportante son amigos con
los que jugar, lo ideal son 2 0 3 ademas de ti.
Si no eres ajeno a los juegos de rol, siéntete
libre de agregar mas segun el nivel de como-
didad del DJ y de los jugadores.

B Necesitaras un libro basico de Carbono alte-
rado el juego de rol como referencia.

B Cada jugador deberia disponer de un juego
de dados poliédricos, en especial d4, d6, d8,
d10 y d12. Se recomiendan varios juegos vy si
es posible de diferentes colores.

B Los jugadores necesitaran copias de sus ho-
jas de personaje, ademas de lapices y papel
para tomar notas.

: CONEXION ESTABLECIDA :

QUE SABE EL JUGADOR

CONTRA QUE SABE EL PJ

Esta guia explorara conceptos del mundo de
ficcion de Carbono alterado a una velocidad
vertiginosa. Es de suponer que algunos de
vosotros estéis familiarizados con los concep-
tos basicos de la serie de TV y quizas con las
novelas en las que se basa.

£ L L L LLLLLLLLOLLLL L

narrador de la historia, por asi decirlo, se le llama di-
rector de juego. Suelen ser ellos quienes organizan
estos juegos y deben actuar como jueces imparcia-
les en cuanto a lo que se enfrentan los personajes y
guiarlos en las opciones que tienen para tener éxito
cuando se atasquen en un punto de la trama o en
un desafio (suponiendo que sea posible). Por ultimo,
como en cualquier otro juego, el objetivo es pasar un
buen rato; en este caso, os divertis interpretando a
otro individuo inmerso en este mundo ficticio.

LA S TRA R GeAER

Una vez realizados estos preparativos, estas listo
para comenzar. Quienes sean nuevos en Carbono al-
terado, repasemos primero algunos conceptos im-
portantes del universo de ficcion.

NOTA IMPORTANTE
Mientras juegas en el mundo de Carbono alte-

rado, es util comprender que como jugador (en
general) no interpretas a miembros del reparto
de la serie de TV o de las novelas. Lo mas pro-
bable es que ni siquiera conozcas a esos perso-
najes. Tu experiencia como jugador es tu propia
aventura que puede (y probablemente debe)
hacer referencia de forma ocasional a persona-
jes y acontecimientos de la serie o las novelas
para dotar a tus propios personajes y aventuras
originales cierto contexto. Sea como fuere, es
D realmente util considerar el alcance de la histo- 4
ria de Carbono alterado en particular. Para re-
solver su propio asesinato, uno de los hombres
mMas ricos y viejos compra al ultimo miembro de
una extinta clase de soldado de élite, detenido
hace casi un siglo. Literalmente son algunos de
los mayores jugadores del poder de todo el uni-
verso, convergiendo en la misma historia. Por
cada giro que toma la historia, sigue siendo solo
una de las incontables posibilidades dentro del
vasto Protectorado y mas alla. Son esas histo-
rias las que tienes que contar y compartir.

I INTRODUCCION | BIENVENIDA A BAY CITY
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CARBONO ALTERADO ES, EN SU ESENCIA, UNA FU-
SION de dos géneros claramente definidos: cyberpunk y
neo-noir. Seguramente sabes que la ficcion distdpica y el
transhumanismo son temas populares en muchas histo-
rias del cine, la television, los juegos v la literatura a lo lar-
go de los afos. Sin embargo, si no estas familiarizado con
estos conceptos, tdmate un momento para repasarlos.

CHMBERP.UNK

El cyberpunk es un género postmoderno; un antidoto
astringente a los mundos de maravilla sensacionales de
ciencia ficcién como los de Jules Verne y H.G. Wells. En
esas historias, la gente comun estd expuesta a maravi-
llas tecnoldgicas fantasticas (y aterradoras) y empren-
de viajes asombrosos. La respuesta del cyberpunk a
esto es crear tecnologia banal y de mal gusto; una mo-
lestia interminable de zumbidos eléctricos y luces par-
padeantes que solo sirven como una salva sensorial de
publicidad. Lejos de emprender grandes viajes, la his-
toria rara vez hace gue el personaje abandone alguna
de las laberinticas megaciudades intercambiables que
mellan el planeta. Ya no existe ningun asombro o pas-
Mo, solo una busqueda desesperada de un propodsito
en un mundo de nedn lugubre; hace tiempo que aban-
dond la esperanza de que el proximo descubrimiento
inyecte un sentido de aventura en la moledora existen-
cia de la humanidad. El nihilismo serd tan grande que,
en la desesperanza, habrd un impulso de acalbar con la
humanidad tal y como la conocemos, para escapar del
terror proveniente del miedo al nadir de la raza huma-
na. Al hacerlo, uno se retira al ciberespacio, se modifica
con cibernética e ingenieria genética y se convierte en
algo mas grande (y al mismo tiempo menos) que un
mero humano... el transhumano. Ya no es un humano,
sino una cosa con forma vagamente humana, con una
mente digitalizada, sentimientos sintéticos vy fisico au-
mentado. El cyberpunk es innovador e inspirador, pero
también opresivo, alienante y desalentador.

Cyberpunk en la cultura popular

Carbono alterado de Richard K. Morgan es una de las
primeras novelas cyberpunk del género, inspirada en
legendarios predecesores literarios como Phillip K. Dick
(éSuerian los androides con ovejas eléctricas?, Pode-
mos recordarlo por usted al por mayor, El informe de

INTRODUCCION | BIENVENIDA A BAY CITY I

la minoria), Neal Stephenson (Snow Crash) y William
Gibson (Neuromante) solo por nombrar algunas refe-
rencias. Seriamos negligentes si pasaramos por alto las
numerosas y grandes series y peliculas de animacion
japonesa de este género en las ultimas décadas, vy la
rica veta de manga e historietas francesas en las que
se inspiran series y peliculas. Con titulos tan innova-
dores como Akira, Serial Experiments Lain y Ghost in
the Shell (y la serie de television derivada Stand Alone
Complex), la animacioén ha proporcionado no pocos
hitos culturales que siguen expandiendo y explorando
los conceptos del cyberpunk y su potencial para contar
historias. Sin embargo, fuera de estas estimados anime,
el cyberpunk rara vez ha alcanzado la pequefia panta-
lla. Asi que la adaptacion con actores de Netflix de Car-
bono alterado fue un éxito historico, ya que establecid
un nuevo estandar de cémo la television podria captar
de forma auténtica este género cultural iconico del pop
en los préoximos afos.

TEMAS

dQué distingue Carbono alterado del cyberpunk? Ima-
gina un mundo donde la tecnologia progresa a una ve-
locidad vertiginosa, pero ninguna de estas innovaciones
resuelve las crisis existenciales de la humanidad o hace
avanzar nuestra busqueda de un sentido. En realidad,
pueden provocar muchas mas problemas a la condicion
humana. Esto es precisamente el mundo de Carbono al-
terado, en el que el cuerpo de una persona ya no es su
propiedad y sus mentes son empujadas de un cuerpo
(o funda) al siguiente, lo que causa una agitacion social
masiva mientras la raza humana cierra un trato faustico
por la inmortalidad con un gobierno totalitario cuya in-
fluencia impregna cada aspecto de sus vidas.

Neo-noir

Neo-noir se deleita en la exploracion del gris moral. Las
mejores historias del neo-noir cuentan con un buen
misterio y resuelven un buen delito que incluye extra-
limitacion gubernamental disfrazada de benevolencia,
intriga corporativa, tirania, paranoia, corrupcion e inclu-
so romance agridulce. Destacar estos temas cruciales
es esencial para entender el caracter de Carbono al-
terado. En este juego, hay muchos arquetipos de per-
sonaje iconicos gque pueden enriquecer y conformar



nuestra ambientacidon neo-noir y cyberpunk. Aunque
estos arquetipos de personaje no tienen ningun bene-
ficio de mecanicas durante el juego, aportan una gran
inspiracion y motivacion que te ayudaran a definir tu
personaje y cdmo encaja y funciona dentro de este
mundo. Figuras como el detective duro, el caballero de
sucia armadura, la mujer fatal, la viuda negra, el dngel,
el boy scout, el cerebro criminal, el pistolero... se adap-
tan facilmente a personajes jugadores o a miembros de
reparto PNJ del mundo de Carbono alterado.

Transhumanidad

La transhumanidad es una nueva forma de nuevo hu-
mano tan alterado en su estado bioldgico original que
ha cambiado la naturaleza misma de la existencia hu-
mana. Pueden copiarse mentes enteras, almacenarse
y transferirse de un cuerpo anfitriéon a otro. Los cuer-
pos fisicos —algunos modificados con genes animales
o0 aumentados con mejoras cibernéticas— son poco
mas que vehiculos para mentes digitalizadas que pue-
den cambiar de huésped, viajar por las estrellas, ex-
plorar construcciones virtuales, incluso sobrevivir a la
muerte bioldgica con una sola transmision. Las infini-
tas vidas y posibilidades del transhumanismo pueden
sonar idilicas, pero ten cuidado con lo que deseas.

Carga humana digital (CHD)

En Carbono alterado, la persona no es el cuerpo que
habita, sino la mente que habita el cuerpo. El cuerpo
solo se considera una propiedad. Con tecnologia avan-
zada, la conciencia de una persona se digitaliza en da-
tos llamados carga humana digital y se transfiere de
un cuerpo a otro cuerpo (o «fundas») dentro de su pila
cortical Unica. Al ser reducido a datos, la CHD también
puede transmitirse por sefales encriptadas a través de
una vasta red de transmision de satélites. Conocido
como «transferencia», la densidad de datos de CHD se
condensa sobremanera y permite a la gente transmitir
Su conciencia a través del espacio a las fundas que es-
peran en otros paises, incluso otros mundos a afos luz
de distancia. La integridad de estos datos es primordial,
y sus dafos y corrupcidon puede provocar la «muerte
real». Afortunadamente, la destruccion accidental de la
pila cortical es bastante rara. La mayoria de muertes
reales se deben al ataque deliberado de la pila cortical
(algo conocido como «carbonizas»), y es uno de los
delitos punibles mas duros del Protectorado.

Pilas corticales

Si bien la tecnologia de las pilas corticales no es (estric-
tamente) nueva, su adaptacidon como medio de trans-
ferencia de la CHD es un descubrimiento relativamente
reciente. La programadora y exploradora Nadia Makita
fue la primera en dominar los protocolos de transferen-
Cia con un nuevo tipo de pila cortical creada con ma-
terias primas derivadas de artefactos de los Ancianos.
Esto permitio a la pila cortical hacer dos cosas que antes
no podia: 1) actuar como medio reutilizable para trans-
ferir CHD, y 2) permitir que la CHD de una pila cortical
invalide las funciones superiores de un cerebro anfitridn.

Antes, las tecnologias de CHD y de la pila cortical se
implementaron para permitir que una CHD almace-
nada en los bancos de memoria de una barcaza colo-
nial fuera transferida a una funda clonada a la espera
poco después de llegar a un nuevo planeta. Las pilas
corticales creadas con la aleaciéon de artefactos fun-
didos de una civilizaciéon alienigena avanzada pro-
porcionaron una manera de condensar lo suficiente
los datos para almacenarla y transferirla a otras pilas
corticales. El nuevo proceso de transferencia de CHD
de las bdvedas de datos a la funda en espera solo
lleva unos segundos en vez de dias o semanas.

DETALLE DE LA AMBIENTACION |

La tecnologia de CHD es varios siglos anterior al

v
A

uso de las pilas corticales y en un principio fue de-

l sarrollado para naves coloniales de largo alcance. l

Fundas

El cuerpo que habita una CHD se llama «funda» y pue-
de adoptar varias formas. Puede gestarse y crecer de
forma natural como la humanidad siempre lo ha hecho
(una funda «natal»). Puede ser una funda sintética (o
«sinte»), una construccion artificial que es poco mas
gue una maguina con una mente humana como pilo-
to. También puede ser un producto de ingenieria ge-
nética, desarrollado en un laboratorio o clonado a un
coste tremendo. Mientas las fundas sintéticas son una
forma popular de gestionar la creciente proporcion de
CHD respecto a las fundas disponibles, la mayoria de
sintéticos son baratos y sufren varios defectos de di-
sefio y problemas operativos.

I INTRODUCCION | BIENVENIDA A BAY CITY
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FrLL CTREET sTATI!

BA

BAY CITY

BIAY SCATY

La mayoria de los sucesos de Carbono alterado tienen
lugar en lo que antes era conocido como San Francisco.
Ahora Bay City es una de las muchas megaldpolis que
han devorado las ciudades y suburbios de los alrededo-
res en vastas e idénticas extensiones urbanas. Entre los
pocos hitos antiguos que quedan en pie, el Golden Gate
y los puentes de la bahia todavia distinguen el perfil de
San Francisco de cualquier otro, aunque se han conver-
tido en bloques de viviendas a medida que la necesidad
de puentes se volvié obsoleta con la introduccion de las
aeronaves y otras tecnologias relacionadas.

El Aerio

La red de rascacielos llamada «El Aerio» es el dominio
exclusivo de los mats. Sus torres atraviesan el cielo va-
rias veces la altura de los rascacielos normales de Bay
City. Cada torre tiene el lujo de acoger una multitud
de haciendas, todas ellas libres y muy por encima de
la necesidad de ver a la chusma de abajo, las clases
bajas invisibles que trabajan duro bajo una cobertura
permanente de nubes. Solo los vehiculos aéreos regis-
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City PiLies

AMBIENTACION

trados para ello y las aeronaves de la policia estan au-
torizados a volar cerca de este complejo. La elogiada
Suntouch House es parte de este complejo.

EI Crepusculo

Una delgada clase media sirve como administracion,
gerentes y técnicos altamente cualificados para man-
tener las diversas maravillas tecnoldgicas de la socie-
dad y sus interminables burocracias. Se comenta que
estos capaces individuos viven en el Crepusculo, en
algun punto entre la oscuridad de la sociedad de la
superficie y el deslumbrante brillo de la vida de las
alturas de la aristocracia mat. La mayoria no andan
muy lejos de cierto elemento criminal, ya sea por
eleccion, relacién cercana, o algun contratista oca-
sional a través de una de sus corporaciones pantalla.
Serd complicado encontrar un programador que no
haya trabajado en algun momento como «falsifica-
dor». La mayoria hacen sus pinitos en la decadencia
o el crimen (a menudo de guante blanco), aunque
solo sea para buscar un cierto propdsito existencial...
el dinero extra también es bien recibido.
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Rasos

Las clases bajas —conocidas como «rasos» por su in-
capacidad de vivir en los rascacielos como residentes
0 personal— siguen creciendo en nimero. Los rasos se
sacian con los alimentos dispensados de forma auto-
matica, habitan viviendas publicas y gozan de un sinfin
de placeres carnales plagados de neones. Sobre el pa-
pel, las caracteristicas de la ciudad parecen casi uto-
picas, pero la mayoria solo sirve como mano de obra
barata para las vastas burocracias del Protectorado y
los mats con vidas paradisiacas, en comparacioén con
la vacia e interminable rutina de la mayor parte de la
poblacion.

Mats

El estrato mas elevado de la sociedad transhumana
son los «mats», llamados asi por Matusalén del libro del
Génesis, que se dice que vivid novecientos sesenta y
nueve anos. Los mats son aquellos pocos afortunados
lo bastante prosperos (y alejados de la experiencia hu-
mana) para reenfundar sus CHD con mayor frecuencia,
gue superan con creces la esperanza de vida normal
y amasan una gran rigueza e influencia a lo largo de
los siglos. La mayoria de ciudadanos apenas pueden
permitirse el lujo de tener una funda sinte barata, cu-
yos sentidos embotados y circuitos anticuados pueden
distorsionar tu comprension de la realidad y degradar
tu vida e interaccion con el mundo. Mientras tanto, los
mats mantienen surtido de clones bioldgicos perfectos
y se reenfundan de una funda de primera a la siguiente
sin efectos secundarios, de una forma tan natural como
despertar por la mafiana. Su inmortalidad y supremacia
socioecondmica alienta a los mats a verse como una
forma de humano mas avanzada, y con la voluntad
nietzschena de extender sus vidas mucho mas alla de
lo que la mente humana tiene interés de experimentar.
En este sentido, ser un «mat» es una personalidad, ade-
mas de una clase social.

«S|I USTED VIVE TANTO TIEMPO, EM-
PEZARAN A PASARLE COSAS. ESTA
DEMASIADO IMPREGNADO DE Si MIS-
MO. AL FINAL SE CREE UNO QUE ES
DIOS. DE PRONTO LA GENTE MENOR,
DE TREINTA O CUARENTA ANOS, YA
NO SON NADA. SE HA VISTO NACER
Y MORIR MUCHAS CIVILIZACIONES,
Y UNO COMIENZA A SENTIR QUE
ESO NO VA CON EL, Y YA NADA LE
IMPORTA REALMENTE. Y TAL VEZ
EMPIEZA A APLASTAR A ESA GENTE
MENOR COMO S| FUERAN FLORES
BAJO SUS PIES».

“TENIENTE KRISTIN ORTEGA, CARP. &

SUNTOUCH HOUSE
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EN CARBONO ALTERADO: EL JUEGO DE ROL, la
creacion de personajes puede resultar muy especia-
lizada para reflejar mejor el personaje que quieres in-
terpretar. ¢Quieres interpretar a un caballero de sucia
armadura que ha perdido hace poco su placa y bus-
ca venganza? ¢O un conocido politico que ha des-
cubierto un terrible secreto y ahora tiene que hacer
justicia por su cuenta? éIncluso podrias interpretar a
un mat de mas de 100 afios que ha borrado todas
sus copias de seguridad y ha decidido lanzarse de
cabeza a la aventura solo para sentir la emocién de
«tal vez» experimentar la muerte real?

En esta guia de inicio rdpido te ofreceremos los de-
talles basicos de la creacion de personaje, asi como

UN PERSONAJE DE CARBONO ALTERADO: EL
juego de rol tiene seis atributos primarios que se
utilizan para determinar qué es capaz de hacer tu
personaje. Estos son: Fuerza, Percepcion, Empatia,
Voluntad, Agudeza e Inteligencia. Dos de estas es-
tadisticas tienen relacién con el cuerpo (o funda)
actual del personaje, mientras que las otras cuatro
estan relacionadas con la personalidad, la sabiduria
acumulada y la experiencia de su CHD (representa-
da por su pila cortical).

FUERZA

Atributo de funda

El poderio fisico y resistencia de la funda del persona-
je. Cubre cosas como la capacidad de levantar y tirar
de algo, asi como el aguante en un periodo de tiempo.
También cubre la capacidad del personaje de soportar
el dolor y otros traumas fisicos.

PERCEPCION

Atributo de funda

La finura de los sentidos, la velocidad y el tiempo de re-
accion. En Carbono alterado, también es la complejidad
y profundidad de la informacién que la funda es capaz
de percibir. Estos datos son, en su mayoria, de naturaleza
neutral, ya que solo es capaz de observar las cosas que
parecen ser o existir. La naturaleza o causa subyacente
de estas observaciones es para lo que se utiliza Agudeza.

algunos ejemplos de personajes para mostrarte la
diversidad de personajes que pueden interpretarse
en Carbono alterado: el juego de rol.

Los pasos de la creacién de personaje:

B Genera los atributos iniciales.

B Elije un arquetipo de personaje.

B Elige la edad del personaje.

B Asigna los puntos de Ego, Pila, e Influencia.
B Haz una tirada en la tabla de historial.

B Utiliza los puntos de Pila restantes para elegir
rasgos o aumentar atributos.

EMPATIA

Atributo de pila

La conexidn de un personaje con la experiencia hu-
mana. Coémo se relacionara el personaje con otras
personas, lo cual es necesario para construir rela-
ciones. Varios reenfundados pueden provocar una
erosidon de la Empatia y terminar por volverlo tan
desapegado que parecerd completamente ajeno a
los demas.

VOLUNTAD

Atributo de pila

La fuerza de la personalidad del personaje y su ca-
pacidad para soportar el estrés y los traumas men-
tales. Esta parte del ego del personaje es la que reci-
be el mayor impacto al reenfundarse, por lo que una
Voluntad alta significa que el personaje es capaz de
soportar varios reenfundados.

AGUDEZA

Atributo de pila

La medida de la perspicacia, sabiduria, intuiciéon y
capacidad investigadora de un personaje. Mientras
que la Percepcidn permite ver o escuchar algo, la
Agudeza da significado a estas observaciones y co-
necta de forma abstracta los puntos para ver el pro-
posito oculto o hacer deducciones sobre algo que
otros pasarian por alto.

I PARTE 1| PERSONAJES
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Atributo de pila

El conocimiento del personaje. Es mas un libro de
texto o abstracto que practico, pero en muchos
casos, esta comprension técnica es la Unica forma
posible de interactuar con ciertos avances tecno-
I6gicos o de entender conceptos cientificos. Esto
abarca la capacidad de un personaje para aprender
idiomas, realizar cdlculos matematicos o compren-
der ciertas ciencias y otros campos de estudio aca-
démicos. El conocimiento basico de la historia y las
culturas también entra dentro de este atributo.

BONIFICADORES DE ATRIBUTO

Numerosos valores derivados del juego utilizan los
bonificadores de atributo, que son las decenas del
atributo indicado. Por ejemplo, un personaje con
Fuerza 20, tendra una bonificacion de Fuerza de 2
(BF para abreviar). Lo mismo sucede con los demas
atributos y sus abreviaturas (BP, BE, BV, BA, Bl).

ATRIBUTOS INICIALES

Un personaje comienza con unos atributos basados
en el tipo de funda que elija. A continuacion, el per-
sonaje puede utilizar puntos de Pila para mejorar
sus atributos basicos a partir de su nivel inicial.

B Todos los atributos de funda comienzan con
el minimo del tipo de funda.

B Todos los atributos de pila comienzan a 20,
un promedio muy bajo.

Mejora de los atributos de la pila

(Empatia, Agudeza, Voluntad, Inteligencia)
Cada punto de Pila (1@) gastado permite un
aumento de d3.

Mejora de los atributos de la funda

(Fuerza, Percepcion)

La mejora de los atributos de funda cuesta lo mismo
que la mejora de un atributo de pila. Si el persona-
je se encuentra en una funda sintética, puede tener
asociados costes monetarios o espacios de modi-
ficacion —representados con puntos de Tecnologia
(@ )— que es necesario satisfacer (consulta mas
adelante). En algunos casos, si la mejora se debe
a un implante o a un injerto cibernético, no habra
ningun coste en puntos de Pila.

PARTE 1| PERSONAJES I

Las fundas alterardn ciertas estadisticas, con bonifi-
cadores o penalizadores, en funcién de la calidad y
especializacion del modelo.

Algunas fundas no pueden actualizarse sin comprar

también hardware o software fisico, por lo que cier-
tos tipos de avances tendran un nivel de precio.

: CONEXION ESTABLECIDA :

TOPES DE ATRIBUTO

Existe un limite a cuanto puede actualizarse
una funda hasta que una CHD no sepa cémo
manejar los matices del «pilotaje» de un nuevo
cuerpo. Asi que aungue cada funda tiene topes
ala mejora de los atributos, hay muchas formas
de aumentarlos con formacién de CHD.

‘AN



MEJORAS DE FUNDA Y VALORES DE MERCADO

TABLA DE INFORMACION 01.01

FUE. PER. PTOS.

TIPO DE FUNDA MIN. MIN. TEC.

PUNTOS NIV. PRECIO

e L e DE SALUD MERCADO

Nacimiento/Natal 20 20 o~
Sintético (calidad Baja) 20 10 3
Sintético (calidad Media) 25 15 4
Sintético (calidad Alta) 30 20 5
Glon . . .

Ninguno* ~Fuerza Gratuito
Niv. precio 1+1 por ~Fue. - 10 Niv. precio 3
Niv. precio 2+1 por ~Fue. -5 Niv. precio 4
Niv. precio 3+1 por ~Fuerza Niv. precio 5

Niv. precio 5 +2 por ~Fuerza o

* Una funda del todo orgdnica acepta cualquier mejora clasificada como Aumento o Cibernética, siempre que
la entrada indique que tampoco requiere puntos de Tecnologia para utilizarla.

** Un clon de cualquier calidad tiene un coste desorbitado, mucho mayor que el nivel de precio 5 indicaria. La
adquisicién y uso de una funda tan valiosa (y mucho mas una de lujo de los famosos Laboratorios Nakamura,
por ejemplo) es probable que fuera mas un hito de la historia que una compra normal de equipo. En resumen,
el nivel de precio de un clon pondria a cualquier personaje jugador (incluso a un mat) en suspension durante al
menos una década o mas, salvo para los escalones mas altos de la sociedad de los mats.

I PARTE 1| PERSONAJES
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EXISTEN MUCHOS RECURSOS DE PERSONAJE que per-
miten a los jugadores proporcionar modificadores adicio-
nales a sus personajes o conseguir equipo, informacion, etc.
Algunos recursos son reservas de vitalidad y representan
la salud (tanto fisica como mental) de un personaje. Otras
son una medida de los recursos materiales y representan la
profundidad y amplitud de su red social e influencia.

Estos recursos y todos los atributos y habilidades apare-
cerdn en el eiemplo de hoja de personaje de esta seccion.

UMBRAL DE DANO

El umbral de daffio de un personaje es igual a su
Fuerza. Asi que cualquier incremento del atributo de
Fuerza también aumentara el umbral de dafio. Este
es el nimero de heridas que un personaje puede en-
cajar antes de empezar a perder puntos de salud.

PUENCRES SR EES Al D

Un personaje tiene una cierta cantidad de puntos de salud
gue determinan cuantas heridas puede encajar el persona-
je antes de morir. Cada herida recibida cuando el umbral de
dafno de un personaje llega a O provocara que el personaje
pierda un punto de salud. Si el personaje pierde todos sus
puntos de salud, sufre lesiones organicas y su funda muere.
Es muy probable que el personaje experimente la muerte
real si permite que sus puntos de salud bajen tanto.

Las cualidades de la funda determinan los puntos de sa-
lud, aungue estan relacionados con el atributo de Fuerza.

Lesiones organicas

Si la funda del personaje pierde todos los puntos de
salud o muere, un personaje todavia puede recuperar
su pila cortical o su CHD de alguna otra forma. Este
suceso se llama lesiones organicas. Si la funda del
personaje expira asi, la pila cortical no recibe mas da-
Aos a menos que la ataquen mientras el cuerpo esta
boca abajo o alguien extraiga su pila o CHD muy mal.

Cuando un personaje pierde al menos 1 punto de
salud, el jugador puede declarar que la funda de su
personaje ha expirado. Entonces el jugador realiza
una tirada de salvacion por muerte real, con la es-
peranza de que los puntos de salud que le quedan
permitan recuperar su pila y reefundarse.
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Muerte real

La muerte real en el mundo de Carbono alterado sig-
nifica la pérdida irrevocable de la CHD de un jugador,
hasta el punto de no poder (0 al menos no debe-
ria) interpretar mas ese personaje. La muerte real es
resultado de una tirada de salvacion de {Fortaleza},
con un RO de 1 por punto de salud restante, con un
penalizador de dificultad de 1 por cada herida que
tenga. Si supera esta prueba, entonces la funda del
personaje sufre lesiones organicas severas y la funda
resulta muy dafada o muere, pero la pila cortical y la
CHD que contiene esta intacta. Si falla la tirada, la pila
cortical del personaje ha sufrido daflo grave o esta
destruida y el personaje padece la MR.

Si la funda de un personaje expira pero los puntos
de salud restantes igualan o superan su BF, enton-
ces la funda no muere, sino que sufre dafos gra-
ves que requieren asistencia médica urgente. En
este caso, un personaje debe realizar una tirada de
Muerte, pero incluso si muere, su pila cortical per-
manece intacta.

RAUNSING:ES i DrE = PH A A

Los personajes tienen una reserva inicial de puntos
de Pila, representados por el simbolo (++1 PP++).
Estos se utiliza para todo, desde el desarrollo del
personaje hasta obtener un pequefio impulso en la
probabilidad de éxito de un personaje en momentos
dramaticos adecuados. Aconsejamos a los jugado-
res gque los usen con prudencia, ya que no se obtie-
nen a menudo. Los puntos de pila pueden gastarse
para en lo siguiente:

B Permite a un personaje aumentar un atributo

basico (1 @ = avance permanente de d3).

B Mejorar un dado de nivel de habilidad por el
coste adecuado.

B Adquirir nuevos rasgos de sus arboles de ras-
gos permitidos.

B Tirada un dado de bonificacion (max. +3 da-
dos de bonificacion).

B Recuperar puntos de Influencia ( @ ) O pun-
tos de Ego (Q).



Los puntos de Pila los otorga el DJ después de las
sesiones de juego o de los hitos principales de la his-
toria. Sirven como «experiencia» y como medio para
recuperar otros recursos consumibles todavia mas
escasos como los puntos de Influencia o de Ego.

ReULINTEORS* DA S INAE s TREANEC YA

Esto representa el poder de los contactos profesio-
nales y sociales de un personaje. Un personaje puede
gastar puntos de Influencia ( @ ) en otorgar bonifi-
cadores a varias {pruebas de habilidad} en funcién
de su red de contactos o en una serie de favores de
diferentes tipos, llamadas Peticiones. Para realizar
cualquier tipo de Peticidon, un personaje debe gastar
al menos un punto de Influencia.

Los puntos de Influencia se gastan para pedir favores a
diversas redes, o también pueden utilizarse para hacer
avanzar la historia cuando las investigaciones de los per-
sonajes se estancan. En general, estos representan el ma-
yor potencial narrativo, en el sentido de que un jugador
puede utilizar los puntos de Influencia como salvocon-
ducto para salir de su situacion actual. Habra una serie
de opciones Unicas para ciertos rasgos que permitan a un
personaje utilizar los puntos de Influencia de mas formas,
pero en general es aceptable que un jugador piense en
ese momento la naturaleza de su peticidon o la red de la
que solicita ayuda. Sin duda se fomenta la creatividad.

Un personaje también puede utilizar @ para con-
seguir equipo especifico que supere el rango de
precios de un personaje, raro, ilegal, o experimental.
Este equipo (por ejemplo, armas no registradas, ar-
mas quimicas, virus informaticos de destruccién de
IA, armas bioldgicas, equipacidn de uso personal
del CTAC, etc.) puede ser tan raro o tan sumamente
ilegal que la obtenciéon de estos articulos pueda (y
deba) acarrear algun coste en puntos de Influencia
para conseguirlos en lugar de solo dinero.

g Sl NFIEOJSF IBE o5 SHEH,

El cuerpo de un personaje es algo intercambiable en el
mundo de Carbono alterado. Como tal, el cuerpo vy su sa-
lud fisica es solo una preocupacion inmediata. La mayor
preocupacion es lo que le sucede a la mente al estar tan
disociada del cuerpo. Esta entidad disociada es la CHD, y
su estructura la definen los puntos de Ego ( O ). Con el
enfundado, la mente corre el riesgo de hacerse afnicos y
perder la identidad basica, fragmentada entre las diversas

fundas que ha dejado atras. Cuanto mas divergente sea
la nueva funda de la funda de nacimiento, mayor sera la
posibilidad de sufrir dafios en el Ego.

Los puntos de Ego son casi imposibles de recuperar por
completo una vez perdidos. Al perder todos los puntos
de Ego, ha sufrido tantos dafios mentales que ya no fun-
cionan como un ser humano cognitivo, no importa en qué
funda introduzca su pila o0 a cudnta psicocirugia se some-
ta esa persona. El personaje ha perdido de hecho las ga-
nas de vivir y aceptara de buena gana el almacenamiento
o incluso la muerte real cuando muera su funda actual.

PUNTOS DE TECNOLOGIA

Cualquier equipo (fundas incluidas) con puntos de Tec-
nologia ( ) cuenta de fabrica con la posibilidad de
aceptar cierta cantidad de modificaciones. Hay que
tener en cuenta que los listados son general para una
categoria. Determinados fabricantes son conocidos por
disponer de mas opciones, en especial los modelos de
«lujo». La pega es que a menudo solo aceptan modifi-
caciones de su propia marca, mientras que los modelos
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mas baratos o genéricos aceptaran una amplia variedad
de mejoras del mercado de piezas de repuesto.

La modificacion y los puntos de Tecnologia se tratan mas
a fondo en las siguientes secciones de Tecnologia y Equi-
po, pero lo presentamos brevemente aqui porque es un
factor importante a la hora de elegir una funda inicial, en
especial si el personaje considera una funda sintética.

NESSEL B0 EL RI-QIUEZ A

En los escenarios en los que el dinero es un medio de
intercambio, los personajes pueden comprar algunos
articulos con cierta frecuencia, aunque deben espa-
ciar su gasto cuando compren cosas que cuestan
parecido o mas que sus posibilidades. Para hacerlo
compara el nivel de riqueza de un personaje con el
nivel de precio de lo que quieren comprar.

Nivel de riqueza 1 - Pobre

Este personaje vive al dia. No tiene un hogar del que ha-
blar y depende de la vivienda publica, de ir de sofa en sof3,
0 vive en la miseria. Un personaje de este nivel es capaz
de conseguir comida y puede permitirse el transporte pu-
blico de masas. Su aspecto también serd claramente indi-
gente, incluso si se esfuerza en ocultar su estatus social.

Esto también indica a un personaje que gana un dinero
decente y dispone de un lugar bastante agradable para
Vivir, pero con importantes responsabilidades financie-
ras gue reducen sus ingresos disponibles a practica-
mente cero. Esto puede abarcar desde una adiccion a
las drogas, una deuda, hasta el pago de la hipoteca de
una funda de un ser querido que estd almacenado.

Nivel de riqueza 2 - Clase trabajadora

Este personaje tiene un techo y puede permitirse comida
decente. Posee bien pocas cosas, ya que incluso su casa,
vehiculos y demas articulos de gran valor que pueda tener
son alquilados o arrendados bajo condiciones muy restric-
tivas. Los personajes pueden permitirse viajes comerciales
con sus propios vehiculos alquilados o arrendados, o ad-
quiriendo billetes de transporte. La mayoria de sus necesi-
dades pueden cubrirlas sin demasiado esfuerzo e incluso
pueden mantener un pasatiempo o vicio menor (0 dos)
sin que ello afecte demasiado a su calidad de vida.

Nivel de riqueza 3 - Clase media

Alguien de clase media es uno de los profesionales
disciplinados o técnicos cualificados dedicados a
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una empresa rentable o un burdcrata de nivel me-
dio-alto aislado entre capas de procedimientos le-
gales proteccionistas o reglas sindicales que hacen
que sus trabajos sean casi inexpugnables. Puede
que sean duefos de una casa o un vehiculo, o que
disfruten de un alquiler de altos vuelos, y que no
deban preocuparse demasiado en sus necesidades
reales de comida, agua, etc. Son capaces de satisfa-
cer un vicio o pasatiempo e incluso compartir parte
de este lujo con otros. Pueden permitirse unos po-
cos articulos, aparatos y ropa de lujo de baja gama.

Nivel de riqueza 4 - Pudiente

Ser pudiente significa no desear nada en cuanto a ne-
cesidades materiales basicas. A menudo son duefios de
su hogar, asi como de otras viviendas y espacios comer-
ciales que alquilan. Pueden comprar cosas comunes sin
problema y mantener un pasatiempo muy caro como
juegos de apuestas altas. Los pudientes pueden tener
numerosos bienes materiales como una flota de aero-
naves, pequeios edificios a su nombre, y varias fundas,
pero esos activos suelen estar ligados a sus ocupacio-
nes comerciales y no a sus lujos personales. La mayoria
de mats conoceradn a una persona con este nivel, ya que
vigilan de cerca a la gente que podria ser una amenaza
para ellos y su anormal confinamiento o que pueden re-
sultar activos valiosos que afadir a sus filas.

Nivel de riqueza 5 - Rico

El porcentaje mas pequefo de la poblacion con dife-
rencia es el de los ricos. No hace falta decir que tienen
cubiertas todas sus necesidades materiales y que se
dedican a pasatiempos extremadamente caros cuyos
precios harian tambalear las mentes de las clases ba-
jas. Tienen importantes bienes comerciales y mantienen
activos personales que a menudo llegan a alcanzar el
tamafo de una empresa. Alguien gque es rico puede in-
cluso tener importantes contactos para conseguir cosas
ilegales o bastante raras con poco riesgo personal.

Niveles de riqueza mas alla de rico

La mayoria de personajes estardn en estos cinco ni-
veles, pero debes saber que no hay un limite real al
dinero y poder que puede tener alguien en el mun-
do de Carbono alterado. El estatus de muchos mats
a menudo se extiende mas alla de lo que se conside-
raria «rico» hasta el extremo mas absoluto. Este tipo
de riqueza probablemente sera inalcanzable para
un personaje jugador.



UNA VEZ CONSIDERADA LA FUNDA, los jugadores
deben elegir uno de los seis arquetipos principales,
que revisaremos brevemente en esta guia de inicio
rapido. El libro basico proporcionard mas detalles.

LISTA DE ARQUETIPOS

Un arquetipo es un camino que ha tomado tu perso-
naje jugador en su vida hasta el momento en que lo
interpretas de forma activa en el juego. Sin embargo,
estos antecedentes divergentes no son excluyentes.
Los personajes de todas las procedencias y condi-
ciones sociales pueden cambiar de vida y compartir
muchos objetivos beneficiosos.

Por otro lado, todos los jugadores de un grupo po-
drian elegir arquetipos similares, pero especializados
en cosas diferentes. En Carbono alterado: el juego de
rol cada personaje puede desarrollar su propia his-
toria personal y desarrollar nuevos contactos y ha-
bilidades con el tiempo. Los rasgos, especialidades y
equipo también permiten que los arquetipos simila-
res se sientan e interpreten de forma distinta.

CIVIL

Un civil es cualquiera de las variadas multitudes re-
lacionadas con los negocios, la vida corporativa y el
entretenimiento.

Pros: El conjunto mas diverso de sendas de persona-
je, sin responsabilidad publica real y que opera facil-
mente fuera del radar.

Contras: En general, la posicion social mas baja con
la menor capacidad de influencia sobre otros, salvo
por unos pPocos ejecutivos corporativos.

Caracteristicas iniciales

B Funda predeterminada: Nacimiento.
B Nivel de rigueza 1.
®m  +d6 puntos de Ego ( () +d6).

B Elige un arbol de rasgos adicional e infre-
cuente que ahora pasa a ser comun.

SOCIALITE

Un socialite es un trepador social completamente
dedicado con contactos en las altas esferas. Podria
proceder de diversos origenes: haber nacido en una
familia prestigiosa o ser un valioso agente corpo-

A R QiUE FEEFLS

rativo que frecuente a menudo la alta sociedad, o
incluso a los mats.

Pros: Grandes recursos iniciales y una amplia red
social.

Contras: Facil de superar por gente a la que no
le importa su posicién social y vulnerable a los
escandalos.

Caracteristicas iniciales

B Funda predeterminada: Nacimiento/Natal.
B Nivel de riqueza 2.

® +2 puntos de Influencia ( @ +2).

OFICIAL

Un oficial es un trabajador del Protectorado, ya sea
un agente de la ley, un burdécrata o un politico.
Pros: Amplia variedad de posibles sendas de desa-
rrollo de personajes y una excelente red de vigilan-
cia e informacién con acceso a equipo puntero.

EL AERIO, HOGAR DE LOS MATS
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Contras: Restricciones por las fuerzas de la ley o
el proceso burocratico de la informacién disponi-
ble, el ejercicio del poder y el uso de determinado
equipo.

Caracteristicas iniciales

B Funda predeterminada: Nacimiento/Natal.

B Nivel de riqueza 1.

m Peticion: @ OOO.
m  +] punto de Influencia ( @ +1).

B Considera la organizacidn del empleador
como un contacto profesional.

CRIMINAL

Un criminal es uno de los muchos sicarios y ven-
dedores de articulos ilegales o dificiles de con-
seguir.

Pros: No debe rendir cuentas ante la ley, solo siguen
los cédigos sociales de las diversas organizaciones
criminales con las que trabajan.

Contras: Muchas consecuencias sociales y legales si
su red de seguridad o de informantes se ven com-
prometidas.

Caracteristicas iniciales

B Funda predeterminada: Sintético medio.
B Nivel de rigueza 1.
®m +d8 puntos de Ego ( () +d8).

B Elige de forma gratuita una mejora o actuali-
zacion de funda de 0 menos.

TECNICO

Un técnico es una persona cuyo trabajo es mante-
ner la infraestructura de la sociedad. Este puede
ser un técnico de datos o un cientifico, artesano
0 pedn cualificado. En cualquier caso, son vitales
y suelen tener gran demanda, aunque pueden te-
ner varios trabajos y alquilar sus habilidades a in-
tereses privados. Es su habilidad unica y experta
de la tecnologia lo que permite que funcione esta
compleja sociedad.

Pros: Altamente cualificados y muy aptos en
cuanto a técnica, son un gran apoyo con habili-
dades esenciales para moverse en sociedades de
alta tecnologia.

Contras: Dependen de otros para protegerse.
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AL ACECHO

Caracteristicas iniciales

SOLDADO

Funda predeterminada: Sintético medio.
Nivel de riqueza 1.

Actualiza de forma gratuita el equipo ini-
cial y/o Aumentos de funda con al menos
combinados.

Un soldado es uno de los muchos combatientes de
las corporaciones o del Protectorado que probable-

mente haya muerto muchas veces en innumerables

fundas de combate.

Pros: Es mas efectivo en combate y sufre el minimo

trauma psicoldégico al reenfundarse.

Contras: Las repetidas muertes le causan una gran

disociacidn de la experiencia humana y ademas es

la senda de desarrollo de personaje mas limitada.

Caracteristicas iniciales

Funda predeterminada: Sintético medio.
Nivel de riqueza 1.

Peticion: @@® OOO0O.

+d10 puntos de Ego.
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Después de elegir un arquetipo, es el momento de

decidir cuanto tiempo han vivido los personajes (en
una funda u otra). Esto determinara tanto la canti-
dad de puntos de Pila con los que empieza un per-
sonaje como las veces que debe tirar para el «histo-
rial» de las fundas y vidas pasadas.

Los personajes gque sigan con su funda de nacimien-
to tendran menos puntos de Pila para usar, pero se
libraran de la posibilidad que el pasado regrese para
atormentarlos de forma grave.

Por el contrario, los personajes cuya edad abarque siglos
pueden gozar de mucha experiencia y conocimiento, pero
es probable que se hayan ganado algunos enemigos po-
derosos o visto envueltos en problemas que de décadas.

Nota: Aungue es posible tener una mezcla de edades de
personaje en juego, ayuda empezar con personajes no
demasiado viejos. Asi, un jugador Nuevo puede apren-
der a jugar con unas pocas modificaciones de las reglas
basicas y acelerar gran parte de la creacion de personaje.

La edad asignard a los jugadores sus puntos de Pila,
puntos de Ego, puntos de Influencia y la encontraras
en el libro basico de Carbono alterado: el juego de rol.

Historial

Una vez el jugador ha determinado un arquetipo y
una edad para su personaje, debe tirar en la tabla
de historial para ver qué tipo de pasado puede ator-
mentarlo. Recomendamos que un jugador tire esto
en secreto en presencia del DJ, ya que el pasado de
un personaje puede acarrearle problemas con otros
personajes jugadores y podria ser beneficioso alejar-
los del dominio publico.

La tabla de historial completa se encuentra en el libro
basico de Carbono alterado: el juego de rol.

RASEIOE

Después de elegir un arquetipo, el personaje se per-
sonaliza mas con rasgos, un gran catalogo de capaci-
dades especiales que un jugador puede elegir y que
encontraras en el libro basico de Carbono alterado, el
Jjuego de rol. Muchos arquetipos tienen relaciéon con
rasgos que pueden elegir. Asi que es muy probable que
un jugador pueda elegir entre los rasgos disponibles
para crear un personaje realmente Unico.

Los rasgos llegan al Rango 5 en un categoria
y se organizan en grupos.

I PARTE 1| PERSONAJES
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Presentamos la hoja de personaje para facilitar la
referencia durante el juego. Esta es la leyenda de

sus partes:

10.

1.

12.

13.

Retrato del personaje: La apariencia de la fun-
da actual del personaje.

Nombre de la CHD: El nombre de la CHD.

Tipo de funda: El tipo de funda que ocupa
ahora la CHD.

Planeta de origen de la CHD: El planeta en el
que nacid la funda de nacimiento del personaje.

Arquetipo: La categoria del personaje que se
interpreta.

Edad de la CHD: La edad de la CHD. Esta indi-
ca los puntos de Pila, puntos de Ego e historial
de un personaje.

Campaia: El nombre de la campana (si lo hay)
a la que esta asociada un personaje. Algunos
personajes tienen reglas o beneficios adicio-
nales cuando son parte de una campafa.

Puntos de Pila: € El resto de puntos de Pila
de un personaje son para mejorar atributos,
habilidades y proporcionar dados de bonifica-
cidn en un apuro.

Puntos de Influencia: @ El poder de la red
social y de contactos profesionales de un per-

sonaje.

Puntos de Ego: () La integridad de la CHD
de un personaje.

Nivel de riqueza: Esta es la capacidad de un
personaje para adquirir bienes y servicios, y la
frecuencia en la que se genera dinero extra.

Los atributos y habilidades de la funda: Los
atributos ligados a la funda de un personaje.
Las puntuaciones de atributo cambian cada
vez gue un personaje se reenfunda, pero los ni-
veles de habilidad seguirdn siendo los mismos.

Los atributos y habilidades de la pila: Los
atributos y habilidades ligadas a la CHD de un
personaje. Estos serdn los mismos de una fun-
da a otra.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Rasgos, capacidades y especialidades: Los
rasgos y capacidades de un personaje. Tam-
bién es una lista de las especialidades que un
personaje elige para evitar penalizadores por
usar ciertos tipos de equipo.

Redes y contactos: Una lista de las redes vy
contactos del personaje a los que puede recu-
rrir para obtener algun tipo de apoyo.

Biometria de la funda: Estas son las estadis-
ticas vitales de la funda actual del personaje.

Puntos de Tecnologia: Los puntos de Tecno-
logia disponibles ( ) para modificar su fun-
da actual. El primer numero son los gastados
y el segundo el nimero maximo de puntos de
Tecnologia que una funda puede tener sin rea-
lizar mejoras serias.

Umbral de dafo: El nimero de heridas que
puede soportar una funda antes de empezar a
perder puntos de salud.

Especial: Cualquier regla especial asociada
con la funda y su capacidad para resistir el
dafo y cualquier mejora relevante.

Puntos de salud: El nimero de puntos de sa-
lud que una funda puede perder antes de que
la pila cortical corra el riesgo de resultar dana-
da o destruida y la CHD perdida.

Heridas: El numero de heridas que ha sufrido
la funda de un personaje.

Lesiones: El numero v tipo de lesiones que ha
sufrido la funda de un personaje.

Historial y escandalos: El trasfondo de un per-
sonaje que da contexto a sus motivaciones ac-
tuales y a cualquier regla que tenga basada en
su historia.



PROTECTORADO INTERESTELAR

HOJA DE CIUDADANO DE CHD DEL PROTECTORADO

IDENTIDAD DE LA CHD

TIPO/MODELO DE FUNDA

KENJI «kKEN» MORITA NATAL (CIBERNETICA) 3
PLANETA DE ORIGEN DE LA CHD  ARQUETIPO
TIERRA OFICIAL POLICIA DE BAY CITY 5
EDAD DE LA CHD CAMPANA 7
72 BAY CITY CONFIDENCIAL
PTOS. PILA PTOS. INFLUENCIA PTOS. EGO NIVEL DE SALUD
© 40 @2 9 Oss3 10 Niv. 2 1n
12 ATRIBUTOS DE LA FUNDA
4|0 4|2
AGUANTE LUCHA CON ARMAS | d12 ARMAS DE ENERGIA|d10| DETECCION d6
ATLETISMO d12| PELEA d10 ARMAS DE FUEGO | d8 | LANZAR d12
FORTALEZA d12 BUSQUEDA dé | SIGILO di2
13 ATRIBUTOS DE LA PILA
3|0 51
EXPRESION d8 | LEER PERSONAS ds COMPOSTURA d10| INTIMIDACION d10
DIPLOMACIA d10 DISCIPLINA di12
6|5 5|5
ANALISIS DE DATOS [d10| ORIENTACION d10 BUROCRACIA d8 | HISTORIA d12
INGENIERIA DIGITAL | d12| PILOTAJE d10 CIENCIA d12| INGENIERIA d10
INVESTIGACION d6 | REDES DIGITALES |[d10 CULTURA d8 | MEDICINA d12
MECANICA d12| SUPERVIVENCIA d12 GEOGRAFIA ds
RASGOS/CAPACIDADES/ESPECIALIDADES: FORMACION EN ARTES MARCIALES: Combate sin armas solo de {Pe- i

lea -1}. FORMACION EN ARMAS PEQUENAS: {Armas de fuego - Pistola +1}. LEY BASICA (BAY CITY): Conoce las ordenan-

zas y leyes locales sin necesidad de realizar pruebas de {Cultura}. PERMISO DE CLASE B (AERONAVE POLICIAL): Permite

conducir una aeronave policial. REQUERIMIENTO (AERONAVE PATRULLA): El personaje puede requerir una aeronave

sin coste en puntos de Influencia. REQUERIMIENTO (ARMAS PEQUENAS): El personaje puede requerir armas pequefas.

CAMPO DE TIRO: El personaje no sufre penalizaciones por no tener la especialidad en las armas pequenas requeridas.

REDES/CONTACTOS 15
« DPTO. DE POLICIA DE BAY CITY (profesional).

* RED CULTURAL (JAPONESA).

« KEVIN HASTINGS (Amigo, compafero de trabajo).
¢ LUTHER HEIDELBERG (Mat, magnate de los medios).

HISTORIAL/ESCANDALOS 23

+ CORRUPCION - El BCPD investiga actualmente
al personaje. Las interacciones con personas ex-

ternas al BCPD tendran una penalizacion {Diplo-
macia, Expresion, Intimidaciéon y Burocracia -2}.

BIOMETRIA DE LA FUNDA

PTOS. DE TECNOLOGIA: € 0o/ €2 0 (17

UMBRAL DE DANO: 40 (18
16

ESPECIAL: _ONI (CIEBERNETICA) (19

PTOS. DE SALUD: 16 (20

21 ESPECIAL:

22

HOJA DE PERSONAJE BETA. LA DEFINITIVA PUEDE TENER OTRA DISTRIBUCION.

C/\RBONo@/\LTERADO
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DADOS

Dados de las pruebas de habilidad

En Carbono alterado: el juego de rol, los dados se utiliza-
ran para poner a prueba la aptitud de los jugadores en
determinados campos: Sigilo para moverse a hurtadillas,
Ingenieria digital para crear o hackear software, o Lucha
con armas para esgrimir una porra aturdidora. Todas
ellas son pruebas de habilidad, basadas en la habilidad
de un personaje. Por ultimo, el éxito de una tirada consis-
te en sacar un numero bajo. Como resultado, los dados
con menos caras tendrdn mas probabilidades de éxito.

El jugador realiza una «prueba de habilidad» (como
por ejemplo {Atletismo}), y utilizara lo siguiente para
determinar el resultado.

Dado de la habilidad (d12, d10, d8, d6 o d4)
+ Dado de Suerte (opcional)
+ Dado de bonificacién (opcional)

El resultado de los dados o de la prueba de habilidad se
compara con el resultado objetivo (RO para abreviar).

Tipos de dados de las pruebas de habilidad
A continuacion ofrecemos un listado de los dados
utilizados en las pruebas de habilidad y el nivel de
habilidad que representan.

NIVEL DE HABILIDAD 1: TERRIBLE (D12)

El peor dado que se le puede pedir que tire un per-
sonaje. Es el que tiene mayor probabilidad de fallar
de calle, pero también es menos probable que ge-
nere una catastrofe. Esto representa a un personaje
gue sabe gue algo no es su punto fuerte y que evita
emprender acciones gque acarrearian una catastrofe.

En el nivel de habilidad 1, un PJ hace lo siguiente:
B Tira un d12 para una {prueba de habilidad}.
B Puede elegir superar de forma automatica las

pruebas sin oposicidon por razones narrativas
si el RO es de 20 o0 maés.

NIVEL DE HABILIDAD 2: BAJO (D10)
Este dado representa una probabilidad de éxito baja,

pero no esta fuera de sus posibilidades. Esto repre-
senta a un personaje que hace algo que ha hecho
antes unas cuantas veces, pero que le falta practica.
Un equipo de primera puede compensarlo.

En el nivel de habilidad 2, un PJ hace lo siguiente:
B Tira un d10 para una {prueba de habilidad}.
B Puede elegir superar de forma automatica las

pruebas sin oposicion por razones narrativas
si el RO es de 15 0 mas.

NIVEL DE HABILIDAD 3: MODERADO (D8)
Esto es algo que el personaje ha practicado bien. Tiene
una buena probabilidad de éxito, aunque no es ejemplar.

En el nivel de habilidad 3, un PJ hace lo siguiente:
B Tira un d8 para una {prueba de habilidad}.
B Puede elegir superar de forma automatica las

pruebas sin oposicidon por razones narrativas
si el RO es de 12 0 mas.

NIVEL DE HABILIDAD 4: ALTO (D6)
Una alta probabilidad de éxito representa un alto
grado de entrenamiento y mucha practica.

En el nivel de habilidad 4, un PJ hace lo siguiente:
B Tira un d6 para una {prueba de habilidad}.
B Puede elegir superar de forma automatica las

pruebas sin oposicidon por razones narrativas
si el RO es de 10 o0 mas.

NIVEL DE HABILIDAD 5: MAESTRO (D4)

Esto representa un personaje de habilidad consumada en
una tarea en el que el éxito esta casi garantizado. Haria fal-
ta algo realmente imprevisto para que el personaje fallara.

En el nivel de habilidad 5, un PJ hace lo siguiente:

B Tira un d4 para una {prueba de habilidad}.

B Puede elegir superar de forma automatica las
pruebas sin oposicidon por razones narrativas
si el RO es de 8 o mas.

I PARTE 2 | COMO JUGAR
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Como se ha comentado antes, Carbono alterado: el ju-
gado de rol introduce unos dados relativos a la expe-
riencia con una habilidad del personaje. El objetivo es
sacar un numero bajo, por lo que los dados con menos
caras (D4) indican una mayor experiencia y menos pro-
babilidad de fallar que los dados con mas caras (D12).

El éxito en una prueba de habilidad lo indica un resultado
de los dados de habilidad igual o inferior a lo que el juego
se refiere como resultado objetivo (RO para abreviar).

RESEIREARDE OB JET VO (RO)

Un resultado objetivo (RO) es un niumero que sue-
le ser entre 1-12, siendo de 12 las tareas faciles, y de
1 las mas dificiles.

El RO base lo determina el DJ o las notas del esce-
nario, aunque los jugadores pueden modificarlo, al
igual que otros factores del juego. Una vez determi-
nado el RO total, un personaje debe igualarlo o sacar
menos para tener éxito. Si no las notas del escenario
no lo indican, el RO puede generarse con:

RO base o el bonificador de atributo relevante
+ bonificadores de equipo
+ bonificadores de formaciéon
Un personaje solo puede aplicar un bonificador de
cada categoria en una tirada, por lo que un perso-
naje no puede tener dos bonificadores de equipo o
dos de formacioén, pero si uno de cada.

Anadir elementos como equipo, formacion y capaci-
dades aumentara el numero del RO, lo que ayudara
al personaje a sacar igual o menos.

Si el personaje iguala o saca por debajo del RO con una
{prueba de habilidad}, la prueba se considera un éxito.

Ejemplo: E/ DJ le ha dicho a Charlie que realice
una prueba con un RO de 5 como se indica en la
guia del escenario; {Armas de fuego 5}.

El nivel de los dados de habilidad de Charlie para ar-
mas de fuego es (bajo) y debe tirar DIO, por lo que
no tiene demasiadas posibilidades. No obstante, su
equipo y formacion le proporcionan un bonificador
decente {Armas de fuego +2}, que incrementara su
escaso RO de 5 en un razonable {Armas de fuego 7},
bastante bueno para que con DIO saque por debgjo.
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Rango de resultado objetivo basico

El director de juego puede utilizar la siguiente guia
como base para determinar cuan dificil es una accién
en funcidn de la situacion. Estd claro que el direc-
tor de juego es libre de establecer el RO que quie-
ra y afadir o quitar bonificadores y/o penalizadores
siempre que sea justificable para la historia.

B 15+ Trivial

B 10-14 Féacil

®  9-10 Normal

B 7-8 Delicado

B 5-6 Desafiante
B 3-4 Complicado

B 0O-2 Casiimposible

AS

Un personaje que saque un 1 natural con su dado de
prueba de habilidad (sin dados de bonificacién) con-
siderara la prueba un éxito automatico. El éxito auto-
matico se llama un As.

BONIFICADORES
Bonificadores de atributo
Hay veces que el DJ puede querer pedir una prueba
segun la competencia del personaje, en lugar de la si-
tuacion o lo escrito en la guia del escenario. En esas
circunstancias, el DJ pedira al jugador que le diga el
bonificador de atributo del personaje (representado
por el bonificador de Fuerza, (& , el bonificador de
Percepcidn, [ , el bonificador de Empatia, C , el bo-
nificador de Voluntad, L) , el bonificador de Agudeza,
) y el bonificador de Inteligencia, (§ ), con un valor
de entre 1-10 (ver mas adelante). Los jugadores consi-
deraran este numero su RO base.

En general, «sacar bajo» puede resultar extraio para
los jugadores de juegos de rol experimentados, y el
concepto de celebrar un «1» puede parecer raro. Ten
en cuenta que esto solo se aplica a las pruebas de ha-
bilidad. Para el resto, las estadisticas altas son compa-
rables a la dificultad baja como ya se ha comentado.
Ayuda recordar: «estadisticas altas, tirada baja».

Ejemplo: £/ DJ le dice a Charlie que realice otra
prueba de {Deteccién}. Sin embargo, el DJ la
basa en su Percepcion para ver si puede detectar
el ruido. Su Percepcién es 34, por lo que su RO se
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considera 3 para esta tirada. Las mejoras de fun-
da como los sentidos aumentados del neuroesti-
mulador podrian ayudar a incrementar e/ RO.

Bonificadores de equipo

Un bonificador de equipo es el que proporciona el
equipo que llevas o ciertas mejoras de la funda del
personaje, en caso de no estar del todo integradas
en el Sistema nervioso del personaje para utilizarlas
como impulso.

Bonificadores de formacion

Un bonificador de formacién es aquel que suelen
proporcionar los rasgos que indican practica con
ciertas habilidades o tipos de equipo.

Bonificadores multiples

Si se aplican diferentes bonificadores a la misma re-
gla, entonces utiliza la mejor de las opciones dispo-
nibles. Si alguna de ellas es +X, ese nUmero se afade
al valor similar X mas alto o se toma como valor in-

NOTA IMPORTANTE

Un personaje bien puede tomar el resultado de

la prueba de habilidad y restarle su bonificador

de atributo, el bonificador de equipo, el valor de

P formacion y cualquier otro bonificador antes de 4
compararlo con el RO. Este concepto de «mover
la porteria» es idéntico a tener un RO mas alto gra-
cias a estos bonificadores, por lo que solo es una

cuestion de preferencia.

dependiente. Asi pues, si un personaje tiene un boni-
ficador de equipo de 4 y 2, el personaje solo utilizara
el 4. Si el personaje recibe un bonificador de equipo
de 4y +2, entonces el bonificador de equipo sera 6.

DADOS DE BONIFICACION

Hay muchas situaciones en que el equipo y las habilida-
des ayudaran a un jugador en sus tareas. Esto suele ser
en forma de dados de bonificacién, que pueden ser de
cualquier tipo de dado (D4, D6, D8, D10, D12). Cuando
tiras los dados de bonificacién, los jugadores pueden
elegir el dado con el resultado mas favorable.

: CONEXION ESTABLECIDA :

BONIFICADORES

Solo puede aplicarse un bonificador por ca-
tegoria en cada caso. Un personaje no pue-
de tener dos bonificadores de equipo o dos
de formacidn, pero si uno de cada, y elegir el
mas alto de cada categoria para determinar el
bonificador total.

w PO OO PO L LLLLLL L OO LL L o
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Los personajes, no importa lo preparados que estén, a
menudo se enfrentan a un tremendo azar. Un dado de
Suerte puede ser cualquier tipo de dado (d12, d10, d8, d6
o d4). La forma en que se utiliza el dado variara segun la
situacion de los personajes v la historia que el director de
juego trate de contar. Los dados de Suerte son una buena
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forma de afadir un elemento de azar a una {prueba de
habilidad} con una dificultad muy variable, como hacer
un puente a un vehiculo desconocido o saltar sobre un te-
cho de estabilidad dudosa. Por ello, recomendamos que
los dados de Suerte se utilicen cuando la dificultad sea
variable, o desconocida. Esto serd especialmente cierto si
el atributo, valor de formacion y nivel de habilidad de un
personaje es lo bastante elevado como para que fallar sea
numéricamente imposible sin este.

Cuando los personajes utilizan los dados de Suerte,
el DJ puede elegir ente las siguientes opciones:

La suerte del principiante: Esta es una manera de facili-
tar, tanto a los jugadores como al DJ, el uso de los dados
como herramientas narrativas. Esta opcion es la mejor
cuando la cosa no estd muy mal, pero la historia sigue
abierta en cuanto a resultados. En esta situacién, un
dado de Suerte se considerara un dado de bonificacion,
pero aun asi dara lugar a un golpe de suerte o a una ca-
tastrofe si se saca el resultado mas bajo o mas alto con el
dado de la {prueba de habilidad} de la forma habitual.

Probar suerte: Si los personajes «prueban suerte»,
ponen a prueba los limites de su formacion y capaci-
dades y confian en su equipo y/o la ayuda de otros.
En esta situacion, el resultado del dado de suerte se
anade a los dados de la {prueba de habilidad}, pero
no a los dados de bonificacion.

Crear tu propia suerte: Si un personaje «crea su propia
suerte», confia en su habilidad y no en las herramientas
a su disposicion (que utiliza mal, estan al limite, o las ex-
prime mas alld de su garantia). En este caso, el resultado
de un dado de Suerte se afiade a los dados de bonifica-
cion, pero no a los dados de la {prueba de habilidad}.

Suerte perra: Si un director de juego quiere utilizar «suer-
te perra» entonces el resulta del dado de Suerte se afade
tanto a la {prueba de habilidad} como a cualquier dado
de bonificacidn que tire. No hay duda de que esto esta
reservado a las situaciones mas peliagudas y representa
a personajes que se encuentran en gran peligro.

Suerte de los tontos: Un personaje puede sustituir
su resultado del dado de Suerte por su {prueba de
habilidad} y todos los demas resultados del dado de
bonificacion. Para ello, debe pagar @ igual a la di-
ferencia entre el resultado del dado de la {prueba de
habilidad} (y no de los dados de bonificaciéon lanza-
dos) y el resultado del dado de Suerte.
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Esta opcion permitird al personaje considerar que
tira el dado de Suerte y no la {prueba de habilidad},
lo que elimina y sustituye por completo el resultado
de la {prueba de habilidad}. Si el dado de Suerte es
un As, o si saca el numero mas alto posible, entonces
no es posible utilizar esta opcidn.

Ejemplo: Celia tira d8 para su {prueba de habilidad}
y saca un 7. En el dado de Suerte saca un 4. Esto se
consideraria un 11. En este caso, Celia quiere recurrir a
la suerte de los tontos. Al hacerlo, paga la diferencia
en @ , por lo que en este caso son 3 @ 7-4=3),
y trata el resultado de 4 del dado de Suerte como su
resultado de la {prueba de habilidad}.

Como director de juego, puedes pedir un coste de

@ creciente si los personajes eligen demasiado esta
opcidn. Asi que si un director de juego quiere pedir
1 @ ademas del coste normal de 1 @ por la diferencia
entre el resultado de la {prueba de habilidad} y el del
dado de Suerte.

Golpe de suerte

Siun jugador saca un1en el dado de la prueba de ha-
bilidad (un As) Y un 1en el dado de Suerte, entonces
el personaje goza de un tremendo golpe de suerte.
No solo tendra éxito en la prueba, sino que disfruta-
rd de una generosidad, un tremendo descuido o un
contratiempo de otros que tendra un impacto muy
positivo en lo que intenta el personaje.

Catastrofe

Si el personaje falla ambas tiradas, la prueba de habilidad
y la de dado de Suerte, con el mayor resultado posible en
el dado utilizado, entonces la prueba falla y se considera
una catastrofe. Esto significa que el fallo tiene un mayor
impacto, mas alld de lo que intentaba el personaje.

Qué dado utilizar como dado de Suerte

Los dados de Suerte son Unicos en el sentido de que
refleja factores que escapan por completo del con-
trol del personaje. Ademas, las catastrofes y golpes
de suerte se basan en los resultados de los dados de
Suerte. Esto significa que los dados con pocas caras
es mas probable que den como resultado un golpe
de suerte o catastrofe. Por ello, a continuaciéon pre-
sentamos una guia para determinar coémo aplicar el
dado de Suerte cuando lo indica el DJ.



Dado de Suerte de d12: La posibilidad de lo-
grar una tarea es bastante baja, pero intentar
la prueba tampoco conlleva demasiadas con-
secuencias en un u otro sentido, salvo quizas
perder el tiempo. Se entiende y supone que
lo que sea que se intente, es una posibilidad
remota.
» Ejemplo: Buscar en la basura de la parte
de atrds de una tienda al azar, un articulo
concreto.

Dado de Suerte de d10: La posibilidad de lo-

grar esta tarea es escasa, pero el intento no

es probable que mejore o empeore las cosas.

» Ejemplo: Solicitar que se acelere un pro-
ceso burocratico fuera de los canales nor-
males; tratar de forrajear un alimento fue-
ra de temporada.

Dado de Suerte de d8: En lo que respecta a

la suerte, es una tirada media, ya que tiene

bastantes nimeros de fracasar, pero solo una

ligera posibilidad de mas que el falo sea real-

mente malo.

» Ejemplo: Intentar pasar desapercibido en
publico, donde solo unos pocos conocidos
de la ciudad podrian descubrir tu tapadera.

Dado de Suerte de d6: Esta es una situacion
arriesgada con buenas probabilidades de
que termine muy bien o muy mal.

» Ejemplo: Después de despedirte de tu tra-
bajo y que te escolten fuera del edificio, te
das cuenta de que te dejaste algo de gran
importancia sobre el escritorio y debes re-
gresar a tu puesto de trabajo sin que te vean.

Dado de Suerte de d4: Esta es una situacion
desesperada que sale de pedir de boca o real-
mente mal, y no hay demasiado margen para
resultados intermedios. Sea como sea, este
dado de Suerte de tan pocas caras es muy
distinto del de habilidad del personaje, ya que
es igual de probable el éxito como el fracaso.
» Ejemplo: Un personaje, frustrado por los
repetidos intentos de abrir una cerradu-
ra, intenta forzar el mecanismo a lo bruto.
Esto romperd la cerradura y la abrird, o la
romperd de manera que ni siquiera la llave
pueda abrirla.

Un DJ puede sopesar el resultado del dado de Suer-
te si la prueba de habilidad hubiera sido un éxito
sin aplicar el dado de Suerte. Como las pruebas de
habilidad suelen superarse, es posible que el dado
de Suerte convierta un éxito en un fallo... aunque
sea menor.

Esto no parece mucha «suerte», pero ten en cuen-
ta que esta puede ser buena o mala, y los dados
de Suerte asignados suelen escapar al control del
jugador o del DJ. Como tampoco se trata de forzar
el fallo de un jugador.

NOTA IMPORTANTE
Es posible sacar el resultado mas alto en una prue-
ba de habilidad y en el dado de Suerte, y no ter-
minar en una catastrofe. La prueba también tiene
que fallar. Mientras el fallo esta casi asegurado en
este tipo de situaciones, si el personaje es especial-
mente bueno, o el RO de la prueba de habilidad
) es lo bastante facil, es posible superar la prueba, 4
incluso cuando se saca la cara mas alta en los da-
dos requeridos.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que en
estas circunstancias no deberia optarse por una
prueba de habilidad, a menos que se aplique una
dificultad para posibilitar-el fallo.

: CONEXION ESTABLECIDA :

DADOS DE SUERTE Y DIFICULTAD

La dificultad NO se aplica a las pruebas de
habilidad realizadas con dados de Suerte, ya
que los dados de Suerte suelen utilizarse en
lugar de la dificultad si la narrativa asi lo re-
quiere. Dicho esto, si quieres aplicar una di-
ficultad variable, puedes emplear dados de
Suerte para incrementar el resultado de un
personaje un determinado rango.
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ANOTACION DE LAS
PRUEBAS DE HABILIDAD

En las entradas y en las notas de la campanfa, el resul-
tado objetivo necesario para una o mas pruebas de
habilidad se abreviara de esta forma:

{nombre de la prueba de habilidad #}

El nombre de la prueba de habilidad indica la prueba
apropiada (o el conjunto de varias pruebas de habi-
lidad posibles).

El # indica el RO o el bonificador/penalizador al RO
con un +/-.

Si simplemente aparece {nombre de la prueba de
habilidad}, entonces describe la necesidad de utilizar
esa prueba de habilidad concreta y el RO lo decide el
DJ o utiliza el bonificador de atributo del personaje.

Si la anotacidén es {«atributo»} se refiere a todas y
cada una de las pruebas de habilidad que afecten a
ese atributo principal.

Ejemplo:

m {Diplomacia} indica que hay que realizar
una prueba de habilidad de diplomacia, pero
como no tiene asignado un RO, este es el bo-
nificador de atributo del personaje, lo decide
el DJ o lo marcan las notas del escenario.

m {Atletismo 8} indica que hay que superar una
prueba de habilidad de Atletismo con un RO
base de 8.

B {Armas de fuego, Lanzar 4} indica que hay
gue superar una prueba de habilidad de Ar-
mas de fuego o Lanzar con un RO base de 4.

B {Orientacion 3, Supervivencia 6} indica que
la misma situacion puede tener éxito con una
prueba de habilidad de Orientacion con un RO
de 3, o una de Supervivencia con un RO de 6.

B {Investigaciéon +2} indica que un perso-
naje obtendrd un bonificador de +2 al RO

cuando realice una prueba de habilidad de
Investigacion.
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m {Analisis de datos -3} indica que un personaje
tendra un penalizador de dificultad a su RO
para Analisis de datos.

m {Historia g, <, <, }indica que este fragmen-
to de conocimiento histérico solo es accesible
si la prueba de habilidad logra 3 grados de
éxito o mas.

B {Percepcion -2} indica que todas las pruebas de
habilidad con Percepcion como atributo principal
recibirdn un penalizador de 2 puntos la dificultad.

ESPECIALIDADES

Algunas circunstancias requieren algo mas que un co-
nocimiento general de algo para tener éxito. Se trata de
especialidades y no tenerlas significa que un personaje
tiene desventaja al intentar la prueba de habilidad. Un
buen ejemplo de esto es que cierto equipo muy complejo
0 Unico requerird formacion especial para poder usarlo.

Las especialidades se anotara como {prueba de habi-
lidad - especialidad #}. Esto puede aparecer anotado
de forma especifica o lo puede decidir el DJ. Si un per-
sonaje no tiene la especialidad, entonces animamos
al DJ a impedir que lleve a cabo la accién, o al menos
a penalizar la prueba de habilidad con una dificultad.

Ejemplo:

m  {Atletismo - Trepar, Saltar 10} permitira una es-
pecialidad de Trepar o Saltar con un RO de 10. Si
un jugador no tiene Trepar o Saltar, puede utili-
zarse Atletismo de todas formas, pero con un pe-
nalizador a discrecion del DJ, ya que no se indica.

B Si una situacion requiere {Atletismo - Nadar 8
(-2)}, entonces los personajes sin «nadar» como
especialidad sufrirdn un penalizador de 2 a la di-
ficultad cuando tiren Atletismo en esa situacion,
reduciendo el RO efectivo de 8 a 6, por el -2.

Un personaje con la especialidad apropiada en la
prueba de habilidad, ignora cualquier penalizador y
no afade ningun bonificador. Un DJ puede decidir
conceder un beneficio narrativo adicional por la espe-
cialidad, pero solo la falta de ella penaliza al personaje.



La siguiente lista describe brevemente las prue-
bas de habilidad utilizadas en el juego. Es im-
portante sefalar que muchas de ellas tienen re-
glas ampliadas para su uso y casi todas varias
«especialidades» que permiten usos particulares
de las pruebas de habilidad sin penalizadores
por no tener formacion.

HABILIDADES DE FUERZA

ATLETISMO

Esta habilidad cubre la realizacién por parte de un
personaje de varias hazafnas de fuerza, aguante, for-
taleza y destreza.

AGUANTE

Esta la capacidad de un personaje para mantener
un movimiento constante sin cansarse. También se
utiliza para que el sistema del personaje metabolice
venenos y drogas. Esto también incluye la capaci-
dad para soportar temperaturas extremas y permite
a los personajes operar en esos entornos si superan
la prueba de habilidad.

FORTALEZA
Esta es la resistencia fisica de un personaje al dafio
Yy su capacidad para recuperarse.

LUCHA CON ARMAS

La capacidad de un personaje en combate con di-
versas armas cuerpo a cuerpo. Esto abarca desde
simples porras, cuchillos, espadas, etc., hasta que
armas mas avanzadas, como las de fuerza y las de
corte mejorado.

PELEA

La habilidad de un personaje para luchar con las
manos desnudas o con nudilleras. Las artes marcia-
les también entran en esta categoria.

HABILIDADES DE PERCEPCION

DETECCION

Esta es la capacidad de un personaje para observar
las cosas sobre todo con la vista y el oido. Esto au-
menta sobremanera segun la capacidad de su funda
y con las mejoras o implantes que pueda tener para
magnificar lo que ve de forma selectiva, filtrar el au-
dio e incluso detectar cosas en diferentes longitu-
des de onda de luz a la humana.

ARMAS DE ENERGIA

Esta es la capacidad de un personaje para utilizar ar-
mas de energia a distancia como blasters, armas de
haces, armas de particulas y algunas armas de plasma.

ARMAS DE FUEGO

La capacidad de un personaje con las armas de fue-
go y de energia hibridas que disparan proyectiles
sélidos (como las armas de riel).

BUSQUEDA

Esta es la capacidad de registrar minuciosamente
lugares en busca de cosas escondidas de forma
deliberada o que requieran un esfuerzo encontrar-
las. Suele aplicarse a la busqueda de cosas en el
espacio fisico, pero un personaje puede utilizarlo
también en el espacio simulado para detectar co-
sas en el espacio virtual.

LANZAR

La capacidad de un personaje para lanzar objetos
con precision. Esto cubre diversas armas arrojadi-
zas, pero a menudo incluye granadas y otras armas
similares.

SIGILO

El uso de esta habilidad engloba la capacidad de
un personaje para permanecer oculto o esconder
objetos a la vista. Esto no protege de la vigilancia
electrénica o los barridos, solo comprende la ca-
pacidad de pasar desapercibido ante la gente. No
obstante, un personaje puede aumentar su sigilo
por medio de la tecnologia para codificar sefales,
doblar la luz, etc.
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HABILIDADES DE EMPATIA

DIPLOMACIA

Esta es la capacidad de un personaje para negociar
con organizaciones en lo que respecta a su relacion
con otras organizaciones.

EXPRESION

La capacidad de un personaje para transmitir una
emocidn o mensaje deseado. Esto puede ser tan
inocuo como actuar, seducir o entretener, o perver-
so como mentir y estafar a un objetivo.

LEER PERSONA

Esta es la capacidad de leer el lenguaje corporal, la
sintaxis, la postura, los tics faciales y coletillas que
alertardn a un personaje de la actividad subcons-
ciente que revela informacién oculta. También pue-
de utilizarse para detectar la calidad de una funda y
sus aspectos que revelaran cualidades ocultas sobre
ella o algo sobre la persona que tiene enfundada.

HABILIDADES DE VOLUNTAD

COMPOSTURA
Es la capacidad de un personaje para mantener los
sentidos activos ante el peligro o el estrés.

DISCIPLINA

La concentracidon de un personaje en un objetivo
o tarea a largo plazo. Esto permite a un persona-
je emprender proyectos que requieran tiempo y
una atencién meticulosa a los detalles. También
permite a un personaje manipular construcciones
digitales (incluido el propio avatar) en el entorno
virtual.

INTIMIDACION

La capacidad de quebrantar la voluntad de otro al
encontrar una debilidad psicoldgica y explotarla
para obtener informacién o algun tipo de conformi-
dad del personaje. Los métodos para hacerlo varian
enormemente.

REVISANDO LOS ARCHIVOS DEL BCPD




HABILIDADES DE AGUDEZA

ANALISIS DE DATOS

La gran cantidad de datos y metadatos que hay es
inconcebible. No es facil comprender los incalcu-
lables niveles de densa informacion. Ser capaz de
atravesar el ruido para discernir el significado de
cantidades de datos y metadatos que de otra mane-
ra serian insondables es el campo de esta habilidad.
En su forma mas simple, consiste en realizar bus-
quedas en bases de datos. En la mas compleja, es el
analisis de variables multiples y la extraccion de de-
ducciones significativas derivadas del correcto pro-
cesamiento de los conjuntos de datos sin procesar.
También permite analizar la CHD de una pila cortical
para determinar ciertas propiedades sin necesidad
de interactuar directamente con ella en un espacio
simulado.

INGENIERIA DIGITAL

Crear o modificar programas es una habilidad valio-
sa. Permite a un personaje construir y alterar cosas
en el espacio simulado, ademas de escribir progra-
mas y comandos en lenguaje de programacion para
gue los personajes supervisen o realicen ciertas ta-
reas en el espacio digital. Aungue puede utilizarse
para crear algo parecido a software de Mercado, eso
seria muy tedioso. Es mas probable que un perso-
naje lo utilice para modificar algo que ya existe, o
crear algo sencillo y rdpido con bloques de cédigo
preparados de antemano o que han comprado vy tie-
nen a mano.

INVESTIGACION

Esta se utilizard para que un personaje conecte los
puntos al examinar las pruebas. La naturaleza de es-
tas pruebas puede ser fisica y digital, pero todas re-
guieren que un personaje lea entre lineas y haga las
deducciones adecuadas para relacionar los datos
que, al principio, no parecian relacionados.

MECANICA

Esto permite a un personaje llevar a cabo el man-
tenimiento y las reparaciones de dispositivos. Tam-
bién permite mejorar articulos con kits de actualiza-
cion, parches de software y modulos.

ORIENTACION

Esta es la capacidad de un personaje para utili-
zar puntos de referencia y encontrar el camino en
distintos entornos. La mayoria de ciudades estas
dispuestas en cuadriculas incomprensibles, por
lo que es probable que esto se utilice en entor-
nos mas naturales. Sin embargo, una aplicaciéon
util de la habilidad es reconocer los patrones y
disefios de las calles y el trafico para minimizar
el tiempo de viaje, evitar controles o huir en una
persecucion.

PILOTAJE

Esta habilidad cubre los numerosos tipos de ve-
hiculos que un personaje puede pilotar. La mayo-
ria de la gente solo tiene la capacidad de pilotar
vehiculos personajes o aeronaves como mucho,
pero las iteraciones mas avanzadas de la habilidad
permitirdn pilotar vehiculos mas avanzados como
naves espaciales o métodos de viaje mas arcaicos
como un velero.

REDES DIGITALES

Esta habilidad es lo que permite a un personaje na-
vegar por las redes de informacion. Puede identifi-
car y utilizar cosas como redes sociales, redes ONI
y los tablones de mensajes. No es muy distinto al
analisis de datos, aunque las redes digitales no son
tanto una cuestién de datos como de conocimiento
y comprension de las comunidades y recursos de la
red. Esto también permite a un personaje entender
los sistemas de seguridad y las intranets de las em-
presas que no estan en linea (en sentido estricto), y
utilizar un conjunto de protocolos familiares con los
gue aprender a navegar por ellas.

SUPERVIVENCIA

Esta es la capacidad de un personaje de vivir de
la tierra, rastrear animales, fabricar herramientas
sencillas, y ser capaz de encontrar comida, agua
y refugio de los elementos. Aunque lleva implicito
gue se refiere a la supervivencia en la naturaleza,
es facil de aplicar a un entorno urbano para en-
contrar sustento y refugio en las oscuras entrafas
de una ciudad.
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HABILIDADES DE INTELIGENCIA

BUROCRACIA

La capacidad de un personaje para surcar las re-
gulaciones a menudo laberinticas que dictan la
mayor parte de la vida de la mayoria de personas
por medio de gigantescas burocracias u otras or-
ganizaciones gubernamentales. Esto permitira al
personaje saber como solicitar de la manera mas
eficiente informacidn y servicios de las agencias
del gobierno y de las grandes corporaciones.
También cubre las garantias procesales de los
procedimientos judiciales.

CIENCIA

La comprensidon y aplicacion del método cientifi-
co. Hay numerosas ramas a las que puede aplicarse
esto. Aungue los campos de estudio varian enorme-
mente, entiende y es capaz de repetir el proceso
subyacente de descubrimiento (en caso de tratar
sobre ciencia). También se usa como una forma de
aplicar los conocimientos del personaje a una situa-
cién o en investigaciones, para sacar algun sentido
a la informacioén encontrada o reunida.

CULTURA

Este es el conocimiento de las culturas de un perso-
naje, incluidos los tabues, las filosofias subyacentes,
lajergay los idiomas. Puede ser una cultura regional,
étnica, social, empresarial, de bandas, o religiosa.
Esto permitird al personaje evitar deslices sociales
o conocer la mejor manera de halagar o maximizar
una ofensa (si pretendes enemistarte).

GEOGRAFIA

La comprensiéon de la geografia, incluidos los nom-
bres y puntos de zonas importantes, asi como las
ciudades y pueblos de las distintas regiones. Esto
también incluye localizaciones fuera del planeta.

HISTORIA

La memoria basica de un personaje, en lo que res-
pecta a fechas y personas importantes. Puede hacer
deducciones y relacionarlas con acontecimientos
del pasado, aunque esto es sobre todo una forma
de recordar informacion sucedida en el pasado en
beneficio del contexto presente.
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ENTRANDO EN LA ROSA DE PANAMA

INGENIERIA

La capacidad de un personaje para fabricar disposi-
tivos a partir de materias primas. Pueden ser obje-
tos fisicos o aparatos electrénicos con piezas de re-
puesto y comandos de programacion basicos. Esto
también puede aplicarse a las culturas genéticas y
a la biotecnologia para que un personaje sepa culti-
var en tangues varias cosas, desde érganos a fundas
cldnicas.

MEDICINA

El entendimiento de un personaje de la biologia, con
el que poder prescribir medicinas o practicar ciru-
gias para minimizar al minimo el dafo y facilitar la
recuperacion a mano o (mas a menudo) con la ayu-
da de aparatos tecnoldgicos médicos. Esto permite
a al personaje tratar lesiones, implantar dispositivos
cibernéticos, cultivar materia bioldgica en tanques
de crecimiento y realizar cirugias.



: CONEXION ESTABLECIDA : I

AUMENTOS Y PRUEBAS DE HABILIDAD

En Carbono alterado, los avances del personaje no son solo
experienciales o basados en la practica. Mas bien son mejo-
ras de la funda parecidas a adquirir nuevo equipo. Esto se
explica mas adelante en la seccién de fundas, pero es muy
importante recordar que un jugador no necesita declarar
cual de sus diversas mejoras y aumentos utiliza. Gran parte
de la narracién recae en el DJ hasta que los jugadores se
sienten comodos de describir las diversas funciones de su
funda como casi subconscientes y que el personaje las utiliza
sin pensarlo.

"I TITT T
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F A SESTDENS GV Ve S

ES HABITUAL EN MUCHOS JUEGOS DE ROL QUE
EL COMBATE reduzca el «ritmo del juego», convir-
tiendo los segundos de una lucha cuerpo a cuerpo
en minutos si no horas de discusiones estratégicas 'y
restricciones de reglas. Queriamos ver si podiamos
redefinir lo que supone el combate en un juego de
rol, ya que el mundo de Carbono alterado es rapido,
letal y a menudo cadtico —los tiempos de reaccion
son mas rapidos y a veces rutinas enteras pueden
realizarse en un abrir y cerrar de ojos.

El combate de Carbono alterado: el juego de rol
es tactico y rdpido. Quienes tengan dudas, otros
juegos (como los juegos de mesa) llevan a cabo
el combate sin ralentizar el ritmo. Es por eso que
hemos tomado prestados elementos de gestion de
recursos y 6rdenes de turno dindmicos para el com-
bate de este cuerpo. Como resultado, el ritmo de un
«turno» hace que los personajes puedan apoyarse
entre si y a menudo encontrar resoluciones creati-
vas y cooperativas. Asi que mientras un personaje
puede tener unos cuantos trucos en su funda, siem-
pre existe la posibilidad de ampliar el alcance de sus
habilidades, asi como los usos de su equipo.

I.P.R. (INTENCION, PRUEBA
YR ESOlsEICLEON )

Carbono alterado emplea una forma uUnica de com-
bate llamada «IPR» para intencién, prueba y reso-
lucién. Todos los jugadores discuten sus acciones
antes de «fijarlas». El personaje tira todos los da-
dos de velocidad ( % ) que puede utilizar durante
el turno a la vez que los demas jugadores y adver-
sarios.

Intencion

Durante la intencién, todos los personajes declarar
gué esperan lograr este asalto, incluido el uso de equi-
po y la declaracion de objetivos (si deciden atacar),
aungue las descripciones pueden (y deberian) ser
generales, ya que las cosas pueden cambiar a medi-
da que se desarrolla el turno. También se permite una
cierta deliberacion entre los jugadores, pero recomen-
damos (sobre todo en combate) que los personajes
actuen bajo la premisa de que todo sucede al mismo
tiempo. Los personajes y los adversarios rednen sus
reservas de dados en funcién de estas elecciones.

RESUMEN DEL COMBATE

El combate se divide en la siguiente secuencia.

10.

11.

12.

INTENCION (TODOS LOS JUGADORES)
Los jugadores eligen acciones para sus
personajes.

Elimina cualquier % por los penalizado-
res. Resuelve los efectos activadores que
solo cuesten @ .

Tira el resto de % a la vista de todos los
jugadores y el DJ. Después escdndelos (si
quieres).

Elige uno o mas de los % para estar «ac-
tivo» la siguiente fase.

Todos revelan el resultado de los dados
de velocidad activos para determinar
quién es el jugador activo (personaje o
adversario con el resultado de los dados
de velocidad activos mas bajo).

PRUEBA (JUGADOR ACTIVO)
El jugador activo (o el DJ) tira su reserva
de dados de la {prueba de habilidad}.

RESOLUCION (JUGADOR ACTIVO)

Resuelve cualquier §p o @ generado

por la {prueba de habilidad};, $p ©
= pueden guardarse para usarlos mas
tarde durante el turno si asi lo desea el PJ.
Los adversarios objetivo pueden resolver
el % gue quieran para realizar una {tira-
da de salvacién}.

El jugador active cuenta sus dados de
velocidad activos como resueltos y los
elimina.

Pasa al siguiente personaje o adversario
en orden de asalto.

Una vez resueltos todos los dados de
velocidad activos, el asalto termina y
los jugadores eligen dados de velocidad
activos nuevos y determinan a un nuevo
jugador activo.

Cuando no gueden mas dados de velo-
cidad, termina el turno y todos los 45 v

S restantes se resuelven sin efecto.
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Los jugadores suelen poder reducir la dificultad o
conceder bonificadores o reglas especiales al resol-
ver dados de velocidad de varias formas. Esto es una
buena forma de «usar tu tiempo» si no sabes qué ha-
cer en un asalto, ya que estas opciones proporcionan
bonificadores hasta que se utilizan o termina el turno.

Todos los personajes tiran dados de velocidad y resuel-
ven tantos % como quieren en efectos activadores
que solo requieran % para usarlos (lo que suele lla-
marse accion sostenida). Sin embargo, habbrd momentos
en que los solicite el DJ. El resto de los dados de velo-
cidad se guardan. Los resultados de los dados de ve-
locidad utilizados en acciones sostenidas se afadiran al
resultado de los primeros «dados de velocidad activos»
empleados durante la fase de resolucion, por lo que los
personajes que utilicen muchos dados de velocidad en
varios beneficios durante la fase de prueba y de resolu-
cién a menudo seran los Ultimos de actuar en el asalto o
estaran indefensos, ya que los adversarios tendran mas
dados de velocidad para resolver que los personajes.

Todos los jugadores y adversarios DEBEN activar
al menos un dado de velocidad antes de la fase de
prueba, si pueden hacerlo.

Ejemplo: Anubis, Carlos y Victoria se enfrentan al
BCPD. Atrapados y con varias aeronaves rodean-
dolos por la retaguardia, los jugadores deciden,
tras una breve discusion, correr en direcciones
opuestas para dividir la persecucion.

Una vez declarada la intencidn, cada jugador re-
Une sus dados de velocidad. Carlos tiene Percep-
cion 35, por lo que toma 3D6, Victoria tiene 42, y
toma 4D6, y Carlos tiene 28, asi que toma 2D6.
Todo el mundo tira los dados y coloca los resultados
enfrente (Victoria 1.3,5,6), (Carlos 1.5) y Anubis (3, 4, 6).
Victoria y Carlos toman un resultado de «1» en su
primer asalto, pues quieren asegurarse que actuan
antes que sus adversarios. Anubis decide tomar el
resultado de «4» para su primera fase de prueba.

Prueba
El jugador activo realiza las {prueba de habilidad}

durante la fase de prueba, y luego calcula el :: e}

e due generan. Esta es la fase de combate de «ge-
neracion de recursos», que se gastaran durante la fase

de resolucion.
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Los personajes que realicen varios ataques recibirdn
un penalizador de {-1} por cada ataque anterior rea-
lizado en este turno. Este penalizador solo se aplica
a las pruebas de habilidad y no a las de consumo, las
tiradas de salvacion u otras pruebas.

Nota: recomendamos, aunque no es un requisito,
que los dados de velocidad se muestren y luego se
activen en secreto al inicio de la fase de prueba. Es
mas que adecuado que los jugadores y el DJ vean
los resultados de los dados de velocidad de todos
los personajes y adversarios al lanzarlos.

Ejemplo: Durante la fase de intencién, Carlos de-
clard su deseo de dirigirse al norte hacia una valla
baja. El DJ marca un RO contra su Fuerza (48), y le
pide que realice una prueba de {Atletismo}.

Carlos la supera con qpey 9racias a sus reflejos

neuroestimulados.

Resolucién

El jugador activo puede resolver uno o mas de sus
45 o uno o varios de los @ de sus oponentes de

los asaltos anteriores. Estos grados se utilizan para

los efectos activadores. Una vez usado un efecto ac-

tivador, los personajes aplican de inmediato el resul-

tado de la entrada correspondiente.

Ejemplo: £/ DJ revela un resultado de «3» para
el BCPD. Victoria y Carlos tienen un T’y pueden
decidir entre ellos quién va primero. El grupo
decide que Carlos deberia ir primero.

Carlos le dice al DJ que quiere gastar 4y para
saltar la valla con facilidad y guardar 4y para
otro asalto. Victoria ird luego, después el BCDP
y a continuacion Anubis.

Solo puede utilizarse un efecto activador con un
dado de velocidad, por lo que los personajes que
quieran emplear varios efectos activadores de-
ben resolver al menos % por efecto activador
de sus dados de velocidad activos.

Todos los efectos activadores requieren al menos
@ para resolverlos cuando se usen en combate,
a menos que se indique lo contrario.



Terminar un asalto y un turno

B Unaveztodos los jugadores y los adversarios
han resuelto sus dados de velocidad activos,
el asalto termina.

Durante el combate, la cantidad de acciones que tiene
un jugador en un asalto las indican los dados de veloci-
dad. La cantidad basica que un personaje o adversario
pueden tirar es € por el Y , pero ciertos rasgos,
armas y reglas especiales modificardn a menudo el nu-
mero de dados lanzados. Por ejemplo, un personaje que
declare que usa un arma incdmoda, 0 una que requiere
un soporte o apuntarla antes de utilizarse, se le aplica la
regla especial «pesada». Asi pues, pesada 2 hara que un
personaje tire %% menos. Nada puede obligar a un
personaje a tirar menos de @ en un turno.

Mientras los dados de velocidad se lanzan casi al final
de la fase de intenciodn, los efectos activadores tal vez
permitan a un personaje lanzar dados de velocidad

CADA INSTANTE CUENTA

B Una vez todos los jugadores y los adversarios
han resuelto sus dados de velocidad, el turno
termina.

adicionales en otras fases, como al final de la fase de
prueba o incluso durante la fase de resolucion.

Al recibirlos, estos dados deben lanzarse de inme-
diato para utilizarlos en este asalto, a menos que se
indigue lo contrario.

Obtienes % por cada bonificador de Percepcion.

RESOLUCION DE LOS
DADOS DE VELOCIDAD

Al final de la fase de intencion, los personajes y adver-
sarios eligen en secreto uno (0 mas) dados de veloci-
dad y los revelan. Estos dados se consideran «activos»
y son los Unicos que puede utilizar hasta resolver todos
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los demads dados de velocidad activos. El jugador con
el dado de velocidad activo mas bajo va primero como
«jugador activo» y el resto van en orden de menor a
mayor. Los empates se resuelven segun la puntuacion
de Percepcion mas alta, o simplemente repiten el dado
y ven quien saca el resultado mas bajo para actuar pri-
mero. Con estos dados de velocidad «activos», el per-
sonaje resuelve los efectos activadores de este asalto.
Un personaje no puede activar mas dados de velocidad
hasta que todos los personajes y adversarios resuelvan
sus dados de velocidad activos.
Ejemplo: £n el ejiemplo anterior, Anubis solo tiene 3
dados de velocidad activos, lo que significa que solo
puede «activar» su personaje en combate un maxi-
mo de tres veces en un turno. Conun 3, un4y un 6
el DJ no sabe en qué asalto iré antes (3) o resolvera
el dltimo (6). También existe la posibilidad de que
pueda gastar mas de un dado en efectos activado-
res como Apuntar, o buscar enemigos ocultos.

El resto de dados de velocidad (inactivos) puede
guardarlos para asaltos posteriores. En los siguien-
tes asaltos revela mas dados de velocidad de esta
manera, hasta utilizarlos todos.

Dados de velocidad y efectos activadores

Los efectos activadores (explicados mas adelante) son
acciones que proporcionan bonificadores al personaje
a cambio de un dado de velocidad y a menudo :: o
mas. Solo puede resolver un efecto activador con un
dado de velocidad, por lo que los personajes que quie-

NOTA IMPORTANTE
Hay varios ataques y reglas especiales que
obligan a un objetivo a resolver los dados de
velocidad sin realizar ninguna accién. Muchos
ataques «aturdidores» entran en esta catego-
ria. Los ataques que causan dafo y % exigi-
ran que el personaje resuelva los dados de ve-
locidad indicados, pero en todos estos casos
dependera del jugador objetivo qué dados de

P velocidad resuelve. 4

La mayoria de veces, los jugadores resolveran
los dados de velocidad que no hayan revelado
todavia y que, por lo tanto, estan «inactivos», ya
gue un personaje que pierda todos sus dados de
velocidad activos no podra actuar en este asalto.
Como minimo, resolver los dados de velocidad
inactivos serd menos intrusivo respecto a lo que
quiere que haga su personaje este turno.

ran hacer uso de varios efectos activadores deberan re-
solver almenos € de sus dados de velocidad activos
por cada efecto activador.
Los efectos activadores requieren al menos &9
para resolverlos en combate, a menos que se indi-
gue lo contrario.
Ejemplo: Anubis utilizé 4y
éxito a la azotea, pero a mitad de vuelo decide
efectuar un dltimo disparo con su arma de haces

para escapar con

contra una de las aeronaves del BCPD.

R BRI S ) E SETA Bl B7ae® - [D'E 26 OriMiBrAdkaE

UN PERSONAJE DISPONE DE ALGUNAS PRUE-
BAS DE HABILIDAD unicas en combate. Fun-
cionan igual que cualquier otra prueba de ha-
bilidad. Salen de la misma lista de pruebas de
habilidad y sacar bajo también es mejor. Las
pruebas de habilidad de combate solo indica-
ran dados de velocidad, dafo, lesiones y otros
detalles de combate.

GRADOS

La diferencia entre el RO y el resultado de la prueba
proporcionard «grados» y estos determinaran el re-
sultado de cualquier combate.
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B Si el mejor resultado de la prueba de habili-
dad es INFERIOR al RO, entonces los grados

seran grados de éxito <, .

B Si el mejor resultado de la prueba de habili-
dad IGUALA el RO, entonces se considera un

Unico grado de éxito 4y .

B Si el mejor resultado de la prueba de habili-
dad SUPERA al RO, entonces los grados se-
rén grados de fallo o .

B Un personaje o adversario no puede dispo-
ner de mas de 5 grados de cualquier tipo en
un asalto de combate como resultado de las
pruebas de habilidad.



Un personaje puede utilizar los grados de éxito
en efectos activadores. El resto se pierden al final
del turno (por ejemplo, una vez resueltos todos
los dados de velocidad), pero el DJ puede permi-
tir un beneficio narrativo o alguna ventaja meca-
nica situacional con que emplear el resto de :: ]

si es el caso.

Ejemplo: Una prueba de {Lucha con armas}
contra un RO de 6, con un resultado de la prue-
ba de habilidad (tirada) de 3, obtendria tres (3)
grados d éxito.

: CONEXION ESTABLECIDA :

PERSISTENCIA DE LOS GRADOS

Los grados de éxito y de fallo se conservan de
un asalto a otro y un adversario puede utilizar
los grados de fallo de su oponente como gra-
dos de éxito en su propio asalto.

x PO O OO LOLLLLLLLLLLOLLLLLL

PRUEBAS DE HABILIDAD
ENFRENTADAS

Los personajes que realicen pruebas enfrentadas tira-
ran los dados que correspondan en funcion de su nivel
de prueba de habilidad y su adversario realiza la misa
prueba de habilidad con su propio nivel de prueba de
habilidad en un enfrentamiento (u otra prueba de ha-
bilidad como una tirada de salvacion). El bando que
supere su prueba de habilidad con el mayor niumero
de grados de éxito vencera. Los empates los gana el
bando con el atributo utilizado mas alto.

B El bando que supere su prueba de habilidad

con el mayor nimero de 45

vencerd. Los
empates los gana el bando con el atributo
utilizado mas alto.

B Si ambos bandos fallan, el bando con el me-

nor nimero de o vencera.

Dificultad y pruebas enfrentadas
La dificultad se aplica con normalidad a las pruebas
enfrentadas, lo que reduce el RO necesario.

Dados de Suerte y pruebas enfrentadas

Casi nunca se lanzan dados de Suerte como parte de las
pruebas de habilidad enfrentadas, ya que ambos bandos
dependen casi por igual de la suerte en la misma situacion.

Tiradas de salvacion

Un personaje es capaz de realizar pruebas de habili-
dad especiales llamadas tiradas de salvacion. Una tira-
da de salvacién puede ser cualquier prueba y siempre
es una prueba enfrentada. El tipo de prueba de habi-
lidad a utilizar depende de la realidad de la situacion.
La diferencia con otras pruebas de habilidad es que
suelen hacerse fuera de la intencidn declarada del per-
sonaje, y por lo tanto estardn penalizadas con dificul-
tad o requerirdn que un personaje resuelva algunos
dados de velocidad para emplearlas. Por lo demas,
funcionan como cualquier prueba de habilidad.

Ejemplo: Carlos intenta esquivar algunos dispa-
ros del BCPD, y esta lo bastante alejado como
para que el DJ permita una tirada de salvacion
de {Atletismo} s/ Carlos resuelve % (y asi es).
El DJ asigna un RO bastante complicado de 5.
El DJ también decide otorgar a Carlos un penali-
zador de dificultad 1, porque el BCPD dispone de
miras laser, por lo que ahora sera {Atletismo 4}.
Contra todo pronéstico, Carlos logra ey que
niega el §y del BCPD obtenido en su prueba de
{Armas de fuego}, /o que significa que Carlos los
esquiva todos.

Una tirada de salvacion que obtenga al menos tantos

4y como los de su adversario, la tirada de salvacién
negara lo que sea que el personaje quiera evitar. Si lo
prefiere, un DJ puede hacer que los :: de una tirada
de salvacion los §p del adversario, aunque la tirada de
salvacion no sea lo bastante exitosa como la prueba de
habilidad contra la que se enfrenta. Por lo tanto, es po-
sible que una tirada de salvacion logre mitigar un efecto

danino, siempre que la tirada de salvacion tenga éxito.

E'EE CIEC SEAE RN ATDIOHRE'S

Con los 4y disponibles, un personaje es capaz de

utilizar varios efectos activadores, otorgados por
SuU equipo, capacidades o la misma prueba de ha-
bilidad. Estos actuan de inmediato una vez pagado
el coste necesario, que suele ser de unoo mas g,

pero que puede incluir €9 u otros costes.
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Ejemplo de efectos activadores
A continuacion se ofrece una selecciéon de efectos
activadores que proporcionan varias fuentes. Esta
es una pequefa muestra de lo que ofrece Carbo-
no alterado: el juego de rol. Puedes encontrar otros
ejemplos en las hojas de personaje.

...ofrecidos por las pruebas de habilidad realizadas
DETECCION

m Detectar: <» elimina la condicién de «ocul-
to» de un objetivo dentro de la misma zona.

En este ejemplo, un personaje utiliza {Detec-
cién} podra eliminar la condicién de «ocultox»
de un objetivo dentro de la misma zona. Ten en
cuenta que si el objetivo es consciente del in-
tento del personaje por encontrarle, entonces
dispondra de una tirada de salvacion.

...ofrecidos por el equipo empleado
CUCHILLO
Ah

m Perforante: ( 5, o @ ) Los ataques contra
un Unico objetivo reciben «perforante» este
asalto.

B Impacto: 5, Causa dafo al objetivo.

Precision.

Este es un efecto activador que puede resol-
verse de dos formas. El personaje puede utilizar
otro % o un :: después de la prueba de
{Lucha con armas - Cuchillo}.

La misma arma también puede utilizarse para
resolver 4y Yy que cause el «dafio» de la entra-
da del arma. La regla de «precision» permitira
al personaje utilizar otros efectos activadores
para causar mas dafio o aplicar otros efectos.
En este caso, es posible resolver 4yey con la
misma prueba de habilidad de {Lucha con ar-
mas - Cuchillo} para disponer de «perforante»
e «impacto» con el mismo ataque si la prueba de

habilidad es lo bastante buena.
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NOTAS DE REGLAS

Precision

El efecto activador con la regla de «precision»
permitird el uso de cualquier otro efecto acti-
vador (incluido el mismo efecto activador) en
el mismo asalto, siempre que el efecto tenga
la regla «precision». Es necesario resolver otro
45 como parte de la misma accion para ha-
cerlo. Los efectos de cada efecto activador se
combinan y no hacen falta mas dados de velo-

cidad al combinarlos de esta manera.

...ofrecidos por el atuendo
BLINDAJE DE PRETORIANO CTAC

®m Escaner: @ {Deteccién +2} durante este
turno.

Este blindaje tiene un efecto activador unico
que permitiréd al portador conectar el escaner
del casco. Si el personaje resuelve % puede
conseguir un importante bonificador a la prueba
de habilidad... en este caso, un bonificador de +2
a {Deteccion}.

BRI B TP B ERGR AN SV O

Los puntos de consumo (§2) se acumulan con cada
uso del equipo, lo que hace gue sea mas probable
que se agote cuanto mas se usa.

B Las pruebas de consumo son iguales que las
pruebas de habilidad, por lo que ayuda tener
un dado de otro color.

B El RO basico es la entrada de capacidad del
equipo con un penalizador de dificultad 1 por

o.

B Si la tirada falla, este es el ultimo asalto que
el equipo puede utilizarse antes de quedar
«agotado».

® Sila cantidad de €2 acumulados iguala la ca-
pacidad, entonces el equipo queda agotado de
forma automatica... algo que tiene sentido, ya
gue haria que el RO de la prueba de capacidad
fuera O, siendo imposible de superar.



Anotacion de las pruebas de consumo Sidewinder, afiade otro € al total. Tira d10 de
La anotacién de una prueba de consumo es la siguiente: otro color junto a su otro dado de la prueba de
{«Prueba de habilidad» # = entrada de habilidad para lanzar ambos a la vez.
«capacidad» -1 por cada € }

Cada @ afAade dificultad (en este caso, 3), y el
Ejemplo: Durante en intento, Dani declara que RO es /a capacidad del arma (en este caso, 10), por
utiliza su Sidewinder de 9mm (Capacidad: 10) lo que realiza la prueba de {Armas de fuego 7} con
para disparar a algunos sicarios que la persi- su dado de prueba de habilidad normal de di0O y
guen. Ha utilizado la pistola dos asaltos segui- saca un 9. Mientras dispara desde una cobertura,
dos, generando 2 @ por lo que corre el riesgo empalidece cuando los estallidos del arma son re-
de quedarse sin municién con cada uso. Su ni- emplazados por clics inocuos. Tendra que recargar

vel de habilidad de {Armas de fuego} es d70, si quiere usar el arma de nuevo otro asalto (aunque
asi que cuando declara que utiliza de nuevo la todavia puede utilizarla este asalto).

PRETORIANOS CTAC
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DANO

La mayoria de efectos activadores de combate cau-
saran dafio al utilizar cierta cantidad de <y con las
armas. Esta serd una cantidad fija o un dado aleato-
rio... aunque sea al azar, se ofrece un promedio en-
tre paréntesis como opcidn. Los mejores impactos
abrirdn opciones de efectos activadores mas letales
o permitiran repetir el mismo efecto hasta que no

queden mas gy due resolver.

FUSIL DE HACES
{Arma de energia - Fusil de haces (-2)}
Dafio: d8+ () (4+ () O
Efectos activadores
B Impacto: &, Tira el dafo. Precision.

"  Amputar: (5353505

gue corta una extremidad. Tira el dafo 3 ve-

El haz es tan intenso

ces. Si el dafo inflige 15 o mas puntos, corta
una extremidad.

Ejemplo: Consulta el resumen de descripcion de
arriba y observa el ejemplo siguiente.

Un personaje que utilice un fusil de haces sera
capaz de resolver cualquier cantidad de 4y con
«impacto» por la regla de precisién. Cada 45
permitirad que un atacante tira darfio, por lo que
resolver eyey hardn que el personaje tire 2d8 y
afada su O dos veces. Sin embargo, si un per-

asararar , existe la opcién

sonaje dispone de
de que el haz corte una extremidad en lugar de

atravesarla y simplemente quemar al objetivo.

Cuando alguien recibe heridas, el dafo permanece
hasta que sane. Si un personaje sufre mas dafio que
su umbral de dafno, entonces comenzard a perder
puntos de salud. Perder puntos de salud también
provocara lesiones mucho mas dificiles de sanar.

Ejemplo: Wayland tuvo la desgracia de recibir un
impacto de un blaster de particulas... el cual hace
bastante dafio: d10+ (g (5+ [ ) con un impacto
satisfactorio. El atacante opta por utilizar el dafio
promedio y con el bonificador de Percepcion 4,
provoca dafio 9... podria haber sido mucho peor.
Por suerte, el ataque no alcanzé érganos vitales,
pero quemo su funda. Tiene un umbral de dafio
de 30, asi que puede encajar 21 heridas mas hasta
empezar a perder puntos de salud.
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SUTURA DE TEJIDOS

Proteccion

Cualquier regla que tenga la etiqueta de «protecciéon»
Reducird todas las heridas infligidas durante el asalto
contra el personaje, en la cantidad indicada. Como
maximo, esto permite reducir las heridas entrantes a
1 por asalto. A menudo, esta proteccidn solo afecta a
tipos de dafo concretos.

Ejemplo: e/ sargento Damien sufre una em-
boscada y recibe algunos impactos de tira-
dores ocultos. Por suerte llevaba un chaleco
antifragmentos estandar, que absorbié gran
parte de los impactos. El chaleco proporciona
Proteccion: 2. Damien recibe 6 heridas, pero
se reducen a 4 gracias a la proteccién. Sigue
recibiendo dafo, aunque algo reducido. En-
cuentra una cobertura, saca la pistola y se pre-
para para contraatacar.



Lesiones : CONEXION ESTABLECIDA :

Un personaje sufre lesiones cada vez que pierde CATEGORI'AS DE LAS LESIONES
puntos de salud por un ataque y falla una {tirada
de salvacién} con un RO igual a los puntos de salud Existen muchas mas lesiones que estas tres,
que le quedan. Cada lesion anadird penalizadores pero la mayoria de las lesiones sufridas tendran
de algun tipo a las pruebas de habilidad, hasta que una serie de reglas repetidas para el efecto que
el personaje recupere suficientes puntos de salud. tienen dentro del juego, por lo que se conside-
raran una de estos tres tipos de lesiones.
Una lesion serd una lesién ésea, un desgarro, o
T I T I I T I II I T TTIIIIIIS.
veneno y cada una causara un penalizador distin-
to al personaje que la sufra hasta que reciba aten-

cidon y sane.
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EL EQUIPO UTILIZADO EN CARBONO ALTERADO:
El juego de rol representa una asombrosa variedad
de maravillas de alta tecnologia. Comprende armas
de mano que pueden agujerear ferrocemento, hasta
mejoras de neuroestimuladores que proporcionan al
usuario un tiempo de reaccidén varias veces superior
al humano; es complicado saber por dénde empezar.

CHASIS

En este juego, los puntos de Tecnologia representan
las variantes en el chasis del equipo, de los que he-
mos hablado ya en diversas ocasiones. Sin embargo,
es aqui donde podras ver la aplicacion de un recur-
so tan util. Algunos objetos tendran una cantidad
de puntos de Tecnologia predeterminados para uti-
lizar en mejoras, aunque algunos personajes como
los Técnicos pude aplicar puntos de Tecnologia al
equipo y afadir sus propias modificaciones.

Los jugadores creativos también cuentan con una
cierta libertad para inventor sus propias modificacio-
nes y equipo, porgue jugamos en un mundo en el que
puedes copiar tu mente e introducirla en un objeto del
tamafo de una moneda... el caso es que, si puedes
imaginarlo, entonces es plausible dentro del mundo
de juego... aunque el DJ debera mediar, claro esta.

Todo elemento de equipo, sin importar el chasis
que utilice, seguira el mismo formato general:

Descripcion del chasis o del equipo.

{Prueba de habilidad} necesario para utilizarlo.

Capacidad: El RO al realizar pruebas de consumo,
para ver si se agota.

Daio: El niUmero de heridas que causa si se usa con éxito
(y una cantidad promedio del dafo que puede infligir).

Puntos de Tecnologia: Cudnto se puede mejorar
este modelo de fabrica.

Nivel de precio: El coste de adquirir este articulo
en funcién del nivel de rigueza de un personaje. Es
posible que se apliguen otras consideraciones y res-
tricciones, como por ejemplo, el arquetipo del per-
sonaje o la licencia.

Especial

Cualquier regla especial, tanto como referencia de
una lista de reglas especiales universales o total-
mente exclusivas del chasis.

Efectos activadores
Los efectos activadores que proporcionard el uso
de este equipo.

Mejoras

Las mejoras en las que el personaje puede invertir
para actualizar o modificar el chasis, con el fin

de que se adapte mejor a sus necesidades.

Aqui tienes un ejemplo de un arma comun. Veras
gue incluso para algo tan simple como una pistola
de proyectiles, existen opciones de mejora.

PISTOLA MAGNUM .357 DEL BCPD

La version estandar de la mayoria de departamentos
de policia, la fiable magnum .357. Bay City no es una
excepcion. Las armas de fuego estandar tienen una
potencia de frenada respetable, aunque su mayor
virtud para el cumplimiento de la ley es que son mo-
delos que pueden disparar proyectiles de plasma,
buenos para maximizar las lesiones organicas, pero
que suponen un menor riesgo para la pila cortical.

I PARTE 4 | EQUIPO

47




{Armas de fuego - Pistola (-2)}
Capacidad: 6.

Dafio: d6+ (g (3+ [ ).
Puntos de Tecnologia: :

Mira, laser: €) Utilizala contra un objetivo en
una zona compartida para conseguir un bo-
nificador de equipo a {Armas de fuego - Pis-
tola +1}. Esta funcidon esta requiere alimenta-
cion energética.

Nivel de preCiO: Niv. 2 (I’eservado a Oﬁciales). ] Suministros: Consigue el efecto activador

Especial «despliegue». Lanza un dado de bonificador
- o e si despliegas el arma, y el objetivo se encuen-
Pistola: Solo se pueden utilizar contra objetivos en )
: . tra en una zona compartida o adyacente. El
zonas compartidas o adyacentes. Atacar a un obje- )
; : y uso requiere ambas manos.
tivo en una zona adyacente tendra un penalizador

de {Armas de fuego - Pistola -4}. Puede utilizarse
en una presa, pero solo es posible utilizar el efecto

activador «disparo a quemarropan.

NOTAS DE REGLAS
Version estandar (Organizacion)
Parecido a la Peticion, las versiones estandar de

Carabina: Puede «desplegarse» como un arma larga
con una mejora de Suministros.

Cargador: El arma se recarga con un cargador. Afha- algo suelen distribuirse entre los oficiales, em-

de el efecto activador «recargan. pleados o asociados de una organizacién. Las
Versioén estandar (Policia de Bay City). reglas especiales siguientes se aplican a las ver-
siones estandar, si la organizacion concreta forma

Efectos activadores parte de las redes profesionales del personaje.

48

® Impacto: 5, El objetivo sufre dafio. Precision.

B Recarga: % Utiliza un cargador extra para
eliminar todos los €2 del arma. Es posible
cargarlo de municiéon especial con las mejo-
ras apropiadas.

B Fuego de supresion: @ €9 Los objetivos que
utilicen una cobertura tendrdn gque resolver
@ @® de inmediato.

® Fuego concentrado: @ ) {Armas de fuego
+2} y anade +2 al dafo.

® Despliegue: € Considérala desplegada has-
ta que el personaje realice una accién de mo-
vimiento. Requiere la mejora «suministros».

® Disparo a quemarropa: & <,%, Afade la

regla especial letal 3d6. Solo es posible utili-
zarlo a alcance de presa.

Mejoras

B Cafién térmico: El arma ya puede dispa-
rar proyectiles perforantes y de plasma.

B Cargador grande: Incrementa la capaci-
dad en 2.
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B Expedicion: Todo equipo etiquetado
como Version estandar se podrd obte-
ner de la organizacion entre parénte-
sis, sin necesidad de realizar una Peti-
cion a dicha organizacion o gastar €.

B Reprimenda: Si bien el personaje tiene
la custodia y puede hacer uso de equi-
po de version estandar, no es suyo y no
puede venderlo o modificarlo con (a
menos que esa modificacion sea a su
vez una version estandar), ni darselo a
alguien para que lo use sin miedo a una
reprimenda. Vender, modificar, robar o
destruir una versién estandar le costara
1 @ , @ menos que sea de forma total-
mente accidental.

B Seguimiento: Una version estandar se
cataloga como entregada al personaje
en los archivos de la organizacion. En
funcion de su sofisticacion, el equipo
puede tener software de reconocimien-
to que evite que otra persona lo utilice.




LA CLINICA WEI

DESDE ALTA COSTURA A SERVOARMADURAS, LA
variedad de atuendo que un personaje encuentra y
utiliza e asombrosa. La categoria de equipo «atuendo»
abarca todo lo que se usa como ropa y proteccion.

Esto sigue el mismo formato de cualquier chasis,
aungue hay una consideracién adicional de espa-
cios de cuerpo, pues solo se dispone de un nimero
limitado de sitios donde puedes llevar ese equipo en
el cuerpo. Si el equipo que se usa ocupa un espacio
de cuerpo ya utilizado, afadird su . alo que lleva
el personaje. Cada . provocara un penalizador de
{prueba de habilidad -1}.

Espacios de cuerpo
Los espacios de cuerpo son los siguientes: cabeza,
pecho, cintura, brazos, manos, espalda y pies.

Sin embargo, haremos algunas consideraciones
respecto a la «xacumulacién», ya que es posible uti-
lizar a la vez algunos tipos de atuendo en el mismo
espacio de cuerpo.

Defensa

Defensa afade el penalizador indicado a todos los
ataques realizados contra el portador del atuendo
y reduce las heridas recibidas. Un personaje no se
beneficia de la defensa si lo sorprenden o lo pillan
desprevenido. Esto solo se aplica en combate, cuan-
do un personaje es consciente de sus adversarios.

Ejemplo: Una defensa de 2 penalizara con {Lan-
zar -2} a /os adversarios que traten de utilizar
armas arrojadizas contra el personaje o {Armas
de fuego, Lucha con armas -2}, etc. También
reduce las heridas recibidas en la misma canti-
dad que la proteccién, aunque no se combinan
ambas. Utiliza el valor mas alto de los dos para
ver lo efectivo que es el atuendo a la hora de
absorber heridas.

Blindaje

El blindaje es una caracteristica Unica del atuendo,
porgue no es un valor o un numero, sino un conjunto
de propiedades que el atento tiene ante los atagues
gue no son «perforantes». Si un personaje recibe un
ataque perforante llevando un atuendo con la entra-
da de blindaje, entonces se ignoran todas las reglas
englobadas en blindaje. La regla mas habitual de
blindaje es la proteccidn, asi que recibir un atagque
perforante evitard que un personaje reduzca el dafio
en la cantidad indicada.

A continuacion ofrecemos un ejemplo de una pren-
da protectora que podria llevar y modificar un per-
sonaje, para adaptarla mejor a sus necesidades:

ABRIGO ANTIFRAGMENTOS

La proteccion personal es frecuente. Lo que es todavia
mas frecuente es que la proteccion tenga la apariencia
de ropa normal. Numerosas comparias especializadas
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en este tipo de atuendos tienen un gran éxito entre la
gente, desde matones callejeros a ejecutivos corpora-
tivos que llevan su ropa favorita mientras disfrutan de
clerta proteccion de los elementos y de posibles ataques.
Puntos de Tecnologia: ;

Defensa: O

Nivel de precio: Niv.1 +1 por adicional (max. +2).

Especial
Blindaje: Proteccion 1 [Contusion, Cortel.
Ocultacion 1.

Bolsillos: Puede conferir «ocultacion +1» a cualquier
cosade O O o més pequefio que se esconda dentro.

Mejoras

B Chapado ablativo: Incrementa la protec-
cion del blindaje en +1 contra el dafio con-
tundente.

B Bloqueador de emisiones: El personaje
goza de proteccidén pasiva ante la intrusion
de IA y reduce su visibilidad con escaneres
ONI civiles. Intentar localizar este personaje
con un escaner causara un penalizador de
{Deteccion, Redes digitales -1}.

B Repulsor ambiental: El personaje tiene
un botédn o comando oculto que proyecta
un débil campo repulsor que repele la lluvia,
la nieve y los restos que lleva el viento. Esto
hace que sea mas facil tolerar el mal tiempo,
por lo que afade un bonificador de equipo
de {Disciplina +2} cuando uno sufre las incle-
mencias del tiempo.

UN DISPOSITIVO ES UNO DE LOS MILLONES DE
OBJETOS que existen para cumplir alguna funcién
practica, pero que aun no son lo bastante sofistica-
dos (o practicos) para incorporarlos de forma pasiva
COmo meras mejoras o caracteristicas a una funda u
otro equipo. Los dispositivos ocupan el suficiente
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NOTAS DE REGLAS

Ocultacion (X)

Un personaje utiliza equipo facil de ocultar. En
este caso puede anadir {Sigilo +X} como bo-
nificador de equipo para ocultar la existencia
o propiedades del equipo. Algunas cosas pue-
den conferir esta capacidad a otros articulos
de equipo mas pequehos. Si el objeto tiene un
valor de ocultaciéon mas alto que el g de un
objetivo, entonces pasa la inspeccidn sin que
sea necesaria una prueba de habilidad.

B Fibrarigida: La ropa puede volverse rigida
de forma temporal con una corriente eléctrica
gue hace que la tela sea tan resistente como
muchas capas de fibra de carbono. La prime-
ra vez que un personaje recibe un golpe que
utilice {Lucha con armas} incrementa la pro-
teccion del blindaje en +1 durante ese asalto.

m Bolsillos ocultos: Los bolsillos son com-
partimentos ocultos con ingeniosos pliegues
en el tejido o sellos microtecnoldégicos acti-
vados con palabras o movimientos. Suelen
ocultarse también de posibles escaneos al
estar forrados con malla de Faraday. Esto
incrementara el bonificador de ocultacién
otorgado a los articulos depositados en bol-
sillos a ocultacion +3. Testa propiedad incre-
mentara por si misma a ocultacion 3, a pesar
de que el atuendo tenga ocultacion 1.

espacio como para justificar entradas separadas y
a menudo compensan la inconveniencia del tamafo
con un amplio abanico de actualizaciones propias.

A continuacién presentamos un ejemplo de dis-
positivo. Una potente célula de energia capaz de
recargar armas de alta energia.



CELULA DE ENERGIA DE A.E.

Disenada en especial para proporcionar una recarga
a las armas de energia. A diferencia de las baterias
normales que pueden recargar esas armas en un
apuro, esta esta disenada para las grandes necesi-
dades de las armas de energia y, por ello, puede re-
cargar de forma rapida y por completo una arma tan
poderosa cambiando la fuente de alimentacién por
esta, como si se tratara de un cargador de municién
de proyectiles sélidos de un arma de fuego.

Puntos de Tecnologia: € (+ € por nivel de precio).
Nivel de precio: Niv.l (puede variar segun el arma).

Especial

Compatible con A.E.: Puede utilizarse con cualquier
arma de energia con los suficientes puntos de Tecnologia
ppara recargar esta categoria de arma concreta. Sin mejo-
ras, puede eliminar 2 @ de cualquier arma de energia.

Alimentacion: Sin efecto hasta que se use, los efec-
tos dirigidos o que afecten al equipo de alimenta-
cion podran tener por objetivo este dispositivo.

El nivel de tecnologia presentado en Carbono al-
terado es extremadamente avanzado. Por ello, las
piezas normales de joyeria, bisuteria, o adornos
pueden tener varias propiedades ocultas que per-
mitan al portador aprovechar estas caracteristicas
escondidas. Como con la ropa, estas propiedades
adicionales no son visibles a simple vista y suelen
evitar cualquier medio de deteccidn, salvo medidas
de seguridad especificas. También hay accesorios
policiales y militares, por lo general menos orna-
mentados y mas austeros en apariencia, pero no tan
reconocibles como blindaje, por lo que no acarrean
el mismo estigma cuando se llevan en zonas civiles.
El grado militar seguira siendo igual de reconocible.

Acumulacién

Los aparatos y accesorios solo proporcionan una o
dos reglas especiales al portador y, en general, es po-
sible «acumularlos» sin sufrir ningun penalizador por
su reducido tamano. Sea cual sea la ubicacion o espa-
cio corporal que ocupen, dependera de cada entrada.

El aparato siguiente es un ejemplo:

Recarga: Es posible recargarlo y reutilizarlo.

Efecto activador

®m Recarga: @ @ Elimina todos los € de un
arma de energia. Esto a menudo requerira
que el dispositivo tenga las mejoras de
adecuadas que proporcionen energia a la ca-
tegoria concreta de A.E.

Mejoras

® Configuracién del cargador: La recarga
solo requiere resolver %

B Recarga A.E., alta energia: Elimina to-
dos los €2 de un arma de energia de bdlter,
arco, crio, o fuerza de plasma con solo una
recarga.

B Recarga A.E., particulas: Elimina
todos los €2 de un arma de energia de haces
de particulas con solo una recarga.

MEMORIA DE SATOS

No existe la escasez de medlios de almacenamiento para
varios programas. Algunos son incluso lo bastante poten-
tes para almacenar CHD. Sin embargo, en este caso en par-
ticular, esto es solo una memoria y no hay que implantaria
en una funda. Solo las pirlas corticales estan disefiadas para
ello. Las memorias mas pequefias alojan programas o dlri-
vers para moverlos sin cables y de forma discreta. Por lo
general son inertes, asi que no requieren energia, por lo que
es necesario un reproductor o conector de bioteléfono.
Ptos. Tecnologia: + por nivel de precio).

Especial

Requisitos: Requiere un dispositivo con la conexidn
y/o el interfaz de red adecuado para reconocer los
datos almacenados en él.

Alimentacién: Solo es posible acceder a los datos
desde un dispositivo que cuente con «alimentacion».

Ocultacion 1

Almacenamiento: Cada gastado en almacena-
miento permitird cargar un programa o alojar infor-
macion de una gran base de datos.
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CHD: Cada gastado en almacenamiento per-
mitird transferirle una copia completa de la CHD de
alguien. Numerosas leyes del Protectorado cubren
el almacenamiento y transferencia de CHD, y esta-
blecen que almacenar CHD en cualquier cosa que
no sea una base de datos segura y autorizada o una
pila cortical, infringe varias leyes.

Mejoras

m Cifrado: Todas las pruebas de {Ingenieria
digital, Redes digitales} que tengan por ob-
jetivo acceder a datos de este dispositivo de
almacenamiento, reciben un penalizador de
dificultad de 1 por cada adicional inverti-
do, hasta un maximo de dificultad 5.

B Servidor: Es posible habilitar el dispositi-
vo de almacenamiento como un servidor de
acceso remoto. Cualquier personaje o indivi-
duo que disponga de una clave de acceso o
supere una prueba de {Sistemas digitales 5}
para entrar, puede acceder a todos los datos
almacenados en el dispositivo.

INCLUSO EN UNA AMBIENTACION DONDE ES POSI-
BLE inyectar la propia CHD a otro mundo a afos luz, la
realidad es que se utilizan medios de transporte mas
convencionales. El servicio de inyeccion de datos es
un realidad algo ridiculamente caro y raro, a menudo a
cargo del Protectorado o que requiere la financiacion
de una corporacién o un mat. Por el contexto, la inyec-
cion de datos a un mundo colonial es posible, pero a la
vez costosa y poco frecuente. Hasta el punto de que
muchas estrellas en declive a veces emprenderan un
viaje tan caro, al saber que a su regreso recibirdn una
cobertura medidtica en las revistas de moda.

Si tenemos en cuenta que los saltos espaciales cortos
y a gran altitud son habituales y permiten el transporte
por todo el planeta en cuestidon de unas pocas horas,
en general no es dificil viajar. El propdsito mas evidente
de un vehiculo es transportar al piloto y a uno o mas
pasajeros y carga a un destino. La velocidad a la que
puede viajar un vehiculo sera en gran medida abstrac-
ta, ya que incluso cruzar el globo con saltos espaciales
cortos o cruzar la atmdsfera superior es muy comun,
haciendo que lo que una vez fue un par de dias de viaje
por aire sea de unos pocos minutos a una o dos horas.
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®  Almacenamiento: Ver regla especial de
«almacenamiento».

DETALLE DE LA AMBIENTACION
La densidad de almacenamiento en esta am-
bientacion es tan grande, que la mayoria de
archivos de imagen, de video, de audio, y otras
formas de datos que normalmente almacena-
Mos en cosas como memorias flash, en Carbo-
no alterado serd enormemente sencillo. Ten en
cuenta que toda la memoria y personalidad de
una persona cabe en un dispositivo de almace-
namiento del tamafno de un dodlar de plata. Asi
pues, incluso las memorias de datos mas bara-
tas seran capaces de almacenar mas de lo que
cualquier personaje necesita. En este sentido,
el «almacenamiento» significa bases de datos
enteras de material de un Protectorado o una
red corporativa.

Asimismo, muchas naves personales permitirdn, por
una tarifa razonable, viajar dentro del mismo distrito
o ciudad. Incluso los rasos mas humildes tienen acce-
SO a pases de metro que les permiten viajar de forma
barata entre varios distritos de Bay City en unos pocos
minutos o una hora, mas o menos.

Una entrada de vehiculo indicara los pasajeros y .
de valor de carga puede llevar. La carga puede sus-
00000 .-

tituir un pasajero, a razén de
pasajero sustituido.

Todos los vehiculos utilizan la prueba de habilidad
de {Pilotaje}, aunque casi siempre requiere de una
especialidad o tendrdn muchos penalizadores al con-
ducirlos. Para rizar aun mas el rizo, la mayoria de ve-
hiculos requieren algun tipo de permiso o registro. Y
con el arraigado sistema de vigilancia de Bay City (y
de hecho de la mayoria de ciudades del Protectora-
do), es poco probable que un vehiculo pilotado de
forma ilicita circule demasiado tiempo sin ser descu-
bierto. Existen varios rasgos que permitirdn a un per-
sonaje pilotar de manera legal vehiculos en las princi-
pales ciudades y sus aledafios, Bay City incluida.



AERONAVE CIVIL SOBRE BAY CITY

VEHICULOS
EN LOS ENCUENTROS

En la mayoria de los encuentros en los que se utilizan
vehiculos, como las persecuciones a gran velocidad y
situaciones parecidas, no se centran en la proximidad
a la tierra o en lugares especificos, sino en el uso de
las distancias relativas con todos los demas vehiculos
implicados. Por esta razén, es poco probable que un
personaje a pie, o incluso uno con un arnés gravitico,
sea un factor en los encuentros con vehiculos vy vi-
ceversa. La posible excepcidn son las motocicletas y
las aeromotos, que pueden maniobrar y frenar lo su-
ficiente para interactuar con otros personajes a pie.

DETALLE DE LA AMBIENTACION
Algunos cargueros y vehiculos de mayor tama-
Ao podran transportar varias toneladas de carga,
D pero por lo general forman parte de una industria 4
Yy No son un motivo de preocupacion para los per-
sonajes jugadores, salvo quizas por la cantidad

de dinero que vale determina carga que lleva.

Rapidez

Este valor es la distancia que un vehiculo puede viajar
o el grado de giro que puede realizar al resolver @
en una accion de movimiento. Esto puede combinar-
se en una sola accion, pero a menudo serd necesaria
una prueba de {Pilotaje} para realizar esas maniobras
avanzadas y el total combinado de dados de veloci-
dad todavia determinaran el orden del turno en una
fase de resolucion.

Nota: A efectos narrativos se proporcionara una veloci-
dad media, pero durante los encuentros con vehiculos
lo que importa de verdad es la velocidad relativa entre
ellos. Consulta la seccion Viajes para ver cuanto tiempo
dura un viaje con un determinado tipo de vehiculo.

Combustible

No es necesario medir el consumo de combustible
al detalle, pero el repostaje de vehiculos a menu-
do puede tener un precio extremadamente elevado.
Los vehiculos mas grandes necesitaran mayor canti-
dad de combustible, por lo que el coste aumentara.
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El combustible tiene un nivel de precio basico de 1 por
el tamano, pero el combustible especializado o exdtico
puede costar mas. Un personaje solo necesitara repos-
tar una vez por opciodn de viaje elegida. En comparacion,
el uso durante los encuentros no suele ser trascendente.

Los personajes pueden utilizar el valor de consumo
del vehiculo y realizar una prueba de consumo con
{Pilotaje -1 por @ } para ver si un personaje es ca-
paz de viajar sin agotar la fuente de combustible.

Tripulacién

El numero de tripulantes necesarios para pilotar un
vehiculo. Habra tres valores, expuestos como X/X/X,
donde se ofrece el Minimo/Tripulacion basica/Tripu-
lacion completa. Operar con una tripulacion minima
impondra un {Pilotaje -1} adicional por la diferencia
entre los valores de «minimo» y «tripulacion basica»
y ademas solo se dispondra de la mitad de los da-
dos de velocidad normalmente permitidos. Operar
con la tripulacion completa descontara el tamano
cuando se conduzca un vehiculo.

Nota: La mayoria de vehiculos pequefios de tama-
Ao 1 son de un solo asiento, y se consideraran con
tripulacion completa con un solo piloto.

Tamaho

Cuanto mayor es el tamafio de un vehiculo, mas dificil
es conducir resulta en general. Cada tamano tendra
un penalizador de {Pilotaje -1} al conducirlo o utilizar
cualquiera de sus sistemas de a bordo. Un vehiculo con
la «tripulaciéon completa» ignorard este penalizador.

Velocidad

Esta es la cantidad de dados de velocidad que reci-
be un vehiculo. Ten en cuenta que todo el vehiculo
comparte la reserva de dados de velocidad genera-
da de esta forma, pero muchos rasgos y mejoras del
vehiculo concederan dados de velocidad adiciona-
les bajo ciertas circunstancias.

Los dados de velocidad de los vehiculos se utilizan
como cualquier otro dado de velocidad durante el
encuentro, salvo por la restriccion a la cantidad de

% gue se pueden resolver en un tipo de accién.
Esto se debe a las limitaciones del propio vehiculo,
aunqgue los pilotos experimentados pueden compen-
sarlo y afadir % adicionales al pilotar cierto tipo de
vehiculos.
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Manejo

Este es el numero de dados de velocidad que pue-
den resolverse en acciones de movimiento y tiradas
de salvacion dentro del vehiculo en un turno. Un
personaje también puede utilizar este valor para de-
terminar si es capaz de disparar sus propias armas
«desde la montura». El manejo puede reducirse a un
minimo de 1y seguir siendo funcional. Si el manejo
cae a 0O, el vehiculo no es destruido, aunque queda
inmovilizado... por lo que si pilotas una aeronave o
algun vehiculo flotante, sigue siendo muy malo.

Control de fuego

Si la nave tiene armas a bordo, este valor es el nimero
de dados de velocidad que pueden resolverse en ac-
ciones de combate con las armas del vehiculo en un
solo turno. Las armas de un personaje no entran dentro
de la categoria de control de fuego. El control de fuego
puede reducirse a un minimo de O y se pierde cuando
los sistemas de armas resultan dafados o destruidos,
lo que a menudo se representa por el dafio estructural.

Durabilidad

Si un vehiculo recibe mas heridas en un solo turno que
su valor de durabilidad, entonces perderd un punto de
estructura. Si un ataque o dafo accidental no excede
la durabilidad, entonces no recibe dafio estructural.

Estructura

Cada punto perdido de estructura reducira tanto el
manejo como el control de fuego en 1. Un vehiculo
reducido a estructura O es destruido o dafado de
forma irreparable.

: CONEXION ESTABLECIDA :

VEHICULOS DE LA G.I.R.

La guia de inicio rapido no incluye demasiada in-
formacion acerca de los tipos de vehiculos y tam-
poco proporciona ejemplos concretos. Los tipos
de vehiculos de una ambientacién son mas una
cuestion de creacion de mundo, ya que la gama
de vehiculos y modos de desplazamiento posibles
son inabarcables. A la hora de dirigir partidas solo
con esta guia, rara vez te hara falta algo mas que la
seccion de Viajes para ver qué tipo de transporte
necesitas para llegar a donde quieres ir.
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VIAJES

El indice de viaje de un vehiculo lo desglosamos de
la siguiente manera:

Vehiculos de traccién humana (VTH)/animales de
monta: Estos son los medios de transporte arcai-
cos como las bicicletas, que siguen usdndose en
la sociedad de los rasos. Permiten viajar dentro de
un mismo distrito sin interferir con los planes de un
personaje para ese dia.

Distrito: El vehiculo permite transportar pasajeros y
carga a otro distrito dentro de la misma ciudad al me-
nos una vez al dia sin interferir con los plantes de un
personaje para ese dia. Esto incluye ciudades satélite
y suburbios de la misma ciudad. En el caso de Bay
City, esto significa viajar de Oakland a Licktown o Bay
City Sur. Viajar a otra ciudad (descrito en la entrada
siguiente) llevara al menos un dia entero. Viajar a un
lugar mas alejado sera poco practico, aunque todavia
es posible si se hace entre sesiones o se tiene en cuen-
ta el lapso de tiempo (de varios dias a incluso meses).

Ciudad: El vehiculo permite transportar pasajeros y
carga a una ciudad vecina (no un suburbio, que se
considera un distrito a efectos de viaje). Viajar a una
region diferente (descrito a continuacion) llevara al
menos 1 dia entero.

Regiodn: El vehiculo permite transportar pasajeros y
carga a otra region, lo que equivaldria a diferentes
paises de Europa o estados de los Estados Unidos.
Viajar a un continente vecino (suponiendo gque sea
posible por la geografia) llevard 1 dia entero.

LA MAYORIA DE EDIFICIOS TIENEN PLATAFORMAS
DE ATERRIZAJE PARA AERONAVES.

P L

Planetario: Este vehiculo puede dejar a pasajeros y
carga en cualquier lugar del planeta. Este tipo de
vehiculos son herméticos y capaces de realizar sal-
tos espaciales cortos o viajes espaciales de unos po-
cos dias, en caso de ser necesario.

Espacial: Esta nave es capaz de viajar entre mundos
colonizados. Se incluye aqui sobre todo para completar,
ya gue incluso los viajes cortos entre mundos llevarian
décadas. Son frecuentes las capsulas criogénicas, la ani-
macion suspendida y los entornos de espacio simulado
de tiempo dilatado para los viajes largos de CHD.

Viaje maritimo: Los viajes maritimos en la Tierra son
bastante raros fuera de los grandes buques de trans-
porte. Tiene demasiados peligros asociados y existen
medios de transporte mucho mas baratos y rapidos,
por lo que viajar por mar se hace mas por la aventu-
ra gue conlleva. Hay otros mundos colonizados en el
que el viaje por mar es frecuente. Por ejemplo, Har-
lan es casi todo mar y los viajes aéreos y espaciales
estan muy restringidos debido a las antiguas armas
de los Ancianos que disparan a todo lo que vuela de-
masiado alejado de la superficie del planeta. Muchas
embarcaciones son simples transportes atmosféricos
gue pueden viajar por mar por razones tacticas, mi-
litares, o para ahorrar combustible. Esas embarca-
ciones pueden surcar la superficie del agua e incluso
despegar hacia la atmdsfera cuando hay mal tiempo.
En funcidon de su tamafo y sistema de propulsion,
una embarcacion puede viajar por mar a lo largo de
la costa en pocos dias, y tardar un par de semanas o
incluso meses para cruzar todo un océano.




LA FUNDA DE UN PERSONAJE PROPORCIONA
manga ancha a los jugadores para modificarla como
gusten. Las mejoras van desde afadidos cibernéti-
cos e implantes a pseudo érganos genéticos cul-
tivados que cumplen toda una serie de funciones
beneficiosas. En este sentido, es bastante preciso
considerar la funda de un personaje como un ele-
mento de equipo en casi todos los aspectos.

FUNDAS NATALES Y CLONADAS

Una funda natal y una clonada tienen mucho en
comun, motivo por el que comparten categoria. La
evidente disparidad de precio es la mayor distinciéon
(ya que la funda natal de un individuo es, por asi
decirlo, gratuita, y una clonada puede costar mas
de lo que gana en una vida). Las similitudes, en lo
que respecta a mejoras, requieren mayor tecnologia
e ingenieria genética para un interfaz mejorado con
los impulsos nerviosos del cerebro.

Mejora de una funda natal

Dado que la funda natal tiene progenitores hu-
manos, no dispone de mejoras por defecto. Ade-
mas, no hay ningun interfaz de mejora cibernética
para un sistema nervioso humano que no cueste

un dineral o requiera ) si la modificacién es de
alguna manera deshumanizadora por naturaleza
o de forma accidental.

También hay varias mejoras cibernéticas poco o
nada invasivas, que permiten que incluso a una
funda natal disfrute de una generosa cantidad
de opciones. Estas incluyen clavijas neuronales,
y toda
clase de o6rganos para filtrar materias dafinas

magnilentes, ojos fotomultiplicadores,
O para potenciar el metabolismo con aumentos
neuroestimulados.

Mejora de una funda clonada

El coste ridiculo de mejorar una funda clonada es
un proceso parecido al de la funda natal. Sin embar-
go, quienes pueden permitirse una funda clonada
rara vez mancillan por voluntad propia la funda con
bidnica chapucera. El método preferido de mejora
es por medio de la ingenieria genética con modi-
ficaciones perfectamente integradas en la biologia
de la funda clonada. Esto hace que la deteccidn de
modificaciones sea casi imposible, aungue el precio
resulta astrondmico.

LA CLINICA WEI




FUNDAS SINTETICAS

Una funda sintética (o «funda sinte») es un conjunto
de cuerpos artificiales para satisfacer la siempre cre-
ciente demanda de fundas. Gracias a la produccion en
serie, la mayoria de modelos de fundas sintes tienen
un surtido de variantes bien reconocible. Sin embar-
go, aungue «sintético» significa artificial, no siempre
son del todo mecdénicas. En realidad, rara vez signifi-
ca eso. Una funda sinte puede seguir siendo mayor-
mente bioldgica, ya que alberga un alto porcentaje
de dérganos desarrollados en tagues de crecimiento,
procedentes de diversas reservas genéticas propiedad
del fabricante de la funda. Algunas fundas de baja son
mas artificiales que otras, y los modelos mas baratos
Yy mecanicos son pésimos sustitutos de una funda na-
tal. Estos ni siquiera intentan pasar por humanos. To-
das las sensaciones de la CHD parecen procesadas y
apagadas, por lo que matices como sabores, olores, o
incluso los detalles faciales seran aproximaciones in-
sulsas. Este es precisamente el motivo por el que hay
mas posibilidades de merma del ego de las CHD entre
las clases sociales mas bajas, ya que cuanto mas bara-
ta es la funda, mas alejada de la realidad se siente. Por
raro que parezca, las fundas de mayor calidad también
serdn en gran parte mecanicas, aunque contaran con
nanocitos y sangre sintética (de color azul) para imitar
las propiedades restauradoras del material bioldgico.
Estas fundas sintes se optimizaran con facilidades de
transferencia y sensaciones precisas, a diferencia de
los érganos de tanques de crecimientos cosidos juntos
en bolsas de piel sintética.

El mercado medio de las fundas sintéticas es en gran
parte orgdnico, con puertos o adaptadores incorpora-
dos para aceptar cibernética o mejoras opcionales de
varios tipos, si se desea. Los mayores fabricantes de
fundas tienen una amplia gama de mejoras disponibles,
disefAadas Unicamente para sus puertos, tanto para in-
crementar las ventas, como para disuadir las mejoras
genéricas. Las fundas sintes actualizables son muy po-
pulares entre los técnicos y los investigadores. Algunos
incorporan herramientas o varios procesadores en sus
fundas para realizar sus trabajos mas deprisa. Cada vez
mas disponen del acceso a datos y neuroestimuladores
que incrementan su concentracion y destreza en una
tarea. Si alguna de las dos opciones es compatible con
una funda (o incluso con una funcidén incorporada), re-
sultara muy beneficioso. Las fundas de combate cons-
tituyen la maxima calidad de esta categoria, y cuentan

con muchos recursos de interfaz con una estructura de
control central y sus propios sistemas de armas. Por no
hablar de la tendencia de incrementar la fuerza y per-
cepcion de las fundas de combate.

Dicho esto, algunas variantes de fundas sintéticas
son aun de mayor calidad y tendrdn muchas funcio-
nes inusuales que no son posibles en una funda na-
tal o clonada. Como es de suponer, son caras, pero
no en exceso. No obstante, la principal diferencia
entre la funda sintética de alta calidad y un mode-
lo de calidad decente no suelen ser mas que unos
cuantos puntos de Tecnologia.

DETALLE DE LA AMBIENTACION
En el Protectorado, un humano no es el duefio
legal de su funda, aunque haya nacido en ella.
El confinamiento en almacenes de CHD entrafa
la posibilidad de que la funda de alguien, natal
o cualquier otra, sea confiscada a menos que

> <

su familia, seres queridos o un fiador paguen un
arrendamiento abusivo. Sin esto, alguien pue-
de pujar mas por ella, o la funda se pondra a la
venta como parte de la garantia del Protectora-
do de abastecer a las victimas de accidentes o
a la muerte de las fundas con un repuesto.

Mejora de una funda sintética
La actualizacion de una funda sintética no es mas
complicada que actualizar un ordenador con nuevas
piezas. Todas las mejoras de una funda sinte tendrdn
asociado un coste de nivel de precio, pero las gran-
des requerirdn también , en especial si la mejora
sustituye un érgano o extremidad. Estas suelen in-
cluirse en el coste de la funda, pero los modelos con
disponibles aceptan mejoras posteriores, asi
como configuraciones de fabrica mejoradas.

La diferencia entre las mejoras bioldgicas y las me-
canicas son principalmente narrativas. Un DJ pue-
de decidir si la mejora de un punto de Tecnologia
la representa mejor una bioldgica o mecanica, aun-
que en la practica tendra el mismo efecto de juego.
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NOTAS DE REGLAS
Neuroestimulador

Muchas mejoras de funda pertenecen a la
categoria de «neuroestimulador». Este es un
complejo sistema de respuesta biogquimica
con procesadores digitales que aumentan la
experiencia sensorial de alguna manera ex-
traordinaria. Como actua junto a los procesos
sensoriales normales, su uso es tan subcons-
ciente como la contraccion del iris con una
mayor exposicion a la luz.

Los bonificadores de atributo o capacidades
gue proporcione una mejora con «neuroesti-
mulador» no hara falta declararlos especifica-
mente como parte de la intencidon de un per-
sonaje. Siempre disponen de la capacidad de
utilizar el atributo aumentado como si fuera
su puntuacion de atributo, proceso sensorial
o capacidad normal. Sin embargo, ciertas fun-
ciones adicionales pueden necesitar % para

Ejemplos de mejoras de funda

AUMENTO OPTICO

Este aumento neuroestimulador concedera a un ojo
normal la capacidad de considerar su iris como una
lenta de camara, lo que le permite ver con gran de-
talle incluso desde una gran distancia. Dispone de
una gran variedad de opciones a distintos precios.

B Neuroestimulador.

® Fotomultiplicador/Magnilentes: Los persona-
jes deben resolver % para poder beneficiarse
de los bonificadores de la {prueba de habili-
dad} que proporciona el aumento optico.

B Precio: Consulta las siguientes entradas para
las reglas adicionales que ofrece esta mejora
en los diferentes niveles de precio.

Nivel de precio 1

m {Deteccidn, Busqueda +1}.

Nivel de precio 2
m {Deteccidn, Busqueda +1}.

B Percepcion +10.

utilizarla.

MEJORAS DE FUNDA Y VALORES DE MERCADO

TABLA DE INFORMACION 01.01

TIPO DE FUNDA P.I_TEOCS.' COSTE DE MEJORA DPEUSI\IATIE)USD NIV. PRECIO MERCADO
Nacimiento/Natal O* Ninguno* ~Fuerza Gratuito
Sintético (calidad Baja) 3 Niv. precio 1+1 por ~Fue. - 10 Niv. precio 3
Sintético (calidad Media) 4 Niv. precio 2+1 por ~Fue. -5 Niv. precio 4
Sintético (calidad Alta) 5 Niv. precio 3+1 por ~Fuerza Niv. precio 5

Clon ek Niv. precio 5 +2 por ~Fuerza &

* Una funda del todo organica acepta cualquier mejora clasificada como Aumento o Cibernética, siempre que
la entrada indique que tampoco requiere puntos de Tecnologia para utilizarla.

** Un clon de cualquier calidad tiene un coste desorbitado, mucho mayor que el nivel de precio 5 indicaria. La
adquisicion y uso de una funda tan valiosa (y mucho mas una de lujo de los famosos Laboratorios Nakamura,
por ejemplo) es probable que fuera mas un hito de la historia que una compra normal de equipo. En resumen,
el nivel de precio de un clon pondria a cualquier personaje jugador (incluso a un mat) en suspension durante al
menos una década o mas, salvo para los escalones mas altos de la sociedad de los mats.
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Nivel de precio 3

{Deteccién, Busqueda +1}.
Percepcidén +15.

El personaje puede ver otras longitudes de
onda de la luz.

Coste adicional de d6 ).

Aumento friki.

Nivel de precio 4

{Deteccién, Busqueda, Lanzar, Armas de
fuego, Armas de energia +1}.

Percepcion +20.

El personaje puede ver otras longitudes de
onda de la luz.

El personaje puede grabar informacion vi-
sual.

Coste adicional de 2d6 O

Aumento friki.

ESQUELETO DE FIBRA DE CARBONO

La funda de un personaje tiene los huesos de fibra
de carbono (sustituidos o de fabrica). Estos tienen
propiedades diferentes si son parte de un reemplazo
bidnico o si son de fabrica como una funda sintética.

Como parte de una funda sinte

+5 al Umbral de dafo.
Defensa +1.
Proteccion +3 contra el daflo contundente.

Afade «parada» a los efectos activadores dis-
ponibles del personaje, incluso desarmado.

+2 al dafo al realizar una prueba de {Pelea}
con los pufnos y los codos, y no sufrird pena-
lizadores desarmado.

Como parte de un reemplazo biénico

Mano/brazo

» Afade «parada» a los efectos activadores
disponibles del personaje, incluso desar-
mado.

» +2 al dafo al realizar una prueba de {Pelea}
con los pufos y los codos, y no sufrird pe-
nalizadores desarmado.

Pierna

» Afade {Atletismo - Nadar, Saltar +1}.

» +2 al dafo al realizar una prueba de {Pe-
lea} con los puios y los codos, y no sufrira
penalizadores desarmado.

Caja toracica/espina dorsal
» +2 al Umbral de dafo.

MIEMBRO CIBERNETICO
Sustituye un miembro de la funda con una mejo-

ra cibernética debido a una pérdida accidental o

deliberada.
m {Pelea, Atletismo, Lucha con armas +1}.
B +2 al dafo al realizar ataques don armas
cuerpo a cuerpo o desarmado.
B No sufre penalizadores desarmado.
B El miembro puede recibir aumentos o bidni-

ca siempre gue solo estén localizados en ese
apéndice concreto.

IMPLANTE ONI
El personaje puede interactuar de forma remota con

cualquier base de datos o red a la que normalmente

tenga acceso a través de terminales o procesadores
de datos.

Alimentacion.

Obtiene los siguientes efectos activadores.

» Navegador: @@ {Redes digitales,
Orientacién, Historia +2}. Ten en cuenta
que algunos tipos de personajes alteran
este bonificador en funcion de su nivel de
acceso a diversas redes.

» Comunicaciones: & Es capaz de co-
municarse con alguien de otra zona (0 mas
alld) siempre que también dispongan de
un sistema ONI o un dispositivo de comu-
nicaciones.

Es posible habilitarlo o deshabilitarlo a vo-
luntad. Mantenerlo active hard que el per-
sonaje sea detectable, por lo que no puede
utilizarse si el personaje desea no llamar la
atencion.
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BIOCLAVIJA

La funda del personaje tiene un puerto para conec-
tar los cables de datos directamente al ON/ o a otro
procesador nativo de su funda.

B El personaje es capa de utilizar su propia
CHD y funda como procesador de datos para
dispositivos, armas y otros artilugios enlaza-
dos e interactuar con ellos sin necesidad de
gastar del objeto enlazado.

B Conectarse directamente a un terminal pro-
porcionard {Redes digitales, Sistemas digi-
tales, Andlisis digital +2} pero el personaje
no puede realizar acciones de movimiento.

B El personaje puede transferir su CHD sin ne-
cesidad de utilizar otro medio de transferen-

cia. Esto requicre @@ @ DD D v ol per-

sonaje no puede hacer nada mas.

B El personaje puede rellenar energia por los
terminales. Esto eliminara @ de cualquier
dispositivo o arma oculta que reciba alimen-
tacion durante un descanso largo o un Unico
€2 en un descanso corto.

DERMIS REFORZADA

El personaje tiene placas rigidas debajo de la piel en
las zonas vulnerables o sensibles. Incrementa la pro-
teccion en +1 contra todos los tipos de darfio. Esto
es acumulable con otros bonificadores de atuendo.

DERMIS BESTIAL

Esta mejora dérmica tiene un aspecto rudo y verru-
goso como una piel de animal. Esto lo hace muy du-
radero. No tiene que parecerse a la piel de un animal,
aunque sera se notara distinta, sobre todo en grosor.

B Aumento friki.

B Proteccion +2. Puede combinarse con los bo-
nificadores del atuendo.

B  {«Empatia» -1}.

OCULTACION

La funda sintética del personaje, o su bidnica, tiene
compartimentos para guardar pequerios dispositi-
vos o un dispositivo integrado desplegable con una
orden rapida. En cualquier caso, esta mejora esta di-
sefAada para superar una inspeccion casual.
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B Equipo por valor de OO obtiene oculta-
cion +3.

B Este equipo o mejora oculta seguird apare-
ciendo en los escaneres sofisticados y en los
puntos de control de seguridad.

B Si se trata de un arma integrada, esta
debe utilizar para incorporarla a este
aumento. Un arma integrada tiene las si-
guientes reglas adicionales:

» Enlazada.

» Desenfundado rapido: El personaje no
tiene que resolver @ para sacar el arma
integrada y también puede guardarla sin
resolver 9.

» Integrada: Un arma integrada no puede
separarse de la funda sin herramientas de
precision y formacién, y una prueba de
{Ingenieria}.

» El arma no puede ser objetivo de desar-
mar, aungue sigue pudiendo recibir dano.

APENDICE BESTIAL

El personaje tiene un injerto o miembro de naturale-
za bestial y cuenta con la capacidad de infligir con él/
grandes darios. El animal utilizado como referencia
variara en funcion de los gustos del personaje, pero
rara vez son discretos.

B Los atagues de un personaje no sufriran pe-
nalizadores por estar desarmado.

B Incrementa el dafio de {Pelea} en 3.
B Letall
m {«Empatia» -1}.

B Aumento friki.

MEJORA BESTIAL
Al evitar la forma humana por completo, el perso-
naje incorpora numerosos aumentos bestiales. El
resultado es tan extremo que parece una version
bipeda de dicho animal.

B Aumento friki.
B Anade +15 a Fuerza y Percepcion.

B {Intimidacién +1}.



ROSA DE PANAMA “NOCHES DE FRIKIS”

B {“Empatia” -2}, aunque no se combina con
el penalizador de Dermis o Apéndice bestial.

POLIMORFO, MENOR

El personaje puede cambiar sutilmente la apariencia
de su funda a voluntad, para alterar su fisico. No sera
capaz de nada drastico ni especifico, pero puede exa-
gerar o cambiar un rasgo fisico existente para eludir
una deteccion inicial o para hacerse mas atractivo.

Una funda con polimorfo, menor afiade las siguien-
tes reglas:
B Ser reenfundado a una funda sinte con esta
mejora reducird el dafo de ++1 PE++ en d6
hasta un minimo de d6.

Biometria de funda alterada.
» Umbral de dafo -2.
» Puntos de salud: -5.

Recibe los siguientes efectos activadores:

» Enlazada.

> Polimorfo, menor: @& Cambia o exa-
gera una caracteristica fisica. Esto supone
un beneficio practico de obtener bonifica-
dores a {Expresién, Intimidacién o Sigilo
+2}. Mantener este cambio mas de un dia
hard que el personaje pierda O por valor
ded6- \J.

» Revertir: @ Deshace los efectos de poli-
morfo.
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Después de leer esta breve introduccion a las reglas,
vamos a ilustrar un ejemplo de juego para que pue-
das ver como se utilizan las reglas.

En este ejemplo, el DJ dirige un grupo de otros dos
jugadores a los que conoceran con los nombres de
sus personajes: el detective Kenji «Ken» Moria y Da-
nielle «<Dani» deSantos. Los dos personajes son alia-
dos circunstanciales, y no confian el uno en el otro,
aunque tratan de llegar al fondo de una trama que
ha provocado el asesinato de dos Oyabun de alto
rango (seflores del crimen) de la Yakuza... con la que
la policia de Bay City suele hacer la vista gorda.

ENCUENTRO NARRATIVO

DJ: Ambos entran en el restaurante y bar de ca-
chimbas, la confusa fusidn de baratijas de oriente
medio y japonesas en la decoracion es hortera y
de imitacioén, pero aun asi es popular. Hay poca luz,
pero parece que no hay sitios libres en el local.

Dani: Quiero buscar a alguien que podamos reconocet.

DJ: Tira {Detectar -1} por la poca luz. ¢Qué Percep-
cion tienes?

Dani: 45.

DJ: Bien, entonces normalmente necesitas un 4,
pero en este caso un 3 o0 menos con la prueba de
habilidad.

Dani: Vale, tiro un d8... un 2.

DJ: No ves a nadie que reconozcas en persona, pero
ves a alguien muy bien vestido para el lugar que pa-
rece sospechoso.

Dani: ¢Puedo senaldrselo a Ken?

DJ: Si, tiras del abrigo de Kenji y seflalas al hombre
de la esquina. Ken, tira {Cultura, Historia 7}.

Ken: Vaya... mi Historia no es demasiado buena. Ten-
go d12, asi que probaré con Cultura, con d8.

DJ: {Qué Inteligencia tienes?
Ken: 55.
DJ: Vale, saca un 7 o menos, ya que el RO es mejor

que tu 5.
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Ken: Facil. Un 5.

DJ: Reconoces la ropa y los tatuajes de luz como Yaku-
za. Por lo que sabes, es el Unico que ves y cena solo.

Ken: Me acercaré a él.

Dani: Yo me quedaré atras y cubriré a Ken.
DJ: De acuerdo.

Ken: Me acerco y le pregunto qué hace aqui.

DJ: Dice que tiene todo el derecho de estar alli “de-
tective” y da un sorbo a su té.

Ken: Caramba, sabe que soy del BCPD.

DJ: Vio la placa de tu cinturdn... ademas, hablas
como un poli (te dice).

Ken: Vale... voy a preguntarle si conoce a alguien
gue pueda querer hacerle dafo a él o a otro Oyabun.

DJ: Haz una tirada de {Intimidacién 4}.
Ken: Qué mal. Tengo d10 en eso... y saco un 6.

DJ: El tipo sonrie y cambia de postura, momento en
qgue tu neuroestimulador reflejo identifica el man-
do de un cuchillo corto, un wakizashi, dentro de su
abrigo. No lo saca pero no hace ningun esfuerzo por
ocultarlo. Te dice que solo quiere comer en paz.

Ken: {Oculta algo?
DJ: Tira {Leer persona 5}.
Ken: Tiro d8 y es un 3.

DJ: Parece distante, aunque probablemente es
sincero. Menciona gque mucha gente lo quiere ver
muerto, al igual que a todos los Oyabun. Con algo
de sarcasmo, te agradece el interés por su bienestar.
Dani, tira {Deteccidén 6}.

Dani: Un 4.

DJ: A través de la ventana, ves la funda sintética
de un hombre con la cara cubierta. Tu neuroestimu-
lador capta que su postura indica que lleva armas
grandes en el abrigo.

Dani: iArma! Aviso a gritos a Ken y saco mi pistola.



«¢DEMASIADO ARREGLADO?»

ENC UENIRROSEDE {COIME ATNE

A continuacidén del encuentro narrativo, un sicario se
acerca al restaurante. Dani los vio a tiempo y avisd
a Ken vy a los clientes y saca su pistola. Esto permite
a los personajes tirar los dados de velocidad para
poder emprender acciones y tiradas de salvacion,
aunque les emboscaran.

DJ: Entre salpicaduras afiladas, las rafagas de una
ametralladora atraviesan el cristal y las persianas de
la ventana. Los clientes que no se han tirado al suelo
por la advertencia de Dani corren hacia la parte de
atrds aterrorizados... Dani y Ken, tiran sus dados de
velocidad.

Ken: Tengo Percepcién 42, asi que tiro 4 (6D 60 60 ).

Dani: Yo tengo Percepcién 45, por lo que también

tir 4 (PR D).

DJ: Dani, sacas el arma en el ultimo asalto, por lo
que solo tiraras 3 (D E & ). Ken, si quieres hacer
caso del aviso de Dani y tirarte al suelo, tendras que
superar una tirada de salvacion.

Ken: ¢Entonces solo tiro 3 (R @ & )?
DJ: Correcto, pero primero haz la tirada de salvacion.
Ken: Tiro {Atletismo}. (Cual es el RO?

DJ: Solo necesitas mas grados de éxito que el ata-
cante, pero como dispara a ciegas, deja que tire por
él... consigo 4 en el ataque.

Ken: Bien. {Tiro mi... uf, d12 para {Atletismo} contra
mi bonificador de Fuerza? éun 4?

DJ: Correcto.

Ken: He sacado un 6. Vaya. Eso son o e Para mi.

DJ: Resuelvo tus e Y Mi <5 V tiro el dafio tres

veces, que son 3d6 +9... Recibes 19 heridas.

Ken: Tocado. Vale, mi umbral de dafio es 40, asi que
todavia no estoy lesionado.

DJ: Si, tienes un rasguio y algunas rozaduras del
cristal roto... Bien, ahora tirad todos vuestros dados
de velocidad.

Dani: Tengoun 2, un 4y un 5.
Ken: Yo un 3, otro 3y un 6.

DJ: De acuerdo, yo he sacado un 5y un 4 para el si-
cario. (Fase de intencién) Bien, équé queréis hacer?

Dani: Quiero disparar al tipo a través de la ventana.
Ken: Quiero sacar mi pistola y devolver el fuego.

DJ: Bien, Dani, tendras que resolver un dado de ve-
locidad. Ken, como también sacas el arma, deberds
resolver dos.

Dani: Resuelvo 2.

Ken: Seguramente actuaré el ultimo de todas for-
mas, por lo que resuelvo el 3y el 6, para un total de
9... guardo mi otro 3 para mas adelante.

DJ: Resuelvo el 5 del sicario para disparar de nuevo
con {Armas de fuego -1} en este segundo ataque en
un turno, pero primero va Dani, por resolver con un
total mas bajo.
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Dani: Bien, tiro {Armas de fuego}.

DJ: Utiliza el bonificador de Percepcion ( [y ) per
aun RO basico.

Dani: Entonces tendré que sacar un 4 o menos con

d6... un 1. ilmpresionante! iConsigo 4 grados de éxi-

PIVIVIVIS
tol (pupurey )

DJ: iVaya! El sicario resuelve su ultimo dado de velo-
cidad para realizar una tirada de salvacion. Tira {At-

letismo} para esquivar... y solo saca :: por lo que
reduce tus grados de éxito totales a Ty ar ey, Ya que
el §5 de esquivar cancela uno de los tuyos.

Dani: Vaya... bueno, todavia esta bien. Resuelvo to-
dos los g» con «impacto».

DJ: Genial, entonces tira el dafo tres veces.

Dani: Bien, entonces d6+ ) tres veces. Mi () es 4,

por lo que 3d6+ 12... me gustan esos nimeros. Un 25

(esto resuelve los 45 erer ).

DJ: iBuen disparo! iLesionas al sicario! Aunque aho-
ra le toca a él disparar.

Ken: Uy. ¢A quién dispara?
DJ: Lo decidiré al azar... Dispara a Dani.
Dani: Me tocé. Vale.

DJ: Vamos a ver, con la lesiéon tiene un penalizador,

y como ya ha atacado tira {Armas de fuego -2} y

logra... 4ye» contra ti.

Dani: Resuelvo otro % para poder realizar una ti-
rada de salvacién. Resuelvo el resultado de 5. Tiraré
{Sigilo} para esconderme detras de una cobertura.
Caramba, consigo ::

DJ: Entonces solo tira dafo contra ti una vez.
d6+ (Y que va a ser un... d6+3.

Ken: Considérate afortunada.

DJ: Sufres 7 heridas.

Dani: Bueno. Solo es un rasgufio.

Ken: iBueno, me toca! Le disparo desde el suelo.
DJ: Suena bien.

Ken: Mi tirada de {Armas de fuego} logra <p<y.
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DJ: Vale, al tirador no le quedan dados de velocidad
(%) para resolver una tirada de salvacion, asi que
tira el daflo dos veces.

Ken: Vale, mis 2d6+8 suman... 15 heridas.

DJ: El brillante destello de plasma impacta con-
tra el sicario, que gime de dolor y se desploma,
agarrandose las heridas en la calle empapada de
neodn, vacia mientras la gente corre aterrada por
el tiroteo.

Ken: Me acercaré a ver al tipo de la Yakuza con el
que hablaba.

DJ: Parece que se ha ido. Debe haberse escabullido
durante el tiroteo.

Dani: Me queda un dado de velocidad ( % ). ¢Puedo
echar un vistazo para ver por donde se fue antes
que se aleje mas?

DJ: Claro... como también es una cuestion de suerte,
tira d6 para el dado de Suerte.

Dani: El RO es el [y ; c{Deteccién 4} entonces?

DJ: Correcto. Te doy un {+2} porque no ha te-
nido demasiado tiempo para escapar, asi que
{Deteccidén 6}.

Dani: Vale con el d8 y el d6 saco... 9 en total.

DJ: Por desgracia, ya se ha ido... tienes que investi-
gar un poco.

Dani: Utilizo mi ONI para ver si puedo acceder a los
videos se seguridad para encontrar una pista.

DJ: Haz una prueba de {Redes digitales 6}. Nunca
antes has accedido a esta red, por lo que tira d6
para el dado de Suerte.

Dani: Tiro... iun 1 en ambos dados!

DJ: iEstupendo! Eso es un golpe de suerte. La se-
guridad es practicamente nula, y lo ha hecho un
operador vago, por lo que las mismas credencia-
les de seguridad te daran acceso a los videos de
toda la manzana, hasta que alguien descubra la
intrusion. Tus implantes oculares brillan mientras
recorres las tomas y ves al sicario dirigirse a la
avenida Lombard.



iCONTINUARA!

Ahora ya has tenido una muestra de un encuen-
tro de Carbono alterado: el juego de rol. {Buscas
al extrafio Yakuza del restaurante, o persigues al
asesino? Perteneces al BCPD, dlos llamas? éConfias
en que tus compaferos del departamento se preo-
cupen lo suficiente para seguirlo? (Estds prepara- S ' AR e
do para llegar hasta el final si no lo hacen ellos? ¢O ‘
abandonaran este caso como uno de tantos cuyas

@amneros mailins SKYDANCE

respuestas terminan engullidas en las profundida-

des de la ciudad baja? RICKRSTARTER

Como puedes ver, los muchos giros y sorpresas que

ICONSULTA NUESTRO KICKSTARTER
PARA MAS INFORMACION SOBRE EL
JUEGO Y LOS LANZAMIENTOS PREVISTOS!

da la historia es posible que se conviertan en una
aventura aparte, lo que a su vez forma una pieza
de un rompecabezas mayor para descubrir la trama
gue experimentan y crean juntos los personajes.

WWW.ALTEREDCARBONRPG.COM

Siguenos para futuras actualizaciones en

WWW.RENEGADEGAMES.COM WWW.HUNTERSBOOKS.COM
K] FACEBOOK.COM/PLAYRGS K FACEBOOK . COM/HUNTERSENTERTAINMENT
F¥] @PLAYRENEGADE ] @HUNTERS_ENT

[E] @RENEGADE_GAME_STUDIOS  [B] @HUNTERSENTERTAINMENT

BAY CITY ES UN GRAN LUGAR CON
UN MILLON DE HISTORIAS QUE CONTAR.
: o

3 |

“ S TOTEN T I AT AT

- comens ==



	Índice
	Cronología de Carbono Alterado
	Introducción 
- Bienvenida a Bay City
	Parte 1 - Personajes
	Parte 2 - Cómo se juega
	Parte 3 - Combate
	Parte 4 - Equipo
	Parte 5 - Ejemplo de juego

