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RESUMEN DE CAMBIOS DE ESTA UERSION

Pagina 2: Revision de la fe de erratas de las cartas o Pagina 11: Aclaracion de Pista Falsa
Pagina 3: Anadida fe de erratas de la lista de mazos o Pagina 12: Aclaracion de Apagon Eléctrico
Pagina 4: Revision del ejemplo de “Eventos ordinales” o Pagina 20: Interaccién de Fumiko Yamamori

Pagina 4: Revision de la terminologia de “Superado” o Pagina 21: Revision de la estructura de orden de resolucién
Pagina 5: Anadida seccién de capacidades de los turnos

Pagina 7: Afiadida seccién de encuentros obligados Pagina 22: Revision de la estructura de orden de resolucion
de una incursién

Pagina 7: Revision de los costes adicionales

Los cambios realizados desde la versién 3.1.1 se indican en azul.
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Este documento contiene aclaraciones y fe de erratas de las cartas,
aclaraciones a las reglas, estructuras de orden de resolucion y
preguntas mds frecuentes para Android: Netrunner. Todas las
partidas y torneos oficiales empleardn la versién mas reciente
de este documento para complementar las reglas de torneo y el
reglamento mas recientes de Android: Netrunner.

Seccion 1: Fe de erratas de
las cartas

Esta seccion contiene la fe de erratas oficial de cartas individuales
de Android: Netrunner. La fe de erratas prevalece sobre la
informacién original impresa en la carta a la que se aplique. A
menos que aparezca una fe de erratas en esta seccion, la impresion
original no de draft de la carta y toda su informacion se consideran
precisas y prevalecen sobre cualquier otra impresién, como cartas
promocionales o versiones de productos alternativos.

Apagon Eléctrico (@ 58)
Deberia decir: “X es igual o menor al coste de instalacién mas

alto entre todos los programas y hardware instalados” (Se ha
definido el valor de “X”).

Bichos de Burke (3 119)

Deberia decir: “.. Si tiene éxito, el Runner destruye 1 programa
instalado.”.

BRE DE SYNC (& 15)

Deberia decir: “..accede a 1 carta menos siempre que acceda a
cartas durante el resto de esta incursion” (Se ha afiadido “durante
el resto de esta incursion”).

Campaina de Eve (R 92)

Deberia decir: “Coloca 16 © del banco sobre Campafia de Eve
cuando la ejecutes. Cuando no queden créditos en Campana de
Eve, destruyela.”.

Chip de Coherencia-Q (¥ 52)
Deberia decir: “Destruye Chip de Coherencia-Q cuando un pro-
grama instalado sea destruido?”. (Se ha afiadido “instalado”).

Contraataque punitivo (@ 79)
Deberia decir: “..tantos puntos de dafo fisico al Runner como
puntos de plan impresos..” (Se ha afiadido “impresos”).

Complice Infiltrado (U 21)
Deberia decir: “Realiza una incursién. Supera automaticamente
el primer hielo al que te enfrentes durante esta incursion.”.

Dhegdheer (¥ 20)

Deberia decir: “Reduce en 1 el coste de instalacion de los
programas que instales en Dhegdheer” (Se ha cambiado “Cuando
instales un programa en Dhegdheer, reduce su coste de instalacion
en 17 por “Reduce en 1 el coste de instalacion de los programas que
instales en Dhegdheer”).

Directora Haas (& 24)
Deberia decir: Tienes 1 @ adicional para gastar durante tu
turno..” (Se ha cambiado ‘en cada” por ‘durante tu”).

iEureka! (@ 27)

Deberia decir: “Puedes instalar esa carta, reduciendo el coste
de instalacién en 108, si es posible..”. (Se ha afiadido una coma
tras el simbolo para mayor claridad. Ver la aclaracién correspon-
diente a la carta en su seccién correspondiente.)

Gambito de Reina (&35 @ 108)
Deberia costar 0.

Hortum (¢ 50)

Deberia decir: “Si Hortum tiene 3 o mas fichas de Avance..” (Se
ha cambiado “hay 3 o mds fichas de Avance sobre Hortum” por
“Hortum tiene 3 o mds fichas de Avance”).

Implantes de Retroalimentacion e3 (3 24)

Deberia decir: “.. puedes pagar 18 para romper 1 subrutina de
ese hielo.. (Se ha eliminado “adicional”).

Informante de la ACM (® 36)
Deberia decir: “Instala Informante de la ACM sobre un recurso
contacto” (Se ha afiadido “recurso”).

Leela Patel (= 95)
Deberia decir: “Siempre que un plan sea puntuado o robado,
afiade 1 carta suspendida a la SC”.

Maxwell James ($121)

Deberia decir: “sélo si has realizado una incursién con éxito
contra la SC durante este turno” (Se ha cambiado “sélo después
de una incursion con éxito contra la SC” por “sdlo si has realizado

una incursion con éxito contra la SC durante este turno”).

Mision Completada (\EJ 81)
Deberia decir: “Juega esta carta solo si has realizado una incur-
sién con éxito contra I+D, la SC y los Archivos en este turno””.

Mujer Fatal (U 26)

Deberia decir: “Cuando instales Mujer Fatal, elige un hielo insta-
lado. Cuando te enfrentes a ese hielo, puedes pagar 1 © por cada
subrutina del hielo para superarlo automaticamente.”

Museo de Historia /™ 19)
Deberia ser unica.

Notoriedad (%3 26)

Deberia decir: “Juega esta carta solo si has realizado una incur-
sién con éxito contra I+D, la SC y los Archivos en este turno.
Anade Notoriedad a tu zona de puntuacién como un plan que
vale 1 punto de plan.”.




Pabellén de Red Inalambrica (3 108)
Deberia ser tinica.

Peén (@ 2)

Deberia decir: “Siempre que realices una incursiéon con éxito
mientras Pedn esté alojado en un hielo, mueve Pe6n al hielo inme-
diatamente posterior al hielo donde esté alojado Peén si es posi-
ble..”. (Se ha afiadido “mientras Peon esté alojado en un hielo”).

Progenitor (= 43)

Deberia decir: “Siempre que se purguen contadores de virus, en
lugar de retirar todos los contadores de virus de la carta alojada,
retira..” (Se ha afiadido “en lugar de retirar todos los contadores de
virus de la carta alojada”).

II Programa Piloto AstroScript (U 81)
Deberia decir: “Limite de 1 por mazo..” (Se asiade a la capacidad).

Prueba de Seguridad (X 48)
Deberia decir: “Cuando comience tu turno, puedes elegir..” (Se
ha ariadido “puedes elegir”).

Rachel Beckman ( = 60)
Deberia decir: Tienes 1 @ adicional para gastar durante tu
turno..” (Se ha cambiado ‘en cada” por ‘durante tu”).

Reaprovechar (’ 34)

Deberia decir: “Destruye un programa instalado. Si lo haces,
instala un programa desde tu Empufadura o tu Pila..” (Se ha
eliminado “Como coste adicional para jugar esta carta” y se ha
anadido “Si lo haces”).

Shinobi (& 115)
Deberia decir: “Rastreo’: Si tiene éxito, inflige 3 puntos de dafio
de red y termina la incursién.”.

' Tirano (R 78)

Deberia decir: “..gana “| Termina la incursién”” por cada ficha de
Avance que tenga””.

Weyland Consortium: Constructores de Naciones (@ 38)

Deberia decir: “La primera vez que termine un enfrentamiento
[ con un hielo que tenga al menos 1 ficha de Avance en cada turno,
inflige 1 punto de dafio fisico” (Se ha cambiado ‘el Runner se enfrente
a un hielo que tenga al menos 1 ficha de Avance” por “termine un
enfrentamiento con un hielo que tenga al menos 1 ficha de Avance”).

Xanadu (7 82)

Deberia decir: “La primera vez que termine un enfrentamiento
con un hielo que tenga al menos 1 ficha de Avance en cada turno,
inflige 1 punto de dafo fisico.”

Lista de los mas buscados de la Policia de

Nueua Angeles

La lista de los mas buscados de la Policia de Nueva Angeles es una
lista de cartas de Android: Netrunner que tienen restricciones adi-
cionales al construir mazos. Los jugadores deben cumplir la lista
de los mds buscados de la Policia de Nueva Angeles para todos los
torneos de Edge Entertainment. Para mds informacion, consulta el
Apéndice A de las reglas de torneo de Android: Netrunner.

Seccian 2: Otra fe de erratas

Esta seccidn contiene la fe de erratas oficial que se ha realizado
a las pegatinas y listas de mazos individuales de Android:
Netrunner. Lafe de erratas prevalece sobre lainformacion impresa
originalmente en la lista de mazo o pegatina correspondiente.
A menos que aparezca una fe de erratas de una pegatina o
lista de mazo, la impresién original no de draft de esa lista de
mazo o pegatina y toda su informacion se consideran precisas y
prevalecen sobre cualquier otra impresion. Esto incluye las listas
de mazos y pegatinas traducidas, las listas de mazos y pegatinas
de cartas promocionales y las impresiones que puedan aparecer
en productos alternativos.

Ayla “Bios” Rahim (@ Lista de mazo)

Identidad Hardware
1x Ayla “Bios” Rahim (45/15)  2x El Toque Personal*
2x Ubax
Eventos . .
2x Diamante de Memoria
3x Planificacién Cuidadosa LLDS
3x Mineria de Datos Programas
Profunda 2x Sorbedatos*
3x Diésel* 3x Dhegdheer
2% Modificado* 2x Magnum Opus*
2x Adepto

3x Automatizacion de
2x Hoja Gordiana*

Procesos
1x M 5
3x Pedido Especial* X Mammon
2x Garceta
1x Estimuhack*
Recursos

3x Apuesta Segura* 2x Engafio Biométrico

2x Decano Lister

Objetivo: Acercandose (¥ Pegatina C8.2)

Deberia decir: “Progreso: Puntua 1 punto de plan” (Se ha

cambiado “Roba” por “Puntiia”).

Seccion 3: Aclaraciones a
las reglas

Esta secciéon contiene las aclaraciones y complementos a las
reglas oficiales de Android: Netrunner. Usadas junto al regla-
mento de la caja basica, estas aclaraciones y complementos per-
mitiran a un jugador superar las situaciones mas complejas que
puedan surgir al jugar una partida.

Acceder
Capacidades Al acceder

Una carta que tenga una capacidad que se active cuando se
accede a la carta no tiene que estar activa para que la capacidad
tenga efecto. Al resolver una capacidad como ésta, solo tienes
que seguir las instrucciones de la carta.

Ejemplo: La Corporacién no tiene que ejecutar Proyecto Gallina
Ciega antes de que el Runner acceda a la carta para poder usar su

capacidad.
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Acceder a los Archivos Terminologia
Al acceder a cartas en los Archivos, el Runner pone boca arriba  «A dicional”

todas las cartas de los Archivos antes de acceder a ellas. A conti-
nuacion, accede y resuelve cartas individuales de una en una, en
cualquier orden que quiera.

Si el Runner usa un efecto de sustitucion, entonces no pone boca
arriba ninguna carta que estuviera boca abajo.

Acceder a varias cartas en un servidor

Cuando el Runner elija acceder a cartas en un servidor, accedera
aun nimero fijo de cartas. Al elegir acceder, dicho nimero queda
determinado por la cantidad total de cartas a las que accederia
normalmente con una incursion contra ese servidor, teniendo
en cuenta cualquier modificador activo que pueda aumentar o
reducir dicho nimero, la cantidad maxima de cartas que hay en
el servidor mas todas las cartas de la raiz de un servidor central.

Durante el acceso a un servidor central, si se afladen cartas al
servidor en mitad del acceso, el numero de cartas a las que se
accede no cambia, incluso si el nimero total de cartas poten-
ciales a las que acceder era mayor que el numero real de cartas.

Si el nimero de cartas disponibles a las que acceder se reduce
durante el acceso, el nimero total de cartas a las que accede
el Runner sigue siendo el mismo, pero una vez que el numero
total de accesos se determina, el Runner intentara acceder a ese
numero de cartas.

Ejemplo: El Runnet, jugando con Leela Patel, realiza una incursién
con éxito contra la SC, y el niimero de acceso queda determinado
en 3. Con el primer acceso se accede a SC Desechable, lo que coloca
en la parte inferior de I+D todas las cartas de la SC excepto un
plan. Leela accede al plan y afiade una carta a la SC. Leela segui-
ria pudiendo acceder a la carta afiadida, ya que el niimero total de
accesos que se determind era 3.

Cuando el Runner accede a varias cartas de la SC, accede a éstas
de una en una, y no vuelven a la SC hasta que el Runner acabe
de acceder a todas.

El Runner puede intercalar acceder a cartas de I+D con cual-
quier mejora instalada en la raiz de [+D. El Runner no puede ele-
gir acceder a las cartas de I+D sin seguir su orden.

Ejemplo: El Runner tiene una Interfaz de I+D instalada y realiza
una incursion con éxito contra I+D. Accede a la primera carta de
I+D y después elige y accede a una mejora instalada en la raiz de
I+D. A continuacién, el Runner termina de acceder a las cartas
accediendo a la segunda carta de I+D.

Puntuar y robar planes
Siempre que se puntue o robe un plan, se retiran todas las fichas
de Avance que haya sobre éste.

Purgar contadores de virus

La Corporacion puede purgar contadores de virus siempre que
el acto de purgar vaya a destruir cartas o a retirar contadores de
cartas de virus.

La palabra “adicional” indica una capacidad que modifica otra
capacidad o estado de juego. La capacidad adicional se resuelve
simultdneamente con cualquier capacidad a la que modifique, y
con las mismas condiciones que esa capacidad.

“Todos/as”

Las expresiones “todos” y “todas” incluyen el nimero cero.

Ejemplo: La Corporacion juega una IA de Supervision y ejecuta
un Lefiador. El Runner se enfrenta al Lefiador cuando tiene cero
subrutinas. Se considera que el Runner ha roto todas las subruti-
nas del Lesiador y el Hielo es destruido.

“Superar automaticamente”

Cuando un efecto permite que el Runner “supere automatica-
mente” un hielo, supera inmediatamente ese hielo y continta la
incursion. Todas las subrutinas (incluyendo 0) del hielo supe-
rado automaticamente no se rompen.

Ejemplo: El Runner se enfrenta a un hielo que puede superar automd-
ticamente con Mujer Fatal. El tiltimo hielo al que se enfrentd el Run-
ner fue Carnada, cuya subrutina no rompié. El Runner paga el coste
de superar automdticamente el hielo actual con Mujer Fatal y recibe 3
puntos de dafio de red por la capacidad de Carnada, ya que las subru-
tinas de un hielo superado automdticamente no se consideran rotas.

“No puede”

Las cartas que emplean una forma de la expresion “no puede” pro-
hiben que un efecto se resuelva o que una accion tenga lugar. Si dos
cartas entran en conflicto y la primera prohibe un efecto, capacidad
o0 accién mediante una forma de la expresién “no puede’, la segunda
carta no puede jugarse o activarse, a menos que la accién prohibida
sea una condicion otorgada mediante un efecto que no haya sido
prohibido. Hay que tener en cuenta que aunque la carta pudiera ser
jugada, la parte prohibida del efecto sigue sin poder resolverse.

“Eventos ordinales”

Cuando una capacidad se refiera a un caso ordinal concreto de
algo que ocurre (por ejemplo: “la primera vez’, “la segunda vez”,
etc.), se refiere a ese caso y sdlo a ese caso. Si tiene lugar una
capacidad de sustitucidn o de prevencion, se sigue contando ese
caso como parte del nimero de veces que ha ocurrido el evento
sustituido o prevenido.

Ejemplo: Si la primera ocurrencia de dafio de red durante una
incursion es prevenida por el Runner al usar Escudo de Red, o si
es sustituida por el efecto de Tori Hanzo, entonces Tori Hanzo no
puede activarse durante el resto de la incursion.

“Por cada”

Hacer algo “por cada” caso de algo nunca puede resultar en cero
casos. Si la condicién no se cumple, el efecto no se resuelve.

Ejemplo: El Runner accede a un Sobrescritor Cerebral desde I+D. El
Runner no recibe 0 puntos de dafio; en lugar de eso, recibe 1 punto
de dafio por cada ficha de Avance que haya sobre Sobrescritor
Cerebral, lo que resulta en que no sucede nada.
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“Alojado” es una expresion autorreferencial, y por lo tanto se
refiere a las cartas y fichas alojadas sobre esa carta a menos que
se indique algo distinto. Las cartas siempre se alojan boca arriba
a menos que se indique algo distinto.

Ellimite de 1 consola por jugador evita que el Runner instale una
segunda consola incluso si el Runner quiere destruir la primera.

“Si tiene éxito...”

Siempre que haya un efecto del tipo “Si tiene éxito..” vinculado al
resultado de una incursion, la propia incursion debe haber tenido
éxito contra el servidor o servidores especificados si es el caso. Si
el Runner inicia una incursién contra el servidor especificado,
pero termina la incursién en un servidor distinto, el efecto “Si

>

tiene éxito..” no se resuelve cuando la incursién tiene éxito.

Ejemplo: El Runmer juega Trabajo Preliminar contra la SC.
Durante la incursion, una Rana Toro mueve al Runner a I+D.
Aunque la incursion tenga éxito, el Runner no puede usar el efecto
“Si tiene éxito..” de Trabajo Preliminar porque la incursién no
tuvo éxito contra la SC.

Si el efecto “Si tiene éxito..” no especifica un servidor, entonces
no importa si el servidor atacado cambia durante la incursion, y
la capacidad se resuelve de forma normal.

Iniciar contra Realizar una incursion

Iniciar una incursion es cualquier capacidad de carta o uso de
la accién basica que cause una incursion directamente. Realizar
una incursién se refiere a la accién de clic basica para causar
una incursién. Una capacidad de carta que diga “Realiza una
incursion.” Inicia una incursién, pero no cuenta como haber
gastado una accién de clic bésica para hacerlo.

Instalado/a
Los eventos, operaciones y cartas de Identidad nunca son ni
estan instalados.

“Limite de 1 consola por jugador”

Esta restriccion sélo se refiere a las consolas activas. Un jugador
puede tener varias copias de una consola, e incluso varias
consolas, en su mazo.

“Ser destruidas normalmente”
Destruir cartas que “normalmente no pueden ser destruidas” sélo
se refiere a destruir cartas que no tienen un coste de destruccion.

“Superado”

El Runner supera un hielo en el paso 4 de la incursién. Esto suele
ocurrir cuando un enfrentamiento termina tras la resolucion de
cualquier subrutina sin romper, pero puede ocurrir por separado,
como cuando el hielo al que se aproxime el Runner no esté
ejecutado o cuando el Runner supere automaticamente un hielo.

“Pﬂa”

Una pila es un montén de 1 o mas cartas.

“Intercambiar”

Un intercambio de dos cosas o grupos de cosas con nombre
(cartas, contadores, fichas, etc.). Cuando se intercambian, ambas
cosas intercambian su lugar de forma simultdnea. Cualquier
elemento alojado queda destruido si la carta que lo aloja es
desinstalada con el intercambio.

Desinstalado/a

En cualquier momento en que una carta instalada entre en la
SC, I+D, los Archivos o en la Empuiadura, Pila o Montén del
Runner, o cuando sea retirada de la partida, la carta ha sido
“desinstalada”

“Usando”

Siempre que una capacidad sea opcional, el jugador que la
resuelve estd “usando” la capacidad. Esto incluye todas las
capacidades con coste y todas las capacidades condicionales
opcionales (capacidades activadas que usan expresiones como
“puede” o “permite”).

Capacidades

Capacidades activadas

Para usar una capacidad activada, debe cumplirse un
prerrequisito. Este prerrequisito es un coste de activacion
que debe cubrirse (capacidad con coste) o una condicién de
activacion que debe cumplirse (capacidad condicional). Cuando
se haya activado una capacidad, su efecto se resuelve y s6lo puede
detenerse mediante efectos de prevenir o evitar, incluso si ya hay
otra capacidad en proceso de resolucion. Al activar capacidades,
los jugadores deben seguir todas las restricciones de las cartas.

Capacidades con coste

Para activar una capacidad con coste, debe cubrirse un coste
de activacion. Los costes de activacién mas comunes son gastar
clics, créditos o contadores alojados o destruir cartas. Algunos
efectos incluyen una combinacion de distintos costes.

El coste de activaciéon de una carta siempre se indica en su
cuadro de texto, antes del efecto, siguiendo el formato “coste:
efecto”. Una capacidad con coste puede activarse un numero
ilimitado de veces siempre que se cubra su coste y se cumplan
cualesquier restricciones especificadas por el efecto. Las
capacidades con coste pueden activarse en distintas estructuras
de orden de resolucion a lo largo de la partida, como por ejemplo
al comienzo y final de cada turno, antes y después de cada acciéon
y durante incursiones. Si una capacidad requiere una cantidad
cualquiera de clics como parte de su coste, solo puede activarse
como accion durante la fase de Accién del jugador. Consulta las
estructuras de orden de resoluciéon que aparecen al final de este
documento para ver una lista completa de las oportunidades en
las que pueden usarse capacidades con coste.

Capacidades condicionales

Para que se active una capacidad condicional, debe cumplirse una
condicién de activacion mientras la carta que tiene la capacidad
esté activa. Una capacidad condicional sélo puede resolverse
una vez por cada condicién de activacion. La condicion de




activacién de una capacidad condicional viene definida en
su texto mediante una expresion previa que incluira palabras
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como “cuando’, “siempre que”, “antes, “después” o “a menos que’”.
Algunas capacidades condicionales emplean eventos ordinales
como condicién de activacion (p. ej.: “La primera vez...en cada
turno..”). Varias capacidades pueden cumplir sus condiciones de
activacion al mismo tiempo.

Si una capacidad condicional usa una palabra permisiva como
“puede” o “permite”, se trata de una capacidad condicional
opcional. La decision de activar o no la capacidad la toma el
jugador que controla la carta, siempre y cuando se cumpla
la condicién de activacion. Si una capacidad condicional no
contiene palabras permisivas, es una capacidad condicional
obligatoria que deberd activarse cuando se cumpla su condiciéon
de activacion, aunque el orden de resolucion exacto puede variar.

Las subrutinas de los hielos son capacidades condicionales
obligatorias que se pueden romper, en cuyo caso no se resuelven.

“Si... cuando...” y “Cuando... si...”
Algunas capacidades condicionales
adicionales para su uso.

estipulan  requisitos

Si un requisito es parte de la condiciéon de activaciéon de la
capacidad, entonces dicha capacidad sélo cumple su condicién
de activacion si el requisito se cumple en el momento en el que
fuese a ocurrir la condicién de activacion.

Ejemplo: Modelo Predictivo Cudntico sélo puede cumplir su
condicién de activacion si el Runner estd marcado en el momento
en el que tiene lugar el acceso. Incluso si Casting estd alojado en
Modelo Predictivo Cudntico, la marca se dard después de que
tenga lugar el acceso, por lo que Modelo Predictivo Cudntico no
se activard.

Si un requisito es parte del efecto de la capacidad, entonces so6lo
es necesario que dicho requisito se cumpla cuando se resuelva
la capacidad condicional, incluso si el requisito no se cumplia
en el momento en el que la capacidad cumpli6 su condicion de
activacion.

Ejemplo: Si el Runner tiene Contacto en los Bajos Fondos instalado
y El Proveedor instalado alojando un Chip de Memoria Dyson,
tanto Contacto en los Bajos Fondos como EIl Proveedor cumplen
sus condiciones de activacion a la vez. El Runner puede activar
primero El Proveedor, de forma que cuando Contacto en los Bajos
Fondos active su resolucion, el efecto verd que el Runner tiene una
fuerza de enlace de 2 y le dard 1 crédito.

Pasos de activacion
Las capacidades activadas siguen tres pasos para iniciar su efecto:

Cumplimiento de la activaciéon: La condicion de activacion de
una capacidad condicional ha tenido lugar o se ha cubierto el
coste de activacion de una capacidad con coste, y la capacidad
esta lista para activarse. Ten en cuenta que varias capacidades
condicionales pueden cumplir su activacion a la vez. Siempre
que una o mas capacidades estén en este estado, un jugador debe
activar una de ellas. Si el jugador activo controla cualquiera de

esas capacidades, elige una de ellas para que se active; sino es asi,
el jugador inactivo elige una de las capacidades que controle para
activarla. Después de que esa capacidad sea activada y resuelta,
debe activarse del mismo modo otra capacidad que esté en el
estado de “cumplimiento de la activacion” (si la hay).

Activacidn: La capacidad esta lista para resolverse y se vuelve
independiente de su carta de origen. Una capacidad que se haya
activado debe resolverse y puede continuar afectando la partida
incluso si la carta de origen se vuelve inactiva. Cuando se active
una capacidad, los jugadores pueden usar efectos de prevenir o
evitar para modificar lo que dicha capacidad fuese a hacer, pero
no pueden realizarse otras acciones. Una vez que no se apliquen
mas efectos de prevenir o evitar, la capacidad se resuelve.

Resolucion: Las instrucciones de la capacidad se llevan a cabo y
afectan al estado de la partida.

Si una carta se vuelve inactiva después de que se cumpla su
activacion, pero antes de que se active, la capacidad no se activa
ni resuelve. Esto puede ocurrir en situaciones en las que se
produzcan efectos simultaneos o reacciones en cadena.

Ejemplo: El Runner tiene instalados tanto Wyldside como Casa
de Emperios de Esopo. Ambas cartas cumplen sus condiciones de
activacion cuando comienza el turno del Runner. Si el Runner elige
activar primero Casa de Empeios de Esopo y luego la usa para destruir
Wyldside, la capacidad de Wyldside nunca llega al punto en el que se
activaria, por lo que el Runner no pierde un clic ni roba dos cartas.

Si la condicién de activacién de una capacidad condicional se
cumple mediante una estructura de orden de resolucién de la
partida concreta (como “Cuando comience tu turno..”) y dicha
estructura de orden de resolucion deja de ser valida entre el
cumplimiento de la condicién de activacion y la activacion de
la capacidad, la capacidad activada no se activa ni se resuelve.
Una estructura de orden de resolucién puede dejar de ser valida
si termina de forma prematura, lo que normalmente puede
producirse debido a efectos simultaneos o reacciones en cadena.

Ejemplo: El Runner se enfrenta a un Puesto de Peaje que puede
superar automdticamente con Mujer Fatal. Ambas cartas tienen
la misma condicién de activacién, pero puesto que es el turno
del Runner, Mujer Fatal se activa primero. El hielo es superado
automdticamente, y puesto que la estructura de orden de resolucion
del enfrentamiento ha terminado y ha dado paso a la estructura
de orden de resolucion de la superacion, la condicion de activacion
de Puesto de Peaje ya no es vdlida. La capacidad de obligar al
Runner a pagar créditos o a terminar la incursion no se activa ni
se resuelve.

Capacidades constantes

Cualquier capacidad que no sea una capacidad activada (que no
especifique un coste de activacion o una condicién de activacion)
es una capacidad constante. Las capacidades constantes afectan a
la partida de forma continua mientras la carta en la que aparezcan
esté activa. Algunas capacidades constantes estipulan requisitos
adicionales con palabras como “si’, “mientras” o “hasta” Estas
capacidades constantes solo afectan a la partida mientras se

cumplan dichos requisitos.
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Usar capacidades

Siempre que una capacidad sea opcional, independientemente
de si es una capacidad activada o constante, se considera que el
jugador estd “usando” esa capacidad y la carta en la que aparece
si elige resolverla. Un jugador sélo puede usar una capacidad si
su efecto tiene el potencial de cambiar el estado de la partida.
Este potencial se juzga sin tener en cuenta las consecuencias de

cubrir los costes de juego o de activar otras capacidades.

Reacciones en cadena

Si durante la resolucién de una capacidad, otra capacidad cum-
ple su condicién de activacion, se crea una “reaccion en cadena”.
La capacidad que acabe de cumplir su condicién de activacion
se resuelve inmediatamente después del efecto activo de la capa-
cidad actual. Si esta capacidad hace que otra capacidad cumpla
su condicién de activacién, entonces esa capacidad también se
“encadena”. Resuelve todas las capacidades desde la condicion de
activacién mas reciente antes de continuar.

Ejemplo: La Corporacion realiza un rastreo con éxito contra el
Runner durante una incursion contra un servidor que tiene Red
Eléctrica de ChiLo instalada. La Corporacion también tiene un
Programa de Defensa Centinela puntuado. El Runner tiene un
Moédem Espinal instalado, y el rastreo con éxito cumple la condi-
cion de activacion de Red Eléctrica de ChiLo y de Mdédem Espi-
nal a la vez. Puesto que es el turno del Runnetr, Médem Espinal se
resuelve antes que Red Eléctrica de ChiLo. Como parte de la reso-
lucion de Moédem Espinal, el Runner sufre 1 punto de dario cere-
bral, lo que significa que Programa de Defensa Centinela cumple
su condicion de activacion, por lo que es una reaccion en cadena
que se resuelve antes que Red Eléctrica de ChiLo.

Subrutinas
A menos que se indique algo distinto, la Corporacién siempre
elige los efectos de una subrutina cuando sea necesario.

Ejemplo: Ichi 1.0 dice “| Destruye 1 programa.”. Si esta subrutina se
activa, la Corporacion elige y destruye uno de los programas ins-
talados del Runner.

Efectos de sustitucion

Una capacidad que use expresiones como “en lugar de”, “o bien” o
“en vez de” es un efecto de sustitucion. Una vez que un efecto ha
sido sustituido por otro nuevo, no puede activarse ningun otro
efecto mediante el efecto original, independientemente de si son
efectos normales o efectos de sustitucion adicionales.

Ejemplo: El Runner no puede usar dos Golpe al Banco durante la
misma incursion. Cuando la incursion tiene éxito, el Runner puede
acceder a cartas o bien usar la capacidad de un Golpe al Banco.
Usar Golpe al Banco sustituye a acceder a las cartas, por lo que
cuando el Runner active uno de los Golpe al Banco, no podrd acti-
var el otro.

Usar rompehielos

El Runner puede aumentar la fuerza de sus rompehielos aun-
que no esté resolviendo un enfrentamiento con un hielo. Sin
embargo, a menos que el rompehielos indique algo distinto, su
fuerza se restablece inmediatamente a su valor anterior.

Romper subrutinas

El Runner sélo puede romper las subrutinas de un hielo durante
el paso 3.1 de una incursién. Si no se llega al paso 3.1 de una
incursion, como por ejemplo cuando se supera automaticamente
un hielo, entonces no se rompe ninguna subrutina de ese hielo.

Efectos de prevenir o evitar

Los efectos de prevenir o evitar tienen prioridad sobre las capa-
cidades condicionales que fuesen a activarse a partir de lo que
se previene o evita, excepto cuando una capacidad condicional
use la palabra “adicional”. Una capacidad condicional “adicional”
ocurre de forma simultdnea a la condicién de activacion, y puede
prevenirse o evitarse junto con dicha condicién de activacion.

Un efecto de prevenir o evitar sélo puede usarse cuando la cosa

que se previene o evita se esté resolviendo.

Instalar varias cartas
Siempre que un mismo efecto instale varias cartas, éstas se
instalan de una en una.

Ejemplo: El Runner usa Instalacion en Masa para instalar tres
programas, incluyendo Sherezade. El Runner puede instalar primero
Sherezade y luego alojar los otros dos programas sobre ella.

Avanzar cartas

Solo se considera que una carta es avanzada cuando la
Corporacién gaste 1 clic y 1 crédito en la accion de avanzarla.
Colocar o mover fichas de Avance a una carta no es lo mismo
que avanzarla.

Ejemplo: La Corporacion juega Mushin No Shin y elige instalar
Renovacion de Oaktown. Sin embargo, puesto que las tres fichas
de Avance han sido colocadas sobre la carta, la Corporacién no
obtiene créditos por la capacidad de Renovacion de Oaktown.

Ejecutar cartas

La Corporacion puede ejecutar cartas que no sean hielos después
de que el Runner se aproxime a cualquier hielo. Consulta el paso
2 de una incursién en la pagina 11.

Enfrentamientos obligados

Si un efecto requiere que el Runner se enfrente a un hielo fuera
de la progresion normal de una incursion, resuelve los pasos 3 a
3.2 de la estructura de orden de resolucion de la incursién, hasta
que la incursién termine o el hielo sea superado. Después del
enfrentamiento, si la incursiéon no ha acabado, vuelve al efecto
que causo el enfrentamiento y sigue a partir de ahi.

Ejemplo: Las Gemelas no causan una fase de Aproximacion
adicional.

Este tipo de encuentro no afecta a la posicion del Runner en la
incursion ni se ve afectado por ella.

Ejemplo: Si Shiro hace que se acceda a Crisdlida, resuelve el
encuentro con Crisdlida y luego regresa a la resolucion de las
subrutinas de Shiro.
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Si un efecto requiere que el Runner se aproxime a un hielo, esto
no inicia ninguna estructura de orden de resolucion adicional.
Solo mueve la posicion del Runner en la incursion actual.

Costes

Coste de memoria
A efectos de las capacidades de las cartas, el coste de memoria de
un programa no se considera un coste adicional.

Ejemplo: El Runner juega una Ejecucién de Prueba sin tener UM
disponibles. Tendrd que destruir un programa para hacer sitio al
programa que estd siendo instalado, ya que el coste de memoria de
ese programa no se ignora como coste adicional.

Destruir como coste (£])

Si el coste de una capacidad con coste requiere que se destruya
una carta (£]), entonces prevenir que esa carta sea destruida
previene que se cubra el coste, y por tanto la capacidad con coste
no se resuelve.

Ejemplo: El Runner destruye Chip Cortez y tiene instalado un
Constructo de Sacrificio. Si usa Constructo de Sacrificio para
evitar que Chip Cortez sea destruido, entonces la capacidad con
coste de Chip Cortez no se resuelve.

Cuando una carta tiene una capacidad de destrucciéon que es
activada, cualquier referencia al estado de la partida dentro
de ese efecto que se estd resolviendo se basa en el estado de
la partida que existia en el momento de la destruccion, pero
considerando la carta destruida como una nueva copia de esa
carta en los Archivos o en la Pila.

Ejemplo: La Corporacion destruye Represion de Alelos con 3 fichas
de Avance. La Corporacion podria intercambiar 3 cartas de los
Archivos por 3 cartas de la SC aunque las fichas de Avance fueran
descartadas cuando se destruyé Represion de Alelos. Ademds,
la propia Represién de Alelos podria ser parte del intercambio y
volver a la SC.

Costes adicionales

Un coste adicional anade algo al coste normal de iniciar un
efecto de juego concreto. Un jugador debe pagar todos los costes
adicionales junto con cualquier coste normal para iniciar un
efecto. Sin embargo, si un jugador se ve obligado a iniciar un
efecto de juego que tenga un coste adicional, ese jugador puede
declinar pagar el coste adicional incluso si puede pagarlo, lo que
prevendria que el efecto tuviera lugar.

Ejemplo: El Runner tiene Guardia Negra instalada y expone
Arquero. Guardia Negra requiere que la Corporacion ejecute
Arquero pagando su coste de ejecucion, pero puesto que Arquero
tiene un coste adicional para ejecutarlo, la Corporacion puede
negarse a renunciar a un plan y no ejecutar Arquero.

Coste de ejecucion y coste de juego

Los costes de ejecucion y de juego son férmulas que tienen en
cuenta cualquier efecto que las modifique. No son simplemente
el niimero impreso en la carta.

Otros

Elegir cartas
A menos que se indique algo distinto, todas las capacidades de
las cartas que no especifiquen el estado de una carta sélo pueden
afectar a cartas instaladas.

Ejemplo: La Corporacién resuelve una subrutina que dice “| El
Runner destruye 1 programa.”. El Runner debe destruir uno de sus
programas instalados.

Si una capacidad permite a un jugador elegir varias cartas, todas
las cartas deben ser elegidas antes de que el efecto se resuelva.

Ejemplo: El Runner juega Enlace con Satélite. El Runner elige
dos cartas para exponerlas, y luego ambas se exponen de forma
simultdnea.

Alojar
El siguiente texto sustituye las reglas sobre alojar que aparecen
en el reglamento de la caja bésica:

“Alojar” es el resultado de colocar un contador o ficha sobre
una carta, o bien una carta sobre o bajo otra carta, creando una
relacién entre la carta anfitrion y lo que aloja. Si una carta indica
que puede alojar cartas, pero no tiene una capacidad que indique
cémo, solo puede alojar una carta cuando ésta esté siendo
instalada. Si la carta indica cémo aloja cartas, entonces esa es la
unica forma de que una carta se aloje en ella.

Ejemplo: Estacion Glenn sélo puede alojar cartas mediante su
capacidad con coste, “@: Aloja una carta de la SC boca abajo en
Estacion Glenn.”,

Los contadores o fichas alojados pueden gastarse sin afectar a
su anfitrién. Si una condicién de activacion requiere uno o mas
contadores o fichas alojados, estos contadores o fichas se “gastan”
devolviéndolos al banco de fichas desde la carta en la que aparece
la capacidad.

Si una carta anfitrion es destruida o desinstalada, todas las cartas,
contadores y fichas alojados sobre ella también son destruidos.
Esto no puede prevenirse. Si una carta de Corporacion anfitrion
es suspendida, todas las cartas, contadores y fichas alojados en
ella permanecen alojados.

El estado de alojar es distinto (pero no excluye) al estado de
instalar. La mayoria de las cartas son alojadas en otras cartas al
ser instaladas. Si una carta es alojada pero no instalada, la carta
esta inactiva.

Destruccion de servidores
Sino hay cartas instaladas en un servidor remoto o protegiéndolo,
entonces el servidor deja de existir. Si un servidor deja de existir
durante una incursion, ésta termina después de que se cierre
cualquier periodo de tiempo en curso abierto por una capacidad
con coste. A menos que la incursién haya pasado al punto 5.4
de la estructura de orden de resoluciéon de una incursion, no se
considera ni que haya tenido éxito ni que no haya tenido éxito.
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La Corporacién no puede destruir un servidor durante la
resolucion de un efecto de instalaciéon. Al tener un servidor para
instalar una carta en él, dicho servidor existe por definicién,
incluso si todas las demas cartas instaladas en él o protegiéndolo
son destruidas durante la instalacién de la nueva carta.

Destruccion de hielos

Si un hielo es destruido durante una aproximaciéon o
enfrentamiento con ¢él, entonces el hielo es superado
inmediatamente y la incursién contintia después de que se cierre
cualquier periodo de tiempo en curso abierto por una capacidad
con coste.

Cartas inactivas

Una carta inactiva conserva sus caracteristicas impresas
(nombre, tipo de carta, faccidn, coste, subtipos, influencia, etc.).
Ten en cuenta que la excepcion a esto son las “Cartas del Runner
boca abajo” de la pagina 10.

Enfrentarse a hielos

Cuando el Runner se enfrenta a un hielo, debe resolver todas
las capacidades activadas por el enfrentamiento antes de poder
activar capacidades con coste o romper subrutinas. Consulta el
paso 3 del orden de resolucion de una incursion en la pagina 11.

Créditos recurrentes

Los créditos recurrentes se colocan sobre una carta cuando
ésta queda activa, y pueden usarse inmediatamente. Los
créditos recurrentes no se acumulan; un jugador sélo repone
los créditos recurrentes hasta el namero indicado en la carta
cuando comienza su turno. Esto ocurre en el paso 1.3 del turno
del Runner, antes de que pueda activarse cualquier capacidad
condicional. Los créditos recurrentes sélo se reponen hasta un
maximo de su valor actual, no se retiran.

Buscar

Si un jugador busca una carta, debe encontrar la carta o cartas
si puede. Si un jugador no puede cumplir la condicién de la
busqueda, no ocurre nada, pero el mazo siempre se baraja.

Cuando un jugador completa una bisqueda (tanto si encuentra una
carta como si no), todas las cartas encontradas se ponen aparte y el
mazo debe barajarse inmediatamente antes de continuar resolviendo
cualquier efecto restante de la capacidad que inici6 la busqueda. El
acto de barajar tiene precedencia sobre cualquier instalacién o juego
de la carta buscada, asi como sobre cualquier reaccion en cadena
que tenga lugar como resultado de la busqueda.

Ejemplo: La Corporacion usa la capacidad de Ayuntamiento de
Mumbad para buscar Comité de Herencia Cultural en su mazo y
jugarlo. Tras encontrar Comité de Herencia Cultural, debe barajar
I+D inmediatamente antes de resolver la operacion jugada.

Revelar cartas

Si una carta de la Corporacién no es visible para el Runner
cuando es destruida o descartada, entonces se envia a los
Archivos boca abajo. Si una carta de la Corporacién es visible
para el Runner cuando es destruida o descartada, se envia a los
Archivos boca arriba.

Si una carta o tipo de carta en un estado inactivo es elegido por
el efecto de una carta, la Corporacién debe mostrar esa carta
al Runner sin cambiar su estado boca arriba o boca abajo. La
Corporacion sélo revela la carta si estaba boca abajo y el efecto
dice que debe revelarla.

Fuerza negativa
Los hielos y rompehielos pueden tener fuerza negativa.

Memoria de las cartas
Siempre que una carta es desinstalada, no tiene memoria de su
estado anterior y se considera una nueva copia de la carta.

Bucles infinitos

Si se crea un bucle infinito obligatorio (porque un jugador
no puede elegir dejar de resolverlo), entonces el jugador que
esta resolviendo el bucle elige un nimero. El bucle se resuelve
instantdneamente esa cantidad de veces y luego termina.

Ejemplo: El Runner se enfrenta a un Agujero de Gusano ejecutado.
Solo hay otro hielo ejecutado, que también es un Agujero de
Gusano, por lo que se crea un bucle infinito en el que la subrutina
de cada Agujero de Gusano resuelve la del otro. La Corporacion
elige cudntas veces ocurre este bucle, por ejemplo 2157 veces, y
luego el Runner contintia la incursion.

Si se crea un bucle infinito opcional (porque el jugador puede
elegir dejar de resolverlo) durante una incursién, entonces el
Runner debe desenchufarse a menos que la capacidad de otra
carta prevenga que lo haga. Si el Runner no puede desenchufarse,
entonces es responsabilidad de la Corporacion terminar el bucle
permitiendo que el Runner contintie la incursion.

Aproximarse a un hielo

Siempre hay que aproximarse a un hielo segun la posicion que
ocupe protegiendo un servidor, desde el hielo mas exterior hasta
el mas interior. Si hay un solo hielo protegiendo un servidor, ese
hielo es tanto el mas exterior como el mas interior. El Runner
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siempre empieza en la posiciéon mds exterior al comienzo de
una incursion. Tras superar un hielo, el Runner se aproxima a la
siguiente posicion mds interior.

Si durante una incursién se afiade un hielo a un servidor en una

posicion que ya ha sido superada, el Runner no se enfrenta a
dicho hielo.

Ejemplo: Durante una incursion contra I+D, la Corporacién usa
un Arquitecto para instalar un nuevo hielo en la posicion mds
exterior protegiendo el servidor. El Runner no se enfrenta a ese
nuevo hielo durante esta incursién porque ya ha superado esa
posicion.

Si se aftade un hielo en una posicién que el Runner aun no haya
superado, el Runner se enfrenta a dicho hielo.

Ejemplo: Durante una incursion contra un servidor remoto,
Aullador se activa y la Corporacién instala un nuevo hielo en la
siguiente posicion mds interior que protege el servidor. El Runner
estaba en la segunda posicion mds exterior, y sélo habia 1 hielo en la
posicion mds interior. Puesto que ahora hay 2 hielos entre el servidor
y la posicién actual del Runner, debe enfrentarse a ese nuevo hielo
durante esta incursion porque no ha superado esa posicion.

Si un hielo que esté en una posicién interior es desinstalado
durante una incursion, el Runner y todos los hielos se desplazan
una posicion acercandose al servidor. El Runner no vuelve a
enfrentarse a ningun hielo que ya haya superado.

Ejemplo: El Runner ha superado 2 hielos, y se aproxima al hielo mds
interior, que tiene un Pardsito alojado. El Runner usa Sorbedatos para
reducir a cero la fuerza de ese hielo, lo que hace que Pardsito destruya
el hielo. Todos los hielos restantes del servidor se mueven una posicién
acercandose a él, y el Runner ahora se aproxima al servidor.

Planes boca arriba

Los planes boca arriba no estan ejecutados ni suspendidos. Si
el texto de un plan indica a la Corporacién que lo instale boca
arriba, las capacidades de dicho plan estan activas mientras esté
instalado.

Cartas del Runner boca abajo

Las cartas del Runner que se instalen o pongan boca abajo no
tienen nombre, tipo ni subtipo, y sus capacidades no estan
activas. El Runner puede mirar sus cartas boca abajo en cualquier
momento. Si una carta boca abajo del Runner es destruida, se
pone boca arriba al entrar en la Pila. No se considera que una
carta del Runner que sea puesta boca abajo se haya desinstalado,
y permanece en la misma posicién de su Equipo.

Si una carta del Runner es instalada boca abajo desde una zona
fuera del juego, dicha carta se coloca en su propia fila (en lugar
de en la fila de programas, de hardware o de recursos).

Autorreferencias

Si el nombre de una carta al que hace referencia una carta
coincide con su propio nombre y la referencia no es plural o no
incluye un modificador adicional (como “otras copias” o “todos/

as”), entonces el nombre de la carta s6lo se refiere a esa copia de
la carta, y no a cualquier otra copia de la misma.

Si una carta copia el texto de otra carta y el texto copiado incluye
una autorreferencia, el texto copiado no funciona a menos que
lo diga explicitamente.

Ejemplo: El Runner usa Bombardeo Medidtico para copiar el
texto de una Fuerza de Seguridad Privada que hay en la zona de
puntuacion del Runner. Puesto que la autorreferencia de Fuerza
de Seguridad Privada no coincide con el nombre de la carta
Bombardeo Medidtico, la capacidad no tiene ningiin efecto.

Informacion publica

Se considera informacion publica cualquier informacioén sobre la
partida, el estado de la partida o las cartas que esté disponible a
ambos jugadores. Esto incluye las cartas boca arriba delos Archivos
y de la Pila, la cantidad de cartas que hay en la SC, en I+D, en el
Montén y en la Empufiadura del Runner, la cantidad de créditos
que hay en una reserva de créditos y cualquier otra informacién
que esté disponible de forma continua a ambos jugadores.

Todos los jugadores tienen derecho a conocer la informacién
publica, y ésta no puede serle ocultada a un rival. Un jugador
debe permitir que su rival descubra la informacion por si mismo
si intenta hacerlo.

Informacion derivada

La informacién derivada es cualquier informacién sobre la
partida, el estado de la partida o las cartas que uno o mas
jugadores hayan descubierto mediante un proceso de deduccion.
Esto incluye la carta que se haya elegido para Mujer Fatal, una
carta alojada en otra carta, etc.

La informacion derivada puede indicarse mediante el uso de una
ficha o de otro indicador, de forma que los jugadores recuerden la
informacion. Un jugador no puede representar inadecuadamente
la informacién derivada u ocultar la informacién publica
necesaria para descubrir informacion derivada.

Informacion oculta

La informacién oculta es cualquier informacion sobre la partida, el
estado de la partida o las cartas que no esta disponible a uno o mas
jugadores. Esto incluye las cartas que estén boca abajo en juego o en
los Archivos, las cartas de la SC o I+D, las cartas de la Empunadura
o el Montén del Runner, una carta que fuese expuesta pero siga
boca abajo y suspendida, etc. Si una carta es revelada de forma
temporal, se convierte en informacién derivada mientras el jugador
o jugadores puedan identificar esa carta de forma tnica.

Un jugador no puede descubrir informacion oculta sin ayuda de
un efecto o regla de juego o sin que otro jugador le comunique
verbalmente la informacién. Sin embargo, si un jugador que tiene
acceso a informacion sobre la partida o una carta elige compartir
verbalmente dicha informacién con su rival, no esta obligado a
decir la verdad. Marcarse faroles es un aspecto importante de
Andproid: Netrunner, por lo que estd permitido.
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Seccion 4: Aclaraciones a
las cartas

Esta seccion aborda interacciones de las reglas con cartas con-
cretas. Las cartas se ordenan por expansién y numero de carta

O cajabasica

1 Ruido

o Las cartas destruidas por la capacidad de Ruido se colocan
boca abajo en los Archivos.

2 Incursion de Demolicion
o El Runner puede destruir un plan al que acceda mediante
Incursién de Demolicion en lugar de robarlo.

|| 9 Djinn
 ElRunner no puede mover otros programas instalados a Djinn
cuando este es instalado.

« Cuando el Runner instala un programa, tiene la opcién de ins-
talarlo directamente en su Equipo o sobre Djinn. No puede
mover programas a Djinn a posteriori.

10 Médium

o Antes de acceder a las cartas de 1+D en el paso 4.5 de una
incursion, el Runner elige a cuantas cartas quiere acceder al
usar Médium.

12 Parasito

« No se puede alojar a Parasito sobre un Djinn. Una carta o con-
tador solo puede estar alojado en un sitio a la vez, y Parasito

' tiene la restriccion de que debe ser instalado sobre un hielo.

o Si un hielo que aloje a Parasito es suspendido, Parasito sigue
. recibiendo contadores de virus, pero el hielo anfitrién no tiene
- fuerza mientras esté suspendido, y por tanto no puede ser des-
truido por Pardsito a menos que vuelva a ser ejecutado.

| 13 Sierpe
o El Runner sélo puede usar Sierpe para reducir la fuerza de
un hielo al que se esté enfrentando en ese momento, y sélo si
Sierpe tiene una fuerza igual o mayor que la de ese hielo.

18 Trasvase de Cuenta
o El Runner puede elegir no usar la capacidad de Trasvase de
Cuenta al acceder a cartas. Si lo hace, no recibe ninguna marca.

o Siel Runner acaba realizando la incursién contra otro servidor
que no sea la SC, el efecto “Si tiene éxito..” de Trasvase de
Cuenta no puede ser activado.

20 Ordenes de Activacién Falsificadas

o La Corporacion no puede ejecutar un Akitaro Watanabe como
respuesta a que el Runner juegue Ordenes de Activacion Fal-
sificadas. El efecto de Ordenes de Activacién Falsificadas se
resuelve inmediatamente a menos que se prevenga o evite.

25 Mujer Fatal
o Mujer Fatal no necesita igualar la fuerza de un hielo para
superarlo automaticamente.

o El Runner puede gastar el crédito de Ciberalimentador para
pagar la capacidad de superacion automatica.

« Si Mujer Fatal es desinstalada, el Runner no puede superar auto-
maticamente el hielo elegido por Mujer Fatal cuando fue insta-
lada: la capacidad deja de estar activa porque la carta ya no esta
activa. Incluso si esa copia de Mujer Fatal es reinstalada, se con-
sidera una copia “nueva” y no puede superar automaticamente
nada que no sea el hielo elegido al volver a ser instalada.

26 Puerta Sigilosa Beta

o SiPuerta Sigilosa Beta es destruida durante una incursion ini-
ciada por ella, la incursion se sigue considerando como una
incursion contra la SC si tiene éxito.

29 Golpe al Banco
o El Runner puede coger créditos de Golpe al Banco si ha reali-
zado una incursion con éxito contra un servidor vacio.

45 Escudo de Red

o Escudo de Red puede prevenir un solo punto de dafio de red
en cada turno. No previene todo el dafo de red de una sola
fuente.

o Varios Escudos de Red no pueden prevenir mas dafio.

47 Casa de Empefios de Esopo
« Casa de Empeifios de Esopo sélo puede destruir una carta en
cada turno.

57 Secretaria Agresiva
o Los programas se destruyen a la vez.

« La Corporacién no puede elegir destruir el mismo programa
mas de una vez.

75 Carnada

o Si el Runner se desenchufa inmediatamente después de
enfrentarse a una Carnada sin romper su subrutina, el Run-
ner no recibe dao.

o Carnada inflige su dafo de red la primera vez que ocurra cual-
quiera de las siguientes cosas durante un enfrentamiento con
el siguiente hielo:

1) el paso 3.1 de una incursion se cierra y hay una subrutina sin
romper en ese hielo.

2) el paso 3.1 de una incursion se omite o no se resuelve porque
el enfrentamiento/incursién termina (si el 3.1 no tiene lugar, no
pueden romperse subrutinas). Esto se aplica incluso si el hielo
tiene 0 subrutinas.




90 Puesto de Peaje

« Si el Runner no puede pagar 39 al enfrentarse a Puesto de
Peaje, entonces la incursion termina sin que el Runner pague
ningun crédito.

« El Runner debe pagar 39 si puede hacerlo, incluso gastando
créditos temporales (como créditos de mala publicidad).

91 Pistas Falsas
o Siel Runner accede a un plan desde I+D y no paga el coste adi-
cional para robarlo, no se lo revela a la Corporacion.

97 Negociacion Agresiva
o Puede jugarse Negociacion Agresiva sila Corporacion puntta
un plan durante el paso 1.1 de su fase de Robo.

101 Arquero

o Si la Corporacion tiene un Fondo de Cerebros puntuado
con fichas de Avance adicionales y renuncia a él al ejecutar
Arquero, Arquero recibe el coste de ejecucion rebajado.

7% Ciclo Génesis
11 Mejoras Obligatorias

« Sise renuncia a Mejoras Obligatorias, la Corporacion pierde el
clic adicional inmediatamente. La Corporacion no puede ele-
gir gastar el clic adicional antes de la renuncia, excepto como
parte de su ultima accién (en cuyo momento ya ha sido gas-
tado y a la Corporacién no le queda nada que perder). Cada
jugador gasta clics de una reserva de clics disponibles, y no
gasta cada clic de forma individual.

17 DMI

o DMI puede ejecutarse varias veces mientras el Runner se apro-
xima a la carta. La estructura de orden de resolucién de una
incursion 2.3 es un periodo de tiempo que permite que se

ejecute el hielo al que se aproxima el Runner. No hay limite al
nimero de veces que la Corporacion puede ejecutar un hielo
al que se aproxima el Runner si dicho hielo es suspendido
durante este periodo.

24 Implantes de Retroalimentacion e3

« Implantes de Retroalimentacion e3 se activa a si mismo, por lo
que el Runner puede romper todas las subrutinas de un hielo
bioroide pagando créditos tras gastar un solo clic.

o Sise rompen varias subrutinas a la vez, Implantes de Retroali-
mentacion e3 se activa s6lo una vez por cada subrutina.

32 IA Fetal
o ElRunner debe pagar los 28 para robar IA Fetal de los Archivos.

33 Truco de Luz
o Truco de Luz sdlo puede usarse para mover fichas de Avance
de una carta instalada a otra carta instalada.

34 Sensei

« Sensei s6lo afiade una subrutina “Termina la incursion” des-
pués de todas las demds subrutinas del siguiente hielo, no una
subrutina tras cada subrutina del hielo.

41 Agente Nervioso

o Antes de acceder a cartas de la SC en el paso 4.5 de una incur-
sién, el Runner elige a cuantas cartas quiere acceder al usar
Agente Nervioso.

45 Chivato

o Si el hielo mas exterior de un servidor esta suspendido, el
Runner puede usar Chivato para mirarlo y luego decidir des-
enchufarse antes de enfrentarse a él.

o Si el efecto de exposicion es prevenido, el Runner aun puede
desenchufarse.




)

. -

- 4

i

48 Dinosaurio

o Si ya hay un rompehielos instalado en Dinosaurio, el Runner
puede instalar un rompehielos distinto en Dinosaurio destru-
yendo el rompehielos previamente instalado.

o Si el Runner no tiene UM disponibles pero si un Dinosaurio
que no tenga ningun rompehielos alojado, puede instalar un
rompehielos en Dinosaurio sin destruir ningin programa.
Declarar que lo alojas en Dinosaurio es parte de la acciéon de
instalacién, por lo que el coste de memoria del programa no se
tiene en cuenta.

49 Taller Personal

o El Runner puede usar la primera capacidad de Taller Personal
para alojar un programa o hardware sobre la carta. Las car-
tas alojadas por esta capacidad no son instaladas, y por tanto
estdn inactivas.

o El Runner puede pagar para retirar un contador de poder de
una carta alojada sobre Taller Personal como capacidad con
coste. Un programa instalado desde Taller Personal sigue
todas las reglas de instalacién normales; debes destruir pro-
gramas ya instalados para dejar sitio al nuevo si es necesario.

 Cuando no hay contadores de poder en un programa o hard-
ware que tenga una restriccién para ser jugado que no pueda
cumplir (como un Parasito si no hay hielos ejecutados en los
que alojarlo o una consola si ya hay una consola instalada), ese
programa o hardware es destruido en lugar de ser instalado.

o Si Taller Personal es desinstalado, todas las cartas alojadas
sobre la carta son destruidas y todos los contadores de esas
cartas son retirados.

54 Puesta de Sol

o Al resolver Puesta de Sol, los hielos deben recolocarse de tal
forma que el Runner sepa qué hielos se mueven y dénde van.
La Corporacion no puede ocultar la recolocacion de esos hielos.

79 IA de Supervision
o Jugar IA de Supervision no da 1 © por instalarse a la identidad
Haas-Bioroid: Construyendo el futuro.

o Cuando se juega IA de Supervision, se considera como un con-
tador de condicién y no como una operacion.

o Si el hielo anfitrién es desinstalado, IA de Supervision se des-
truye en los Archivos.

80 Pista Falsa

o No se puede renunciar a Pista Falsa a menos que el Runner
pueda perder 2 clics.

o La Corporacién puede renunciar a 2 copias de Pista Falsa antes
de que el Runner realice ninguna accién, pero después de que
haya recibido sus clics asignados, para obligar al Runner a per-
der 4 clics. El turno avanza a la fase de Descarte del Runner des-
pués de que se resuelva el punto 1.2 y el Runner no tenga clics.

81 Disruptor

o No puede usarse Disruptor una vez que la Corporacion haya
gastado Créditos durante un intento de rastreo. Debe usarse
cuando se inicia un rastreo, y previene todo el rastreo antes de
reiniciarlo con una fuerza de rastreo base de 0.

83 Andrémeda
o Cuando el Runner elige devolver su mano inicial con
Andromeda, roba otra mano inicial de 9 cartas.

113 Midori
» Midori s6lo puede usarse en la estructura de orden de resolu-
cién 2 de una incursion.

o El hielo intercambiado es instalado, pero no debe pagarse el
coste de instalacion del hielo intercambiado.

o Si el Runner expone un hielo con un Chivato, Midori sigue
pudiendo intercambiar el hielo a menos que el Runner se des-
enchufe con Chivato.

« Midori ya debe estar ejecutada antes de la incursién para
poder usarla con el primer hielo que proteja el servidor.

o El hielo instalado con Midori puede ser ejecutado con la Zona
Industrial Amazénica.

® Creacion y control

21 Centro de Despertar

+ Los hielos alojados sobre Centro de Despertar pueden ejecu-
tarse mediante otros efectos de cartas, pero no podra haber
enfrentamiento con un hielo ejecutado a menos que fuese eje-
cutado por Centro de Despertar.

« Solo podra haber un enfrentamiento con un solo hielo alojado
sobre Centro de Despertar por incursion.

o Los hielos alojados sobre Centro de Despertar estan en el
servidor y no cuentan como hielos protegiendo el servidor.

34 Reaprovechar
o El Runner puede destruir un programa como coste adicional y
luego reinstalar ese mismo programa.

o Como parte de la accion de instalar, el Runner puede destruir
programas instalados.

54 Lo Mismo de Siempre
o El Runner no puede usar Lo Mismo de Siempre para jugar
eventos prioridad.

@ Ciclo de la Tergiuersacion

2 Peén

o Pedn puede moverse a un hielo que tenga alojado otro caissa,
pero otros programas caissa no pueden moverse a un hielo en
el que esté alojado un Pedn.

o El Runner no puede elegir el Peén que se destruye como el
programa que instalara con Pedn porque la destruccién y la
instalacion son parte del mismo efecto.




3 Torre

o Torre s6lo puede moverse a otro servidor si hay otro hielo en
la misma “fila” que el hielo en el que esta alojada Torre, con-
tando desde el hielo mds interior que proteja cada servidor.

o Torre no puede estar alojada en un hielo si ya estd alojada en
otra carta que no sea hielo.

21 Alfil

« Alfil sélo se mueve de un hielo que proteja un servidor central
a un hielo que proteja un servidor remoto y viceversa.

o Alfil no puede estar alojado en un hielo si ya esta alojado en
otra carta que no sea hielo.

24 Reconocimiento

o El Runner puede desenchufarse la primera vez que se enfrente
a un hielo con Reconocimiento, incluso si no era el hielo mas
exterior que protegia el servidor.

25 Imitador

« Si se supera automaticamente un hielo, Imitador se sigue
activando puesto que el hielo es superado.

27 {Eureka!

o Puedes instalar la carta incluso si no puedes reducir el coste
de instalacion en 10 créditos. La parte de “si es posible” sdlo se
refiere a la accién de instalacion.

36 Los Limpiadores
o Los Limpiadores ailaden un punto de dafio adicional a la
fuente de dafio antes de que se prevenga cualquier dafo.

« Los Limpiadores pueden afiadir dafio fisico imposible de pre-
venir si la fuente también es imposible de prevenir.

43 Caballo

o Caballo no puede moverse a un hielo que esté adyacente verti-
calmente al hielo en el que esta alojado. Caballo puede moverse
aun hielo que proteja cualquier otro servidor sin restricciones.

« Caballo no puede ser alojado en un hielo si ya estd alojado en
otra carta que no sea hielo.

52 Diagnosticos Acelerados

o Mirar las 3 primeras cartas de I+D no retira las cartas de I+D.
Las cartas siguen en I+D y pueden ser afectadas por operacio-
nes jugadas con Diagndsticos Acelerados.

Cada operacién que mire la Corporacién puede ser jugada en
cualquier orden. La Corporacién no tiene que jugar la primera
operacion en primer lugar.

Cuando la Corporacién juega una operacion, la resuelve por
completo antes de jugar otra o destruir el resto de las cartas.

Si cualquiera de las 3 cartas miradas ya no estan en las 3 pri-
meras posiciones de I+D, entonces esas cartas no pueden
jugarse. Las 3 primeras posiciones se determinan cuando se
juega Diagndsticos Acelerados.

La Corporacién sélo puede jugar y mirar las 3 primeras car-
tas. Incluso si otras cartas se mueven a las 3 primeras posicio-
nes, esas cartas no son validas para ser jugadas/miradas por el
efecto de Diagndsticos Acelerados. Las 3 primeras posiciones
se determinan cuando se juega Diagndsticos Acelerados.

Si una de las operaciones jugadas hace que se baraje I+D, el
resto del efecto de Diagndsticos Acelerados se ignora.

54 Rocio de Sol

o Los créditos se ganan cuando el Runner gaste un clic para ini-
ciar una accién que no realice una incursion contra el servidor
en el que estd instalado Rocio de Sol, antes de que se resuelva
el clic.

Si el Runner juega un evento de incursion contra el servidor
en el que esta instalado Rocio de Sol, la Corporacién no gana
2 créditos.

58 Apagoén Eléctrico

o La Corporacion debe elegir X antes de destruir cartas de I+D.

o La Corporacion no puede elegir un niimero que sea mayor que
la cantidad de cartas que haya en I+D.

o Si el Runner no tiene programas ni hardware instalados, la
Corporacion no puede jugar Apagon Eléctrico, ya que hacerlo
no cambiaria el estado de la partida.
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61 Ojo de Cerradura
o La carta destruida por Ojo de Cerradura es destruida boca
arriba.

o Si Ojo de Cerradura es destruido durante una incursién que
haya iniciado, el efecto de sustitucion se sigue resolviendo.

77 RSVP

o El Runner puede gastar cero créditos después de que se
resuelva la subrutina de RSVP para destruir cartas o activar
capacidades con coste.

79 Contraataque punitivo

o Deberia decir: “Si tiene éxito, inflige tantos puntos de dano
fisico al Runner como puntos de plan impresos haya en los
planes que robase durante su ultimo turno.”

92 Toshiyuki Sakai

o La carta que se intercambia con Toshiyuki Sakai es instalada.
Esto detiene la resolucion del paso de acceder y lleva al Runner
de vuelta al comienzo del acceso de la carta recién instalada.

94 Recuperar el Prestigio
o La Corporacion puede destruir una carta boca abajo, pero debe
revelarsela al Runner. La carta sigue destruyéndose boca abajo.

100 Mensajes Subliminales

o Alanadir ala SCuna copia de Mensajes Subliminales que estu-
viera boca abajo en los Archivos, la Corporacion debe revelar-
sela al Runner.

108 Pincel

o Si el Runner no realiza una incursion durante el turno en el
que use Pincel, entonces la condicion deja de ser aplicable y el
hielo pierde cualquier subtipo que hubiera ganado por Pincel.

114 Caprice Nisei

o La capacidad de Caprice Nisei se activa en el paso 4 de una
incursion.

o Si no hay hielos protegiendo el servidor, la capacidad de
Caprice Nisei se sigue activando si estaba ejecutada antes de
que se iniciara la incursion.

119 Contrato de la Policia de Nueva Angeles

« Siel Runner accede a Contrato de la Policia de Nueva Angeles
desde I+D y no paga el coste adicional para robarlo, Contrato
de la Policia de Nueva Angeles no es revelado.

B Honor y beneficios

3 Instituto Tennin
o Instituto Tennin no puede colocar fichas de Avance sobre si
mismo, ya que las cartas de Identidad no estan instaladas.

o Instituto Tennin puede colocar fichas de Avance sobre cartas
de Runner.

22 Tori Hanzo
o El primer de dafo de red puede ser prevenido/evitado antes
de que la capacidad de sustitucion de Tori Hanzo se resuelva.

o Sila primera vez que se inflige dafio de red es prevenida por
otro efecto o sustituida por el propio efecto de Tori Hanzo,
Tori Hanzo no puede activarse durante el resto de la incursion.

28 Iain Stirling

o Si Jain Stirling tiene un total negativo de puntos de plan,
entonces tiene menos puntos de plan que una Corporacion
con 0 0 mas puntos de plan.

48 Prueba de Seguridad

o SiPrueba de Seguridad es desinstalada después de haber ele-
gido un servidor, su capacidad no puede sustituir a acceder a
cartas si la primera incursion contra el servidor elegido tiene
éxito; la capacidad ya no estd activa porque la carta ya no
estd activa.

53 Mente Supervisora
o Mente Supervisora esta instalada, y su UM cuenta contra tu
limite de memoria, cuando obtiene contadores de poder.

= Ciclo lunar

9 Tauro

o Silafuerza de rastreo de la Corporacion es 5 o mas, Tauro des-
truye un hardware incluso si el rastreo no tuvo éxito. Esto tam-
bién se aplica a Géminis, Sagitario y Virgo.

10 Diosa Madre
» Diosa Madre sdlo obtiene los subtipos de otros hielos mien-
tras esté ejecutada.

12 Malos Tiempos
o El Runner puede elegir qué memoria perder (p. ej.: memoria
de Rojo Intenso).

17 Nasir Meidan
o Nasir pierde cualquier crédito de mala publicidad que tenga
cuando su capacidad se resuelve.

« Se considera que un hielo acaba de ser ejecutado a efectos de
la capacidad de Nasir si es ejecutado en cualquier momento
durante la estructura de orden de resolucion 2 de una incursion.

o Las capacidades que aumentan el coste de ejecucion de
los hielos dan mas créditos a Nasir cuando su capacidad se
resuelve. De igual modo, las capacidades que reducen el coste
de ejecucion de los hielos dan menos créditos a Nasir.

o Las capacidades que requieren que la Corporacion pague un
coste adicional para ejecutar hielos no dan mas créditos a
Nasir cuando su capacidad se resuelve.

21 La Fundici6én

o La Corporacion debe encontrar un hielo buscado si es posible.
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6 Marketing Dirigido

o La Corporaciéon puede elegir obtener 10 créditos cuando el
Runner juegue una carta actual que destruya Marketing Dirigido
si dicha carta actual fue nombrada al jugar Marketing Dirigido.

48 Red de Crisium

o Laincursion se considera que ni ha tenido éxito ni no ha tenido
éxito a efectos de capacidades de cartas posteriores incluso si Red
de Crisium es destruida mas tarde. Por ejemplo, Tennin Institute
se activard si la Gnica incursion con éxito del Runner fue contra
un servidor que tuviera una Red de Crisium ejecutada.

« Las restricciones que requieren una incursién con éxito, como
Apagado de Emergencia o Inversiéon de Filtrado de Datos,
no pueden emplearse si la incursién con éxito fue contra un
servidor que tuviera una Red de Crisium ejecutada.

56 El Proveedor

o El Runner no puede usar ninguna capacidad “cuando
comience tu turno” de cartas instaladas por El Proveedor hasta
su siguiente turno.

58 Orden de Sol

« El Runner obtiene 1 crédito incluso durante la resolucién de
otra capacidad, como al pagar el coste para jugar una Apuesta
Segura con 5 créditos en la reserva de créditos.

83 Infraestructura Hostil

o Infraestructura Hostil no se resuelve cuando la Corporacién
destruye sus cartas, incluso como resultado de una capacidad
del Runner, como por ejemplo que Ruido obligue a la Corpo-
racion a destruir la primera carta de I+D.

o SiInfraestructura Hostil y cualquier otra carta de la Corpora-
cion son destruidas de forma simultédnea, Infraestructura Hos-
til infligird 1 punto de dafno de red por cada carta destruida.

86 Programa de Economia Diario

o Sila Corporacién tiene varias copias de Programa de Econo-
mia Diario instaladas, las capacidades se acumulan entre si.
Es decir, dos copias haran que la Corporacién robe 3 cartas y
afiada 2 a la parte inferior de I+D.

o La Corporacién no tiene que decirle al Runner si se ha que-
dado con la primera o la segunda carta robada. Sin embargo,
la Corporaciéon debe mantener esas dos cartas apartadas del
resto de su mano mientras decide, y al hacerlo puede barajar
las dos cartas para ocultar cual de las dos ha cogido.

93 Ekomente

o El limite de memoria de Ekomente queda modificado por
otras capacidades de cartas. Por ejemplo, un Runner con 5
cartas en su Empunadura y un Chip de Memoria Akamatsu
instalado tendra 6 UM.

95 Leela Patel

o Si Leela roba un plan mientras accede a varias cartas de la
SC, anade una carta a la SC antes de seguir accediendo a mas
cartas.

103 Departamento de Informatica

o Una vez activado, Departamento de Informatica tiene como
resultado una capacidad constante que comprueba continua-
mente cuantos contadores de poder hay sobre la carta.

o Departamento de Informética siempre da +1 punto de fuerza
a un hielo debido a la ficha gastada para activar la capacidad
de la carta, incluso si no quedan contadores sobre la carta o si
Departamento de Informatica ya no esta instalado.

Ejemplo: Hay 5 fichas sobre Departamento de Informdtica. Si la
Corporacion gasta 1 ficha, el hielo tendrd +5 puntos de fuerza (1
por la ficha que inicia el efecto y 4 mds por las fichas que quedan
sobre Departamento de Informdtica). Si la Corporacion gasta otra
ficha, ahora el hielo tendrd +8 puntos de fuerza (2 por las fichas que
inician el efecto y 3 mds por cada una de las dos activaciones de la
capacidad). Si la Corporacion gasta una tercera ficha, ahora el hielo
solo tendrd +9 puntos de fuerza (3 por las fichas que inician el efecto
y 2 mds por cada una de las tres activaciones de la capacidad).

112 Autodestruccion
o Autodestruccion no se cuenta a si misma como una de las car-
tas destruidas a la hora de establecer el valor de rastreo.

44 oOrden y caos

2 Espacio Profundo Gagarin

o El Runner puede declinar pagar el crédito para acceder a una
carta.

5 Estacion Glenn
o Si se renuncia a Estaciéon Glenn, todas las cartas alojadas en
ella son destruidas.

o Estacion Glenn sélo puede alojar una carta mediante su capa-
cidad de clic.
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« Sila Corporacion gasta un contador de plan para la capacidad
con coste de Mark Yale, también obtiene 1 crédito por su capa-
cidad condicional.

13 Agujero de Gusano

o La subrutina que se resuelve no se considera como que esta
en Agujero de Gusano. Es decir, cuando la Corporacién usa
Agujero de Gusano con cartas como Cuervo de Datos o Viktor
2.0, los contadores de poder se colocan sobre esas cartas y no
sobre Agujero de Gusano.

20 Limpieza Doméstica

o Siel Runner tiene 1 carta en su Empufadura y la instala, Lim-
pieza Doméstica no tiene efecto y no previene la instalacion.
El Runner sélo expira como resultado de verse obligado a des-
truir cartas mediante dafio.

24 Las Gemelas
o El Runner no puede desenchufarse antes de volver a enfren-
tarse al hielo.

28 Edward Kim

o Sila primera operacion a la que acceda Edward Kim estd en
los Archivos, entonces no podrd destruir otra operacion con
su capacidad en ese turno.

32 Me He Visto en Peores

o El Runner destruye todas las cartas del daiio antes de robar las
de Me He Visto en Peores.

o Me He Visto en Peores no puede prevenir que el Runner expire
si el Runner recibe mds dafio que la cantidad de cartas de su
Empunadura.

33 Manifestantes Itinerantes
o La Corporacion no pierde la partida si tiene un tamafio de
mano negativo.

40 Tragador

o Si el Runner accede a los Archivos después de usar Tragador,
todas las cartas se ponen boca arriba, pero no se accede a nin-
guna carta individual.

¥ SanSan

5 Vision Mejorada

o La carta revelada deja de estar revelada durante la fase de
acceso; vuelve inmediatamente a su estado sin revelar después
de que la Corporacion muestre la carta al Runner.

43 Tocadiscos

o Los planes intercambiados con Tocadiscos mantienen todos
los contadores o cartas alojados que tuvieran, pero su texto no
estd activo.

73 Represion de Alelos
o Represion de Alelos puede afiadirse a si misma a la SC como
parte de la resolucion de su efecto.

o Después de que se resuelva la capacidad “Al acceder” de Critico de
Cine, cualquier capacidad “Al acceder” restante no puede resolverse.

o Un plan alojado sobre Critico de Cine no se considera robado.
Un plan anadido a la zona de puntuacién desde Critico de
Cine no se considera robado.

« El Runner no puede destruir voluntariamente un plan alojado
sobre Critico de Cine, incluso si el Runner accede a otro plan.

o Critico de Cine s6lo puede alojar un plan mediante su capaci-
dad “Al acceder”

96 Casting

o Los planes instalados boca arriba con Casting no estan acti-
vos (a menos que dichos planes puedan instalarse boca arriba
mediante sus propias capacidades).

« Siel plan que aloja Casting es desinstalado, Casting es destruido.

116 Plaza Mundial

« Se puede acceder a Plaza Mundial y destruirla, destruyendo
por tanto todas sus cartas alojadas, antes de que se acceda a las
cartas alojadas en ella.

o .

¢» Datos y Destino

13 Arcangel

o Al enfrentarse a Arcangel durante un acceso, el Runner sigue
el paso 3 de orden de resolucion de una incursién, ignorando
las partes sobre acercarse al hielo o al servidor.

« Sise ha producido el enfrentamiento con Arcangel al acceder y se
mueve de la posicion que tenia al acceder (por ejemplo, porque se
ha barajado I+D durante el encuentro o porque Arcangel ha sido
destruido de la SC por Esquirla de Utopia durante el encuentro),
el enfrentamiento termina inmediatamente y se cierra cualquier
oportunidad de activar capacidades con coste que hubiera.

o No se considera que Arcangel esté ejecutado durante su
enfrentamiento, y las cartas que interactian con cartas
ejecutadas, como Sorbedatos, no pueden afectarlo.

20 Bombardeo de Anuncios
o La Corporacion debe instalar y ejecutar todos los anuncios
elegidos por Bombardeo de Anuncios.

22 El Yo Que Todo Lo Ve
« La Corporacién no tiene que tener mala publicidad para poder
jugar El Yo Que Todo Lo Ve.

33 Hambre Infinita

o Hambre Infinita s6lo puede romper subrutinas que digan
exactamente “| Termina la incursion”. No puede romper
subrutinas que usen las palabras “termina la incursién” s6lo
como una parte de su efecto, como por ejemplo ocurre con
Tsurugi o con Ventana Emergente.
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35 Terrenos de Caza

o La capacidad de prevencion de Terrenos de Caza es opcional;
puesto que sdlo puede ser activada “una vez por turno’, el Run-
ner elige cudndo activarla.

39 Chip Cerebral

o Si el Runner tiene una cantidad negativa de puntos de plan,
Chip Cerebral no reduce su tamaio de mano o sus UM: estos
valores no pueden ser aumentados por un nimero negativo.

41 En Incursion Permanente

o Los programas que realizan una incursién, como Puerta Sigi-
losa Beta, Ojo de Cerradura, etc., cumplen el requisito de rea-
lizar una incursién de En Incursion Permanente.

N Mumbad
67 Bioroides Modelo Jeeves

o Jugar una operacién doble y luego jugar una operacién nor-
mal, gastar 3 clics para Corporacién Minera Melange, asi
como gastar clics para conseguir 3 créditos se considera gastar
3 clics en la misma accién. Los costes de @ adicionales siguen
siendo costes para activar una capacidad.

o Bioroides Modelo Jeeves debe estar ejecutado mientras se gas-
tan los 3 clics. Las cartas instaladas deben estar activas al cum-
plir su condicién de activacidn, y la condicién de activacion de
Bioroides Modelo Jeeves es gastar 3 clics en la misma accion,
no el tercer clic.

seccion 5: Preguntas mas
frecuentes

Esta seccion responde algunas de las preguntas mas frecuentes
que surgen al jugar a Android: Netrunner.

Si el Runner roba un plan a Jinteki cuando la Corporacién usa la
identidad de la caja bdsica, pero el Runner no tiene cartas en la
mano, ;quién gana si el plan le da al Runner su séptimo punto?
El Runner gana la partida. Siempre que un jugador tenga 7 o mas
puntos de plan en su zona de puntuacidn, la partida termina inme-
diatamente. El fin de la partida tiene preferencia sobre cualquier
capacidad condicional que se active cuando un plan es robado.

Cuando un hielo permite al Runner romper sus subrutinas gas-
tando clics, ses necesario que el Runner iguale la fuerza del
hielo antes de usar esta capacidad?

No. El Runner no tiene fuerza, sélo los rompehielos tienen
fuerza, y sélo ellos tienen que igualar la fuerza de un para inte-
ractuar con él. Esta capacidad permite al Runner romper subru-
tinas gastando clics sin usar rompehielos.

Si la Corporacion ejecuta un hielo ilicito durante una incur-
sion, spuede el Runner gastar el crédito de mala publicidad
inmediatamente?

No. Los créditos de mala publicidad sélo se ganan al comienzo
de una incursion.

sPuede el Runner usar Sorbedatos para reducir la fuerza de
un hielo antes de que se active una capacidad de ese hielo al
enfrentarse a él (como en el caso de Puesto de Peaje)?

No. Puesto de Peaje termina la incursién a menos que el Runner
pague 30 antes de que el Runner tenga la oportunidad de usar
una capacidad con coste. Consulta el paso 3 de una incursién en
la pagina 19.

sPuede el Runner combinar varios efectos para realizar una
incursion, como usar a la vez Puerta Sigilosa Beta y Trasvase
de Cuenta?

No. Usar cada una de esas cartas es una accion, y un jugador no
puede realizar una accién durante la resolucién de otra accion.

Las reglas dicen que “El Runner no puede desenchufarse al
aproximarse al primer hielo de una incursion.”. ;Puede desen-
chufarse el Runner después de que se resuelva la subrutina de
Portal Celular y se aproxime al hielo mds exterior que proteja
el servidor?

Si. “El primer hielo” se refiere a la primera vez que se aproxime a
un hielo en una incursién, y no al hielo en si. El Runner se apro-
xima al hielo y tiene la oportunidad de desenchufarse.

Hay un Pardsito con 1 contador de virus alojado sobre un
Enigma ejecutado, y el Runner tiene un Tallahielos instalado.
Si el Runner se enfrenta a Carnada, no rompe su subrutina y
luego continiia la incursion y se enfrenta a Enigma, ses des-
truido Enigma?

No. La capacidad de Carnada es un efecto condicional obligato-
rio que crea un efecto constante de +2 puntos de fuerza. Cuando
el Runner se enfrenta al hielo, ambos modificadores (el +2 de
Carnada y el -1 de Tallahielos) se aplican a la vez, y la fuerza de
Enigma seria 2.

Si el Runner recibe 4 puntos de dafio cerebral de una misma
fuente, ;cudntas fichas de Dafio cerebral recibiria?

El Runner coge 1 ficha de Dafio cerebral por cada punto de dafio
cerebral que sufra, incluso si lo sufre todo a la vez. El Runner
recibiria 4 fichas para indicar el dafio cerebral que ha sufrido.

sDénde se instalan las mejoras en los servidores remotos?

Las mejoras se instalan en los servidores remotos en la misma
posicién que un plan o una ventaja. El Runner no debe poder
determinar el tipo de la carta instalada en un servidor remoto
por su posicién. Esto es distinto a instalar una mejora en un ser-
vidor central, donde siempre se instalan en la raiz.

sPuede el Runner usar varios rompehielos sobre un mismo hielo?

Si, aunque hay pocas situaciones donde esto sea beneficioso. El
Runner no puede usar la fuerza de un rompehielos para romper
subrutinas con la capacidad de un rompehielos distinto.

sSabe la Corporacion a qué cartas accede el Runner en la SC?

Si. La Corporacién deberia saber a qué cartas se accede y en qué
orden.
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sPuede el Runner destruir una carta a la que ha accedido con
Incursion de Demolicion antes de que se resuelva cualquier
capacidad condicional del tipo “al acceder a...”?

No. Es necesario acceder a la carta antes de que pueda ser des-
truida mediante Diablillo, Incursién de Demolicién o cualquier
otro efecto similar, de igual modo que si el Runner estuviese
pagando su coste de destruccion.

sPuede el Runner instalar un programa si no tiene mds unida-
des de memoria disponibles?

Si. El Runner puede destruir cualquier cantidad de programas ya
instalados antes de instalar uno nuevo (y debe hacerlo si no hay
suficiente espacio para el programa nuevo). Asi que si el Run-
ner no tiene UM disponibles, puede iniciar una accion de insta-
lar, destruir cualquier cantidad de programas para liberar UM y
luego instalar el programa nuevo.

El Runner elige un Arquero suspendido como objetivo de unas
Ordenes de Activacion Falsificadas. ;Puede la Corporacion ele-
gir ejecutar Arquero, pero luego negarse a pagar el coste adicio-
nal de renunciar al plan?

No. Si la Corporacién elige ejecutar Arquero, entonces como
parte de su eleccion debe pagar 40 y renunciar a un plan. De
otro modo, el hielo seria destruido.

sPuede la Corporacion recolocar sus cartas instaladas en un
mismo servidor para ocultar el orden en el que las instal6?

La Corporacion debe dejar claro al Runner el orden de instala-
cién de sus cartas; no puede recolocar las cartas de los servido-
res como quiera.

Si el Runner gana un clic con Joshua B. y luego destruye la carta
usando Casa de Empeiios de Esopo, j;seguiria recibiendo una
marca al final del turno, teniendo en cuenta que Joshua B. ya
no estd activo?

Si. El Runner seguiria recibiendo la marca aunque Joshua B. ya
no esté activo porque “Si lo haces..” es parte de la misma capaci-
dad. Una vez que una capacidad es activada, permanece activa y
se resolverd a menos que sea prevenida o evitada.

sPuede usar el Runner Ayuntamiento de Nueva Angeles para
evitar las marcas de un Trasvase de Cuenta si tiene 0 créditos
cuando la capacidad se resuelva?

No. Ganar los créditos y recibir las marcas se resuelve a la vez,
por lo que el Runner no puede usar esos créditos para evitar las
marcas.

Si la Corporacién usa Comité de Eficiencia para obtener clics
adicionales, ;puede jugar después Envio de Kaguya y Truco de
Luz para colocar/mover fichas de Avance durante ese turno?

Si. Colocar o mover fichas de Avance en una carta es distinto de
avanzar cartas, y Comité de Eficiencia solo evita que la Corpora-
cidn avance cartas.

El Runner no rompe una subrutina que especifica “Destruye 1
programa.” ;Quién elige qué programa es destruido?

La Corporacion elige qué programa es destruido. A menos que
se indique algo distinto, cada jugador toma las elecciones reque-
ridas por los efectos de sus cartas.

sPuede el Runner usar el crédito recurrente de Ciberalimenta-
dor para pagar el uso de la capacidad de superar de Mujer Fatal
o la capacidad de obtener contadores de Darwin?

Si. Activar cualquier capacidad de un rompehielos se considera
como usarlo.

sComo interactiia la capacidad de Rielle “Kit” Peddler al supe-
rar automdticamente un hielo? ;Hay alguna forma de superar
automdticamente un hielo y hacer que el siguiente hielo sea una
puerta de cédigo?

No hay ninguna forma de superar automaticamente un hielo y
luego hacer que el siguiente hielo sea una puerta de cédigo. Rie-
lle “Kit” Peddler convierte al primer hielo al que te enfrentes en
una puerta de c6digo, y es una capacidad constante.

El Runner se enfrenta a cualquier hielo superado automatica-
mente, y no puede elegir resolver la capacidad de superacion
automatica antes de la capacidad constante de Kit porque la
capacidad constante siempre estd activa.

Siel Runner ha instalado La Fuentey juega Notoriedad, ;puedela
frase “Afiade Notoriedad a tu zona de puntuacion como un plan
que vale 1 punto de plan.” hacer que La Fuente sea destruida?

No. Anadir Notoriedad a la zona de puntuacién del Runner no
es lo mismo que puntuar o robar un plan, por lo que no hace que
La Fuente sea destruida.

El Runner se enfrenta a Heimdall 1.0 y usa un clic para romper
la primera subrutina. Si la Corporacion ejecuta una Mano de
Tyr y usa su capacidad para prevenir esa rotura, ;puede el Run-
ner gastar otro clic para romper la subrutina de nuevo?
Si. La Mano de Tyr previene que se rompa una subrutina una
vez, pero el Runner puede romper la subrutina de nuevo.

Si el Runner se enfrenta a Heimdall 2.0 y gasta dos clics para
romper las dos primeras subrutinas, y la Corporacion usa
Mano de Tyr para prevenir que se rompa una de ellas, ;puede
usarse Implantes de Retroalimentacion e3 para romper esa
subrutina de nuevo?

Si. Ambas subrutinas se rompen a la vez, y por tanto el Runner
puede responder a la subrutina rota con Implantes de Retroali-
mentacion e3.

El Runner se enfrenta a Heimdall 2.0 y gasta dos clics para rom-
per las dos primeras subrutinas. A continuacion usa Implan-
tes de Retroalimentacion e3 para romper la tercera subrutina,
pero esa rotura se previene con Mano de Tyr. ;Puede el Runner
usar Implantes de Retroalimentacion e3 de nuevo o la oportu-
nidad de usarlo ya ha pasado?

Si. El Runner puede usar Implantes de Retroalimentacion e3 de
nuevo.
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sComo interactiia Proyecto Ares con Constructo de Sacrificio?
sPuede el Runner elegir destruir un Constructo de Sacrificio y
luego destruir ese Constructo de Sacrificio para prevenir que
otra carta sea destruida por Proyecto Ares?

Si. Todas las cartas instaladas que son destruidas por Proyecto
Ares se eligen a la vez, y la capacidad de prevenciéon de Cons-
tructo de Sacrificio puede resolverse para prevenir que otra carta
sea destruida.

sPuede el Runner usar Imitador tras romper la subrutina de
Pared de Papel?

No. Ambos hielos deben estar ejecutados para usar Imitador.

sQué ocurre si el Runner tiene una Guardia Negra instalada y
juega un Enlace con Satélite?

Ambas cartas se exponen simultdneamente, y el Runner elige el
orden en el que se resuelven las activaciones de Guardia Negra.

El Runner tiene Guardia Negra instalada y expone un Arquero.
sEstd obligada la Corporacion a ejecutar Arquero?

Guardia Negra so6lo obliga a la Corporacién a pagar el coste
de ejecucion si es posible. La Corporacion no tiene que ejecu-
tar Arquero porque puede declinar pagar el coste adicional de
renunciar a un plan.

La Corporacion tiene dos copias de Directora Haas instaladas,
una ejecutada y otra suspendida. La Corporacién gasta cuatro
clics y luego ejecuta la segunda copia. ;Tiene la Corporacién un
clic adicional para gastar?

No. Los clics se tienen en cuenta como un total continuo, no de
forma individual. La Corporacién sigue teniendo 4 clics para
gastar en este turno, y ya ha gastado 4 clics, sin importar que el
clic adicional procediera de una carta distinta.

Si el Runner no rompioé una subrutina de Hudson 1.0 y accede
a un Toshiyuki Sakai instalado, ;puede acceder a la carta
intercambiada?

No. El Runner no puede acceder a la carta intercambiada con
Toshiyuki Sakai porque es una carta nueva y ya ha llegado a su
limite de acceso.

sPuede el Runner gastar créditos para aumentar la fuerza de
un rompehielos, o romper una subrutina de un hielo, si estd a
punto de enfrentarse a un Puesto de Peaje durante el paso 2.3
de una incursion?

El Runner no puede romper subrutinas fuera del paso 3.1 de una
incursion, pero si puede aumentar la fuerza de un rompehielos.

El Runner tiene instaladas Prueba de Seguridad y Casa de
Empeiios de Esopo. Al comienzo de su turno, el Runner nom-
bra un servidor para Prueba de Seguridad y luego la vende
con Casa de Empeiios de Esopo. ;Obtiene 2 créditos en lugar de

acceder a cartas la primera vez que realice una incursion con
éxito contra ese servidor?

No. Una capacidad condicional s6lo puede resolverse si la carta en
la que se encuentra estd activa cuando se cumpla la condicion de
activacion, y Prueba de Seguridad deja de estar activa después de ser
destruida. Prueba de Seguridad tiene dos capacidades condicionales
en ella (como Mujer Fatal), a diferencia de Joshua B., que tiene una.

El Runner usa Mujer Fatal para superar automdticamente un
Komainu por 0 créditos. Si hay una Carnada instalada antes de
Komainu, jse consideran rotas las 0 subrutinas de Komainu o
recibe el Runner los 3 puntos de dafio de red?

Las subrutinas no se rompen porque el hielo fue superado auto-
maticamente, y el Runner recibe 3 puntos de dano de red.

Si se usa Prueba de Seguridad sobre la SC y el Runner juega un
Trasvase de Cuenta, ;puede elegir qué efecto de sustitucion usar?

No. Prueba de Seguridad se activa en el paso 4.4 de una incur-
sién, y sustituye al acceso. Prueba de Seguridad también es una
capacidad obligatoria, y el Runner no puede elegir no usarla.
Trasvase de Cuenta no se activa hasta el paso 4.5 de la incursion,
en cuyo momento Prueba de Seguridad ya se ha resuelto.

Si el Runner usa Trastear sobre un Wendigo que tiene una ficha
de Avance, ;Wendigo es una puerta de codigo?

Si. Obtener y perder subtipos es algo que se va calculando con-
tinuamente, pero tener el subtipo es un estado binario. En este
escenario, Wendigo tenia dos subtipos puerta de codigo y pierde
uno, lo que significa que sigue siendo una puerta de cddigo.

Sila Corporacién tiene un Protocolo de Sesion Mejorado activo,
sactivaria éste la capacidad de una Red de Heinlein?

No. El clic adicional se gasta para iniciar la incursién, y no
durante la incursion.

sQué ocurre si la Corporacion usa la capacidad de La Fundi-
cién durante la resoluciéon de una Prueba Beta Acelerada?

Cada hielo es instalado y ejecutado de uno en uno. Asi que la Cor-
poracion instala el primer hielo y luego usa La Fundicién para
buscar otra copia en I+D. Esto hace que las otras dos cartas que
ha mirado vuelvan a I+D y que éste se baraje (las cartas no llegan
a salir de I+D), lo que previene que sean instaladas o destruidas.

sPuede la Corporacion afniadir subrutinas a un hielo grial en
cualquier orden usando otro hielo grial?

Si. La Corporacion puede anadir subrutinas a los hielos grial
antes o después de cualquier subrutina, incluida la impresa en
la carta.

Si Valencia Estevez estd jugando contra LIGDN, ;con cudntas
fichas de Mala publicidad empieza la Corporacion?

La Corporacién empieza con 1 ficha de Mala publicidad.
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L Si el Runner tiene 2 créditos y un Famoso de la Red activo,
_i\_ stiene que pagar 3 créditos (incluido el crédito de Famoso de la
Red) cuando se enfrente a un Puesto de Peaje?

Si. Las cartas con créditos recurrentes como Famoso de la Red

I o créditos temporales como Runner Fantasma deben usarse si

Ll el requisito para usar los créditos de la carta se cumple y hay un
12 efecto que requiera que se paguen créditos.

Si el Runner elige los Archivos para Prueba de Seguridad y la
Corporacion tiene una Red de Crisium instalada alli, j;puede
usarse Prueba de Seguridad?

Cuando el Runner realiza una incursion contra un servidor que
tenga Red de Crisium, la incursién sigue teniendo éxito, pero no
se considera ni que ha tenido éxito ni que no ha tenido éxito a
efectos de capacidades de cartas. Prueba de Seguridad no ve que
haya tenido lugar una incursion con éxito. Si el Runner destruye
Red de Crisium y luego hace una segunda incursién con éxito
contra los Archivos, Prueba de Seguridad se activa porque cree
que la primera incursion ni tuvo éxito ni no tuvo éxito.

sQué ocurre si el Runner usa jEureka! para instalar Estadio Angel?

Si Estadio Angel se instalé usando {Eurekal, entonces el valor X
que el Runner elige pagar queda reducido en 10. Asi que si el
Runner pagé 0 créditos, recibira 0 contadores de poder, porque
X es reducido de 10 a 0.

Si el Runner tiene una Mente Colmena que tiene 1 contador de virus
y un Diablillo que no tiene contadores de virus, spuede usar Campo
de Cultivo de Virus para mover 1 contador de virus a Diablillo?

Si. Se considera que Diablillo tiene los contadores de virus de
Mente Colmena.

sQué ocurre si el Runner roba un plan que vale 3 puntos y la
Corporacion juega Contraataque Punitivo teniendo La Junta
ejecutada? Si el rastreo tiene éxito, sel Runner recibe 2 o 3 pun-
tos de daiio fisico?

El Runner recibiria 2 puntos de dafio fisico si el rastreo tiene
éxito, ya que el plan de 3 puntos valdria 2 puntos en ese momento.

sPuede el Runner usar Incubadora para mover todos los conta-
dores de virus de Mente Colimena a otra carta? Si es asi, stiene
el Runner que mover todos los contadores de virus o puede ele-
gir cudntos mover?

Si, el Runner puede y debe mover todos los contadores de virus
de Mente Colmena a la carta elegida al usar Incubadora.

{21 |

sRecibe Feromonas un crédito inmediatamente si es instalada
cuando hay un Grimorio en juego?

Feromonas no recibe un crédito inmediatamente si hay un Gri-
morio instalado. Feromonas se vuelve activa antes de que se
resuelva la capacidad condicional de Grimorio, y cuando se
vuelve activa, los créditos recurrentes (0) aparecen inmediata-
mente. Feromonas obtendra el contador de virus de Grimorio,
pero el crédito correspondiente no aparecera hasta el siguiente
turno, cuando se repongan los créditos recurrentes.

Si el Runner accede a una Suite de Virus Cyberdex desde la SC,
sSuite de Virus Cyberdex purga contadores de virus primero o
puede el Runner usar un contador de virus de Diablillo para
destruirla antes de la purga?

Suite de Virus Cyberdex retira primero los contadores de virus
de Diablillo; no puedes usar Diablillo para destruir una carta a
la que accedas hasta después de que se hayan resuelto todas las
capacidades del tipo “Cuando el Runner acceda’.

sPreviene Lista Negra que el Runner use Lo Mismo de Siempre
para jugar un evento desde la Pila?

Si. El evento debe salir de la Pila al ser jugado usando Lo Mismo
de Siempre, asi que mientras Lista Negra esté activa, previene
que el Runner use Lo Mismo de Siempre.

sPuede el Runner usar Constructo de Sacrificio para preve-
nir la destruccion de un programa que esté sobre Biblioteca de
Londres?

Si. Los programas que estin sobre Biblioteca de Londres estan
instalados, el efecto de Biblioteca de Londres es una capacidad
condicional que se resuelve al final de cada uno de los turnos del
Runner. Asi que Constructo de Sacrificio retrasara la destruc-
cién, pero Biblioteca de Londres intentara destruirlo de nuevo al
final del siguiente turno del Runner.

sPuede el Runner usar Script de Inmolacion durante una
incursion en la que se usé Tragador para romper una subrutina?
No. Tragador detiene al Runner antes de que acceda a cualquier
carta individual, asi que no hay ningtin acceso que sustituir con
Script de Inmolacién.

Si el Runner destruye Plaza Mundial que esté alojando La Junta,
saiiade el Runner La Junta a su zona de puntuacion?

No. Puesto que no se estd accediendo a La Junta, no se anade a la
zona de puntuacién del Runner.
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Si el Runner recibe daiio de red mientras estdn activos Proto-
colo Cronos y Costillas de Titanio, ;qué ocurre?

Si es el turno del Runner, Costillas de Titanio se resuelve y el
Runner elige qué carta destruir. Si es el turno de la Corporacién,
es ésta quién elige qué carta destruir.

fl sPuede la Corporacion puntuar una Beca de Investigacion,

H usar Equipo Patrocinado para instalar otra copia y luego pun-

tuar la nueva copia con la capacidad de la primera Beca de
Investigacion?

Si. La Corporacion puede elegir el orden en el que se resuelven
sus efectos simultaneos.

Si el Runner juega Tiroteo en Marcha y la Corporacion usa Leal-
tad al Zaibatsu para evitar que la carta sea expuesta, spuede
destruirse la carta si es una ventaja o una mejora?

No. El efecto no se resuelve porque Tiroteo en Marcha no puede
confirmar que la carta sea una ventaja o una mejora.

Si un Runner sin marcas accede a un Modelo Predictivo Cudn-
tico que aloja un Casting, spuntiia la Corporacién el Modelo
Predictivo Cudntico?

No. El Modelo Predictivo Cudntico no se resuelve si el Runner no
estd marcado cuando ocurre el acceso.

Si el Runner destruye una Plaza Mundial que aloje una Infraes-
tructura Hostil, ;cudnto daiio de red recibe el Runner?

El Runner recibe 1 punto de daio de red por destruir la Plaza
Mundial. La Infraestructura Hostil es destruida por el juego
(segtin las reglas sobre alojar), y no por el Runner.

Si una incursion iniciada por Ordenador de la Residencia no
tiene éxito mientras John Masanori esté instalado, jevita el
Runner la marca?

No. La capacidad de Ordenador de la Residencia sdlo se aplica
durante la incursién, y John Masanori no se activa hasta que la
incursion ha terminado sin éxito.

sPuede un Runner que juega como Kate “Mac” McCaffrey usar
un DaVinci con 1 contador de poder para instalar una carta de
coste 2 como Codgulo?

No. La capacidad de DaVinci mira el coste de instalacion de la
carta mientras estd en la Empufiadura del Runner, antes de que
sea instalada activando la capacidad de destruccion.

sQué ocurre si el Runner accede a un Arcdangel desde I+D
durante un enfrentamiento con un Shiro?

Sila Corporacién paga 3 créditos, entonces el Runner se enfrenta
a Arcangel; al enfrentarse a Arcangel, no se considera que el
Runner se esté enfrentado a Shiro hasta que termine el acceso a
Arcangel. A continuacién, el Runner prosigue el enfrentamiento
anterior con Shiro, resuelve cualquiera del resto de sus subruti-
nas si es necesario y sigue la incursién desde esa posicion.

(22 . -

Si el Runner se enfrenta a un Arcdngel después de que haya sido
jugado un Apocalipsis, ;puede la Corporacion nombrar una
carta que estuviera instalada anteriormente?

La Corporacién debe indicar la carta boca abajo concreta que
quiere devolver a la Empunadura del Runner. Nombrar una
carta que estuviera instalada boca arriba anteriormente no es
suficiente.

sPuede el Runner usar Chabolas de Salsette para retirar de la
partida Visita Virtual de Mumbad?

Si. Visita Virtual de Mumbad requiere que el Runner la destruye
cuando accede a ella estando instalada si es posible. Cuando se
haya pagado el coste de destruccion de Visita Virtual de Mum-
bad, su capacidad ha terminado de resolverse. Sin embargo, Cha-
bolas de Salsette no se activa hasta que el Runner ha pagado el
coste de destruccion de una carta a la que esté accediendo, lo que
normalmente ocurre accediendo y eligiendo una carta y luego
pagando su coste de destruccion. Una vez que se han realizado
estas cosas, Chabolas de Salsette permite al Runner sustituir el
efecto de destruccion por un efecto de retirar de la partida, lo que
significa que la ubicacion de la carta cambia de la pila de descar-
tes a fuera de la partida.

Si el Runner y la Corporacién gastan una cantidad de créditos
distinta al resolver el efecto de Campo Psiquico mientras Fumiko
Yamamori estd ejecutada, ;sufre el Runner el dafio fisico antes o
después de que Campo Psiquico inflija daiio de red?

El Runner sufre el dano fisico de Fumiko Yamamori después
de que la capacidad de Campo Psiquico termine de resolverse.
La capacidad de Campo Psiquico es un efecto constante por el
resultado de revelar los créditos gastados en secreto, asi que debe
resolverse antes de cualquier capacidad activada por la revela-
ciéon de los créditos gastados en secreto.

Mas informacion en
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Seccian 6: Estructuras de orden de resolucion actualizadas

Los “clics asignados” son la cantidad normal de clics de ese jugador (@ @ @ para la Corporacién y @ @ @ @ para el Runner),
incluyendo cualquier modificador que pueda darle a ese jugador clics adicionales o hacerle perder clics. Los clics obtenidos o perdidos
durante el turno de un jugador ajustan inmediatamente la cantidad total de clics disponible para gastar. Los jugadores no pueden
obtener o perder clics durante una fase de Descarte o durante el turno del rival.

n . o N
D = Pueden activarse capacidades {‘} = Pueden ejecutarse cartas ?ﬁ Pueden puntuarse planes
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con coste que no sean hielos

ESTRUCTURA DE ORDEN DE RESOLUCION DE LOS TURNDS

Turno de la Corporacion
[1] Fase de Robo

[1.1] La Corporaci(’)n obtiene sus clics asignados (por defecto, @ @ @)
12O # Fn
[1.3] Se reponen los créditos recurrentes (9.

[1.4] Comienza el turno (Las condiciones “Cuando comience tu
turno..” cumplen su condicién de activacién).

[1.5] Roba 1 carta de la parte superior de I+D y ponla en la SC.
« Esto no le cuesta ningtin @ a la Corporacién.

« SiI+D no contiene cartas cuando la Corporacion deba robar,
el Runner gana la partida inmediatamente.

[2] Fase de Acc10n

(2.1] D I L i

[2.2] Reahza acciones. Las acciones incluyen:

o @:Ganal®.

o @: Roba 1 carta de I+D.

e @:Instala 1 plan, ventaja, mejora o hielo.

o @:Juega 1 operacion.

e @, 1 ©: Avanza 1 carta instalada.

e ®,20: Destruye 1 recurso si el Runner estd marcado.
o @ @ @: Purga contadores de virus.

« Activa una capacidad @ de una carta activa (el coste varia).
[2.3] Después de cada accién: D \‘> =1

[3] Fase de Descarte

[3.1] La Corporacién se descarta hasta tener el tamano de mano
maximo si la cantidad de cartas de la SC supera el tamafio de mano
maximo de la Corporacion. Si se descarta mas de una carta de la
SC, la Corporacion elige y descarta cartas de la SC de una en una
hasta que tenga una cantidad de cartas en la SC igual a su tamafo
de mano maximo.

N
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[3.3] La Corporacién pierde cualquier @ no gastado.

[3.4] Termina el turno (Las condiciones “Cuando termine tu
turno..” cumplen su condicién de activacién).

Turno del Runner
[1] Fase de Accion

[1.1] El Runner obtiene sus clics asignados (por defecto, @ @ @ @)
o N
20
[1.3] Se reponen los créditos recurrentes.

[1.4] Comienza el turno (Las condiciones “Cuando comience tu
turno... cumplen su condicion de activacion).

15 )
[1.6] Realiza acciones. Las acciones incluyen:
e @:Ganal®.
o @: Roba 1 carta del Monton.
o @: Instala 1 programa, recurso o hardware.
o @:Juega 1 evento.
o @: Realiza una incursion.
o @,2 ©: Retira 1 marca.
o Activa una capacidad @ de una carta activa (el coste varia).

N
[1.7] Después de cada accidn: D <§>

[2] Fase de Accion

[2.1] El Runner se descarta hasta tener el tamafio de mano maximo
sila cantidad de cartas de la Empunadura supera el tamano de mano
maximo del Runner. Si se descarta més de una carta de la Empufia-
dura, el Runner elige y descarta cartas de la Empufiadura de una en
una hasta que tenga una cantidad de cartas en la Empunadura igual
a su tamano de mano méximo.

2210
[2.3] El Runner pierde cualquier @ no gastado.

[2.4] Termina el turno (Las condiciones “Cuando termine tu

turno..” cumplen su condicion de activacion).
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ODRDOEN DE RESOLUCION DE UNRA INCURSION

[1] Inicio: El Runner inicia una incursion y declara el servidor atacado.

o El Runner gana 1 © para gastar durante la incursion por cada mala publicidad que tenga la Corporacion.
o Siel servidor atacado tiene uno o mas hielos protegiéndolo, pasa a[2].
« Siel servidor atacado no tiene hielos protegiéndolo, pasa a[4].

[2] Aproximacion al hielo: El Runner se aproxima al siguiente hielo que esté protegiendo el servidor atacado, yendo del mas exterior al mas
interior. Si durante una incursion se instala un hielo protegiendo el servidor en una posicion ya superada, el Runner no se aproxima a él. Si un
hielo es desinstalado mientras el Runner se aproxima a él, el hielo es superado inmediatamente y la incursién contintia después de que se cierren
los periodos de tiempo en curso de capacidades con coste.

[21] D (pueden usarse capacidades con coste)

[2.2] Si no es el primer hielo al que se aproxima el Runner durante esta incursion, el Runner puede elegir si se desenchufa o no.
« Siel Runner se desenchufa, pasa a[7]
 Sino lo hace, pasaa[2.3].

A
[2.3] El hielo al que se aproxima el Runner puede ser ejecutado, D (pueden usarse capacidades con coste), {‘} (pueden ejecutarse cartas
~7
que no sean hielo)

[2.4] Los jugadores comprueban si el hielo al que se aproxima el Runner esta ejecutado.
o Siel hielo al que se aproxima esta ejecutado, pasa a[3].
« Si el hielo al que se aproxima esta suspendido, la aproximacion termina. Pasa a [4].

[3] Enfrentamiento con el hielo: El Runner se enfrenta a un hielo (Las condiciones del tipo “Cuando el Runner se enfrente..” cumplen su
condicién de activacion). Si un hielo es desinstalado mientras el Runner se enfrenta a él, el hielo es superado inmediatamente y la incursién con-
tinta después de que se cierren los periodos de tiempo en curso de capacidades con coste.

[3.1] El Runner puede interactuar con el hielo al que se enfrenta. D (pueden usarse capacidades con coste)

« Este es el tinico momento de la incursién durante el que el Runner puede romper subrutinas. Si nunca se llega al [3.1], como cuando se
supera automaticamente un hielo, entonces no se rompe ninguna subrutina del hielo.

[3.2] Resuelve todas las subrutinas que no se hayan roto del hielo al que se enfrenta:

« Sila incursion termina, el enfrentamiento también termina. Pasa a [7].
» Sino es asi, el enfrentamiento termina. Pasa a [4].

' [4] Superacian: El Runner supera el hielo (Las condiciones del tipo “Cuando el Runner supere...” cumplen su condicién de activacion).

« Si hay otro hielo protegiendo el servidor en una posiciéon mas interior que el hielo superado, pasa a[2].
o Sino hay mas hielos protegiendo el servidor en una posicion mds interior que el hielo superado, pasa a [5].
I [5] Aproximacian al seruidor: El Runner se aproxima al servidor atacado.
[5.1] D (pueden usarse capacidades con coste)
[5.2] El Runner elige si se desenchufa o no:
o Siel Runner se desenchufa, pasa a[7].
 Sino esasi, pasaa[5.3]. N
[5.3] D (pueden usarse capacidades con coste), <§> (pueden ejecutarse cartas que no sean hielo)

' [5.4] La incursion tiene éxito (Se resuelven los efectos del tipo “Si la incursion tiene éxito...”; a continuacion, las condiciones del tipo “Cuando la
incursion tenga éxito...” cumplen su condicion de activacion).

o Los efectos del tipo “Si la incursién tiene éxito..” sdlo se resuelven si el servidor atacado sigue siendo el servidor especificado en el efecto.

>

« Sila capacidad que tiene el efecto “Si la incursion tiene éxito...” no especifica un servidor, la capacidad se resuelve incluso si el servidor
atacado cambi6 durante la incursion.

[5.5] Accede a las cartas. Determina la cantidad de cartas a las que se accede. Por cada carta a la que se accede:

>

[5.5.1] Accede a esa carta (las condiciones del tipo “Cuando se acceda a..” cumplen su condicion de activacion).

[5.5.2] El Runner puede destruir esa carta pagando su coste de destruccion, si lo tiene, o mediante capacidades.

[5.5.3] Sila carta es un plan, el Runner debe robarlo.

[5.5.4] Si la carta no es destruida ni robada, ponla aparte.

[5.6] Todas las cartas a las que se haya accedido y se hayan puesto aparte se devuelven al servidor en su estado anterior. Pasa a [6].

[6] La incursian termina: El Runner pierde cualquier crédito de mala publicidad que no haya gastado. La incursion termina (las condiciones

5

del tipo “Cuando termine la incursién..” cumplen su condicion de activacion).

[7] La incursidn termina sin exito: El Runner pierde cualquier crédito de mala publicidad que no haya gastado. La incursién termina y no
ha tenido éxito (las condiciones del tipo “Si la incursién no tiene éxito..” y “Cuando termine la incursién..” cumplen su condicion de activacion).




