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¢QUE ES ESTO?

Esta es una MOD desarrollada y disefiada por Ferran Leal, con el inestimable apoyo de la
comunidad @espiraldejuegos (ver créditos en la ultima pagina de este reglamento).

Su propésito es permitirte jugar en modo solitario al Unico e inigualable juego de cartas
Netrunner —ya sea Android: Netrunner (FFG), Netrunner CCG (WotC) o Netrunner de Null
Signal Games.

Este reglamento abarca todas las reglas necesarias para jugar tanto con los mazos de
corporacion —donde tu asumes el papel de Runner— como con los mazos de Runner, en los
que jugaras como Corporacion.

Para disfrutar de Netrunner en solitario solo necesitas uno de los packs de automata (para
corporacion: Dash, Wedge, Veekay, Alva o Exa; para Runner: el pack de automata global de
Runner) y dos mazos construidos a tu gusto con cartas normales del juego.

En las partidas contra un automata de Runner, este controlara el mazo de Runner; en las
partidas contra un autémata de Corporacion, el mazo corporativo sera controlado por el
automata, mientras ti manejaras al Runner.

Recuerda que puedes registrarte en https://spiralarchitectgames.com para jugar con los
mazos de autéomata en formato digital o adquirir packs fisicos para otros juegos. Y por
supuesto, unete al Discord de @espiraldejuegos para estar al dia de todas las novedades y
compartir tus partidas con la comunidad.



REGLAMENTO DE MAZOS IA DE CORPORACION

PREPARA LA ZONA DE LA CORPORACION

En este modo de juego en solitario la corporacion
contard con unos mazos predefinidos donde
podré acceder de forma directa a diferentes tipos
de cartas. La disposicion de la mesa con estos
mazos quedara de la siguiente forma:

A .2
ICE ICE

R.1 R
ICE  ICE ICE
SOLO CON VEEKAY, ALVA Y EXA.

. MAZO0S HABITUALES DE NETRUNNER.

PREPARACION DE LOS MAZ0S

IMPORTANTE: Si vas a jugar con uno de los packs
de IA Veekay, Alva o Exa, avanza en primer lugar
hasta el paso de preparacion MAZO DE ESTRATA-
GEMA.

Separa en distintos mazos los planes, las venta-
jas, las mejoras, las operaciones y los hielos.
Mézclalos por separado y cuenta el total de
cartas de cada mazo antes de proseguir.

MAZO DE HIELOS (ICE)

Toma el mazo de Hielos y reparte la mitad
de las cartas para formar el mazo ICE
redondeando hacia arriba y mézclalo. Con

el resto de los Hielos crea el mazo de |+D
y no lo mezcles todavia.

MAZO DE OPERACIONES (OP)

Toma el mazo de Operaciones separado
previamente y reparte la mitad de las
cartas para formar el mazo OP redon-

deando hacia arriba y mézclalo. Ahade el
resto de las cartas al mazo de [+D.

MAZ0 DE RECURSOS (RE)

En primer lugar toma el mazo de

PLANES, revisa y anota con antelacion el

coste de plan que requiere la mayor can-

tidad de tokens de avance. Ahora
comienza a crear el mazo de RECURSOS con la
mitad del total de planes redondeando hacia
arriba. Maximo 5. Si el mazo de corporacion tiene
MEJORAS, toma la mitad del total redondeando
hacia abajo. Maximo 5. Por dltimo, si el mazo de
corporacion tiene VENTAJAS afade al mazo de
recursos la mitad del total redondeando hacia
abajo. Maximo 4.

NOTA: Si en el mazo de corporacion no hubie-
ra mejoras o ventajas, simplemente separa
un maximo de 8 mejoras / 8 ventajas en el
mazo de RECURSQOS vy el resto a [+D.
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MAZO DE ESTRATAGEMAS (ES)

El mazo de estratagemas sélo se utiliza

ES con las IA: Veekay, Alva y Exa. Ignora este
apartado cuando juegues con las IA de
Dash o Wedge.

El mazo de estratagemas pretende proporcionar
a la IA un comportamiento mas realista. En
primer lugar separa aquellas cartas que pueden
ser jugadas desde la mano (casi siempre opera-
ciones), que no se instalan en un servidor, y
mejoras. Quedaradn excluidas todas aquellas
cartas que generan economia a la Corporacion.
Finalmente, el mazo de estratagemas estara
formado por la mitad + 3 de las cartas elegidas y
el resto pasaran directamente a sus respectivos
mazos antes de la preparacion de MAZO DE
HIELOS (ICE).

Por Ultimo, selecciona una carta de comporta-
miento entre las 4 disponibles que mas se ajuste
al estilo de juego
de la corporacion
y comienza la

ETIRCRRONER g OETIRGEFS partida por la
@, 2§ Destruye un Cara A
recurso del Equipo contadores de virus.
del Runner.
Y7 osen Las cartas de

comportamiento
se leen de
izquierda a dere-
cha y de arriba
2 abajo.  Teniendo
Remoto 1 » Remoto 2 » Remoto 3 . en Cuenta lOS
clics que han

guedado disponi-

@ Revela y juega o instala una
estratagema en Remoto -R.
x §) Paga su coste de ejecucién

Revela estratagema B

Gana 1 §) por cada @)

bles en la carta de IA actual. La corporacion
intentara resolver los clics disponibles si pudie-
ra. Si tras leer todas las acciones disponibles en
el lado A de la carta de comportamiento ninguna
fuera aplicable, se revela el lado B de la carta de
comportamiento y de igual forma se intentaran
resolver los clics disponibles. Si finalmente
ninguno de los lados de la carta de comporta-
miento tuviera acciones aplicables, la corpora-
cién gana 1§) por cada @ disponible.

La carta de comportamiento se voltea inmediata-
mente tras resolver cualquier accion de la cara
actual. Si estuviera en A se voltea a By se deja. Si
estuviera en B se voltea a A y se deja. Si todavia
hubiera clics disponibles resuélvelos siguiendo
la secuencia.

MAZO DE I+D

Con las cartas restantes forma el mazo
M) de I+D y mezclalo. Finalmente vuelve a

mezclar cada mazo y prepara SC con 5

cartas de |+D (dificultad estandar).

NIVEL DE DIFICULTAD

ESTANDAR: La SC comienza con 5 cartas. La
corporacion puntua los planes al revelarlos
desde la SC y al descartarlos tras instalar la
3a carta (no mejora) en un remoto. La corpo-
racion PAGA por las OPERACIONES.

FACIL: La SC comienza con 3 cartas. La
corporacion PAGA los planes al revelarlos
desde la SC y al descartarlos tras instalar la
3a carta (no mejora) en un remoto. La corpo-
racion NO PAGA por las OPERACIONES.
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NIVEL DE DIFICULTAD

DIFICIL: La SC comienza con 5 cartas. La
corporacion puntia los planes al revelarlos
desde la SC y al descartarlos tras instalar la
3a carta (no mejora) en un remoto. La corpo-
racion NO PAGA por las OPERACIONES.

DESCARTAR CARTAS A ARCHIVOS

En nivel de dificultad ESTANDAR vy DIFICIL la
corporacion puntla automaticamente los planes
reveladas desde la SC en el paso de REPONER
SC. Lee el apartado NIVEL DE DIFICULTAD para
mas informacidén. Si en FACIL se revela un Plany
la corporacion no puede pagarlo, el plan regresa
a 1+D, se mezcla 1+D y por ultimo se realiza el
paso REPONER SC de nuevo.

Los HIELOS descartados a Archivos van al mazo
ICE en su lugar y las Operaciones al mazo OP.
Mezcla cada mazo tras anadir una nueva carta.

RESOLVER CLICS DE LA CARTA IA

REPONER SC: Roba una carta del mazo de I1+D y
pasala a SC (déjala en la parte superior del
mazo), si el mazo SC tiene mas de 5 cartas en ese
momento, retira la carta inferior de SC y pasala a
ARCHIVOS boca arriba y repite la secuencia hasta
que SC tenga b5 cartas. Lee DESCARTAR CARTAS
A ARCHIVOS para mas informacion.

AVANZAR: Avanza la carta instalada en el remoto
indicado. Por defecto la carta con mas tokens de
avance o la que se instald en primer lugar.

Si la cantidad de tokens de avance es igual al
mayor numero de avances requeridos por un
Plan (debe anotarse con antelacién), la carta se
revela inmediatamente. Leer el apartado NIVEL
DE DIFICULTAD para decidir qué hacer si se
revela un plan. Si la carta revelada es un Plan la
corporacion descarta los Tokens de Avance que
realmente necesita la carta y recupera el resto de
créditos. Si la carta revelada es una mejora o
ventaja, la corporacion intenta pagar su coste
para instalarla. Si la carta revelada no requeria
Tokens de Avance la corporacion recupera los
créditos, a no ser que en el mismo Servidor
Remoto hubiera Hielos que si podian ser avanza-
dos. En este caso, los tokens de avance se repar-
ten entre los Hielos o Hielo que podian ser avan-
zados uno a uno hasta que se agoten todos los
Tokens de Avance disponibles.

INSTALAR RECURSQO: Toma una carta del mazo de
RECURSOS (RE) e instalala en el remoto indicado.
Si el remoto ya cuenta con 2 cartas instaladas/e-
jecutadas (Las mejoras ya ejecutadas no cuen-
tan), la primera que se instald se descarta boca
arriba en ARCHIVOS. Leer el apartado NIVEL DE
DIFICULTAD para decidir qué hacer si se revela
un plan. Si la carta descartada tenia tokens de
Avance y no es un plan, éstos pasan a la siguiente
carta del remoto no revelada. Si no hay mas
cartas no reveladas en el servidor remoto, la
corporacion recupera los créditos (excepto si en
[+D o Archivos hay Hielos revelados que pudieran
ser avanzados. Prioritariamente los tokens de
avance van a esos Hielos), a no ser que en dicho
Remoto hubiera Hielos que si podian ser avanza-
dos, en este caso, los tokens de avance se repar-
ten entre los Hielos o Hielo que podian ser avan-
zados uno a uno hasta que se agoten todos los
Tokens de Avance disponibles.
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INSTALAR RECURSOS

IMPORTANTE: Un servidor remoto puede
tener ejecutadas Mejoras ilimitadas, pero
como maximo puede tener una combinacion
de 2 cartas instaladas / ejecutadas que no
sean mejoras.

INSTALAR HIELO: Toma una carta de HIELO (ICE)
e instalala en el remoto indicado. Si no hubieran
Hielos disponibles en el mazo ICE el clic de la
carta no se puede resolver y por lo tanto queda
disponible.

EJECUTAR HIELOS

Si durante una incursion se ejecuta un Hielo
que podria ser mas efectivo en una posicion
distinta, cuando termine la incursion inter-
cambiamos la posicion del Hielo con otro del
mismo servidor. Si fuera necesario, inter-
cambia el Hielo por uno instalado en un Ser-
vidor Remoto distinto.

Si la corporacidn revela un Hielo y no puede
pagar su coste de ejecucion, se puede inter-
cambiar ese Hielo por otro del mazo ICE boca
abajo para mantener el misterio.

JUGAR OPERACION: Toma una carta del mazo de
OPERACIONES (OP) y juégala. Leer el apartado
NIVEL DE DIFICULTAD para decidir si se paga su
coste o no. Si en algin momento un clic no se
puede realizar, se intentara usar el clic secunda-
rio a su derecha. Si el clic no tiene clic secunda-
rio, se aplica la accién inferior de la carta. Las
corporaciones o ganaran 1 crédito por clic dispo-
nible o usardn su carta de comportamiento.
Siempre que la corporacion juega una Operacion

y por eventualidad de la condicidon de la carta no
obtiene ningln beneficio, la Corporacidn siempre
gana 1 crédito.

ORDENES ESPECIALES

En ocasiones, una accién de Instalar Hielo,
Recurso o Avanzar 1 carta puede indicar una con-
dicion especifica para hacerlo. El jugador tendra
gue determinar estas condiciones para aplicar
correctamente dicha accion. Los términos espe-
ciales en las cartas son los siguientes:

-R: Se refiere al servidor remoto con menos
cartas de recursos instaladas.

+R: Se refiere al servidor remoto con mas cartas
de recursos instaladas, o + REMOTO para crear
un nuevo servidor remoto.

-H: Se refiere al servidor con menos Hielos
instalados.

+H: Se refiere al servidor con mas Hielos insta-
lados.

-A: Se refiere al recurso con menos Tokens de
Avance con independencia del servidor.

+A: Se refiere al recurso con mas Tokens de
Avance con independencia del servidor.

Si en alguna ocasion una Orden Especial hace
referencia a una condicion ambigua, podremos
aplicar la orden siguiendo el espacio de juego de
la corporacion de lzquierda a Derecha: Archivos,
[+D, SC, Remoto 1, Remoto 2, Remoto 3, etc.

Si en alglin momento consideras que se
puede realizar una accion mas beneficiosa
para la Corporacion y no esta incluida en
esta IA, no dudes en aplicarla.
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PREGUNTAS FRECUENTES

RESUELVE TUS DUDAS

En este apartado del reglamento podras consul-
tar dudas de jugadores al modo solitario de
Netrunner y respuestas claras y sencillas. De
esta forma podras resolver cualquier dilema
durante tus partidas.

P: Si aparece del mazo de estratagemas o de
operaciones una carta "Mushin no shin" o una
"Mitosis", que instalan una carta (o dos) boca
abajo con avances en servidores nuevos ;como
se hace? ;Son cartas de la SC y si resulta que no
eran legales no pasa nada? ;Vendrian del mazo
de recursos quiza?

R: Si sale un Mushin es sencilla aplicarla: es una
operacion, pues tl ves qué es lo que quiere hacer.
Como cuesta otro clic, si la operacion es el Gltimo
clic de la carta, esa operacion no puede resolver-
se, asi que la carta vuelve a la parte inferior del
mazo de operaciones y se revela otra. Si resulta
gue es el segundo o primer clic, usas un clic
adicional y luego instalas boca abajo en un servi-
dor una carta del mazo de Recursos y le afades
3 tokens de avance. Ese Recurso puede ser un
plan, una ventaja o una mejora. Este efecto tam-
bién provoca que se descarten boca arriba en
archivos cartas instaladas en servidores y no
ejecutadas (2 maximo) y se siguen las reglas
habituales para aplicar efectos. Con Mitosis
tendrias que hacer lo mismo que con Mushin,
s6lo que en lugar de instalar de "Recursos" lo
haces de |+D. Recordemos que "Recursos" es un

mazo construido especificamente para el auto-
mata de Corporacion con planes, ventajas y
mejoras. Si el Mushin o Mitosis salen del mazo de
estratagemas es igual que con el de operaciones,
tendremos que ver cuantos clics le quedan a la
corporacion y si puede resolverlo, adelante, si no,
la carta va a la parte inferior del mazo de estrata-
gemas y se revela otra.

Las cartas de comportamiento se leen de
izquierda a derecha y de arriba abajo. Teniendo
en cuenta los clics que han quedado disponibles
en la carta de IA actual. La corporacion intentara
resolver los clics disponibles si pudiera. Si tras
leer todas las acciones disponibles en el lado A
de la carta de comportamiento ninguna fuera
aplicable, se revela el lado B de la carta de com-
portamiento y de igual forma se intentaran resol-
ver los clics disponibles. Si finalmente ninguno
de los lados de la carta de comportamiento tuvie-
ra acciones aplicables, la corporacion gana 1
por cada disponible.

La carta de comportamiento se voltea inmediata-
mente tras resolver cualquier accion de la cara
actual. Si estuviera en A se voltea a By se deja. Si
estuviera en B se voltea a A y se deja. Si todavia
hubiera clics disponibles resuélvelos siguiendo
la secuencia.

P: Si una carta de IA de corporacion pide robar
cartas, ;como se resuelve?. Se mete al servidor
central y se descartan de abajo hasta tener 5?

R: Cuando una carta de IA tiene un clic que dice
"Reponer SC", robas una carta de I+D y la pasas a
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la parte superior de SC, a continuacion, si SC tiene
mas de 5 cartas, la Ultima por abajo se va a Archi-
vos boca arriba. Aqui dependiendo de la dificultad
elegida, si es un Plan, la corporacion lo puntla
directamente, o lo paga si quiere puntuarlo. Si en
este momento no puede pagarlo el Plan vuelve a
[+D y se mezcla el mazo de [+D. Un plan en la IA
nunca va a Archivos. Si ademas una carta dice por
ejemplo “Roba 3 cartas”, siempre se resuelve 1a 1.
Pasas de |+D a SC, si SC tiene mas de 5 retiras la
de abajo a Archivos siguiendo la secuencia y repi-
tes por cada carta que pretende robar la Corpora-
cion.

P: Si la IA avanza al maximo un servidor remoto,
voltea la carta y resulta ser una mejora que no
puede pagar ;que ocurre? ;Recupera los créditos
del avance y los usa para pagarla?

R: Si, la corporacion usa esos créditos para pagar
en medida de lo posible la carta que pretendia
avanzar como Plan. Si no pudiera pagar la mejora,
la corporacion recupera los créditos y la carta se
mantiene instalada y boca abajo en el Servidor
remoto. Es importante tener en cuenta que solo
puede haber como maximo 2 cartas que no sean
mejoras en un remoto, sin embargo, puede haber
Mejoras ilimitadas.

P: Si la IA tiene que jugar una operacion, pero no
puedo pagarla ;qué ocurre? ;Se va a la basura y
gana 1 crédito?

R: Lo que se hace con las operaciones que la
corporacion no puede jugar va a depender de la
dificultad elegida, pero si tuviera que pagar una
operacion y no pudiera hacerlo, en ese caso el clic
queda libre, pero prioritariamente lo usara para

ganar créditos. ;Tiene la corporacion ventajas
instaladas que le proporcionen créditos por 1 clic?
Si es asi ejecuta el clic de la ventaja, si no, simple-
mente gana 1 crédito. La operacion que no pudo
resolver vuelve a la parte inferior del mazo de
operaciones.

P: He construido un mazo de corporacion con
pocas operaciones, pero que se centra en hacer
dafio al Runner. Las reglas estandar parecen no
funcionar con el mazo, ya que se queda sin crédi-
tos, no puede ejecutar Hielos y como Runner
puedo entrar sin problemas y robar practicamente
todo. ;Qué puedo hacer para equilibrar la balanza?

R: Para un mazo de corporacion mas estratégico
es interesante utilizar una IA que haga uso del
Mazo de estratagemas (Exa, Alva o Veekay) y una
carta de comportamiento apropiada. Hay 4 cartas
de comportamiento a elegir, unas de ellas se cen-
tran en ejecutar cartas del mazo de estratagemas
que pueden hacer dafio al Runner y otras se cen-
tran en marcar al Runner o eliminar contadores de
virus. Sin embargo, si esto no resolviera por com-
pleto el problema de economia de la Corporacion,
recomendamos afadir una regla adicional de
créditos iniciales dependiendo del nivel de dificul-
tad:

MEJORAR ECONOMIA DE LA CORPORACION

La corporacion comienza la partida con 9
créditos en modo facil, 12 en modo normal y 15
en modo dificil.
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REGLAMENTO DE MAZOS IA DE RUNNER

PREPARA LA ZONA DEL RUNNER

En este modo de juego en solitario, el Runner
contard con uno o varios mazos predefinidos
desde los que podrd acceder directamente a
distintos tipos de cartas y realizar sus acciones
de turno de forma automatizada.

La disposicion de la mesa con estos mazos que-
dara organizada de la siguiente manera:

elec &

pes Y 0

RECURSOS INSTALADOS

PROGRAMAS INSTALADOS HARDWARE INSTALADO

. MAZO0S HABITUALES DE NETRUNNER.

PREPARACION DE LOS MAZ0S

Separa las cartas del Runner en distintos mazos
segln su tipo: programas, recursos, hardware,
eventos y consolas.

Baraja cada mazo por separado y cuenta el
nimero total de cartas que contiene cada uno
antes de continuar con la preparacion.

MAZO DE PROGRAMAS (PRO)

Forma el mazo de programas tomando la
mitad de las cartas de programa mas una
y la mitad de las cartas de hardware mas
una, redondeando siempre hacia arriba.
El resto va a formar el mazo de robo del
Runner (Montdn - MON).

A continuacion, separa los eventos vy
recursos que proporcionen economia
(por ejemplo, cartas que generen créditos
o reduzcan costes) y forma con ellos el
mazo de economia. Las cartas restantes

de cada tipo se devolveran a sus respec-
tivos mazos originales.

MAZO DE RECURSOS (RE)

Con los mazos de recursos y eventos

restantes tras formar el mazo de econo-

mia, toma 5 cartas de recursos y 5 cartas

de eventos al azar y forma con ellas el
mazo de recursos.

Baraja bien este nuevo mazo antes de colocarlo
en la mesa.

NOTA: Si el mazo de Runner no contuviera
suficientes cartas de alguno de estos tipos,
simplemente toma el doble del otro tipo
disponible para mantener el equilibrio.
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MONTON (MON)

Con todas las cartas sobrantes tras
formar los mazos anteriores, crea el
mazo de robo del Runner, llamado
Montdn (MON).

EMPUNADURA (EM)

A continuacion, roba 5 cartas del Monton
(MON) y forma con ellas el mazo de
Empufiadura (EM), que representard la
mano activa del automata.

En modo normal, si el Montdn se agota, se bara-
jan los descartes para formar un nuevo mazo de
robo.

El mazo de Empufiadura no tiene limite de
tamano, por lo que puede acumular cartas de
forma indefinida, aunque el Runner puede perder
por dafio segun las reglas habituales.

En modo facil, el Monton se comporta como en
una partida estandar: si el Montén se agota, el
Runner pierde la partida, pero la Empufadura

puede seguir acumulando cartas con normalidad.

LEER LAS CARTAS DEL AUTOMA

Las cartas de automata del Runner comparten la
misma estructura general que las de la Corpora-
cion en lo referente a la lectura de los clics.
Sin embargo, las incursiones (runs) tienen una
forma particular de resolverse, por lo que con-
viene explicarlas con detalle a continuacion.

2

a2 Y

INCURSION

.@ﬂus £]3

< = +

s CXEE -+ K
< o+

1 - DATOS DE LA INCURSION

COLOR ASIGNADO: Cada incursion tendrd un
color asignado, que servird como referencia
durante la partida. De esta forma, cuando una
carta del autémata indique ejecutar una incur-
sién, podrd referirse a ella mediante su color,
facilitando la lectura y resolucion de efectos.

[d7 LIMITE DE ENLACE: Indica el nimero méaximo
de puntos de Enlace que el Runner podra alcan-
zar durante esa incursion.

E LIMITE PARA ELIMINAR: Indica el ndmero
maximo de créditos que el Runner podra gastar
para eliminar cartas (como mejoras o activos)
durante esta incursion.
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2 - ORDEN DE EJECUCION

Cada fila del orden de ejecucion muestra, en su
parte izquierda, la condicion que debe cumplirse,
y en su parte derecha, la ubicacion y el destino de
la incursién. Si en un paso no se encuentra una
ubicacion o un destino validos, se desciende una
posicion en el orden de ejecucion y se vuelve a
comprobar hasta que el clic pueda resolverse
correctamente.

Esto puede provocar que, aunque el Runner
inicialmente iba a realizar una incursion, final-
mente ejecute otra accion diferente, como jugar
una carta de economia.

A continuacion se detalla como se interpreta
cada fila dentro del orden de ejecucion.

a SIN CONDICION: Indica que la fila no presen-
ta ninguna condicion previa, por lo que la incur-
sion pasa directamente a comprobar la ubicacion
y el destino (3). Si no existe una ubicacion o un
destino valido, se avanza a la siguiente fila dentro
del orden de ejecucion.

E): CON CONDICION: Indica gue la fila presenta
una condicion especifica vinculada a un clic (4).
Si dicha condicion se cumple, la incursion se
desvia hacia el clic indicado, resolviendo esa
accion en lugar de continuar con la incursion
original.

Por ejemplo: Si el Runner tiene menos de 6 crédi-
tos, juega una carta de economia y termina el clic
de incursion.

3 - UBICACION Y DESTINO

Las incursiones se determinan mediante dos
pasos: primero, una ubicacion, que establece la
primera regla para localizar un servidor apto;

y después, un destino, que actla como segunda
regla para precisar cual de los servidores dispo-
nibles sera el objetivo final, siguiendo el orden
indicado.

UBICACIONES:

~ Wl sin Hielos conimas
Hielos
Con menos .

DESTINOS:

Con mas cartas
+R

|+D Servidor I+D sin ejecutar

Con mas tokens
+A

SC Sede central de avance

Menos tokens Menos cartas
<A de avance <R sin ejecutar

Las condiciones pueden impedir que el Runner se
lance a realizar una incursion. Por tanto, si una
condicion indicada en el bloque de condicion
dentro de una fila del orden de ejecucion se
cumple, el clic se gasta en la accidn especificada
por dicha condicidn, y el clic original de incursién
gueda descartado.

A continuacién, se detallan los iconos de condi-
ciones y su significado.
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IMPORTANTE: Si la condicion NO se cumple, el
automata continda aplicando la ubicacion y el
destino indicados en la fila actual del orden de
ejecucion.

CONDICIONES:

m Si el Runner tiene menos de 6 créditos.

<4! Si el Runner tiene menos de 4 cartas en la
empuiadura (EM).

v Si el Runner no tiene rompehielos o ninguno es
apto para la incursién actual.

v :‘- Si el Runner no tiene recursos instalados para

=\Q eliminar cartas.
CONDICIONES EN CLICS

En las cartas de autémata también pueden apa-
recer condiciones especificas descritas directa-
mente en el propio clic.

Si la condicidn del clic principal no se cumple, se
ejecuta el clic secundario indicado en la carta.
En caso de que no exista un clic secundario, el
clic queda disponible para ejecutar tantas veces
como clics restantes la orden inferior de la carta
del automata.

INCURSION @

ROBAR 1
@) «4B ROBAR o =
B2 2

En este ejemplo, el Runner tiene mas de 4 cartas
en su empufadora, por lo tanto se lanza a reali-
zar una incursion con esos datos y usando una
orden de ejecucion ya declarada en la carta:

REUTILIZAR INCURSION

Algunos clics en las cartas del autdmata también
son de tipo INCURSION, pero no van acompafia-
dos de un orden de ejecucidn propio. Esto se debe
a que utilizan el orden de ejecucion de otra incur-
sién ya declarada en la misma carta.

No obstante, cada incursién mantiene sus
propios datos, como limite de enlace o limite para
eliminar, por lo que sus efectos pueden diferir
incluso si comparten el mismo orden de ejecu-
cion.

Veamos un ejemplo a continuacion:

INCURSION® < A
[h2 £74

> (@ PROGRAMA ) @lNCURSlONO

1 £1
INCURSION

B3 51 a\H\ +A | +R
c 2 - EIED

En esta carta, tanto A como B utilizan el mismo
orden de ejecucion declarado por C.

Sin embargo, los datos especificos de la incur-
sion —como el Limite de Enlace o el Limite para
Eliminar cartas— seran propios de cada clic,
ignorando los valores indicados en C.
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SUTILEZAS Y JUEGO AVANZADO

Las cartas del automa de Runner incorporan
algunas sutilezas que ayudan al jugador a tomar
decisiones por el automa sin tener que pensar. La
primera de ellas son los “Clics prescindibles”, y
estos se indican de la siguiente forma:

bA I (©) PROGRAMA

A: El clic tiene una pequeia flechita blanca
(aungue en el ejemplo es negra).

B: El clic tiene el icono de clic ligeramente rosa.

Los clics marcados como CLICS PRESCINDIBLES
son aquellos que pueden descartarse si, durante
el turno del Runner (autémata), se ejecutan
acciones que requieran mas clics de los disponi-
bles. Por ejemplo, si durante la ejecucion el
Runner necesita gastar un clic adicional para
completar la incursion, el clic prescindible que se
muestra mas arriba de “Instalar un programa” se
descarta automaticamente, permitiendo que la
incursion se resuelva correctamente sin exceder
el ndmero de clics disponibles en el turno.

De esta forma como jugadores evitamos tener
que pensar en qué clic no hago después. Ahora
iremos descartando clics prescindibles de arriba
abajo y no tendremos que lidiar con estas deci-
siones.

RESERVAR CLICS

Algunas cartas contienen clics de reserva para
que el automa realice acciones especificas. Si las
acciones especificas que se muestran no son
aplicables; en el ejemplo, por que no tiene
marcas o por que no tiene recursos instalados
gue contemplen el consumo de clics para obte-
ner un beneficio, los clics siguen quedando
disponibles y se gastaran en lo que indique la
orden inferior de la carta.

¥ () x3 RESERVA @0 RETIRAR UNA MARCA
ACTIVAR CAPACIDAD
ORDEN INFERIOR DE LAS CARTAS

Siempre que un clic no pueda resolverse, este
queda disponible (no podemos tomar decisiones
por el automa, concederle créditos o acciones
por nuestra cuenta en medida de lo posible).
Todos los clics que queden disponibles se gasta-
ran en lo que indique la orden inferior de la carta
actual:

v
Ejecuta @ por cada @) disponible

En el ejemplo, cada clic que quede disponible lo
usara intentando ejecutar la incursion © siguien-
do su orden de ejecucion.
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GAMEPLAY

JUGAR UN TURNO

En una partida de Netrunner contra el automata
de Runner, comienza el jugador que controla a la
Corporacion, igual que en una partida normal.

Roba 1 carta obligatoriamente y juega sus 3 clics

Al finalizar el turno del jugador, revela una carta
del mazo del autémata de Runner y comienza a
leer y aplicar los clics de arriba abajo, siguiendo
las reglas de lectura de clics descritas en las
primeras paginas del reglamento del automata
de Runner.

CARTAS DEL MAZO DE ECONOMIA

El autdmata NUNCA paga créditos por jugar
cartas del mazo de Economia (EC).

Independientemente del nivel de dificultad elegi-
do, cuando un clic ordena jugar una carta de Eco-
nomia, se revela la primera carta del mazo EC y
se juega directamente, sin descontar créditos al
automata de Runner como coste de ejecucion.

ESTA REGLA SE APLICA SIEMPRE

Los niveles de dificultad del autdmata de Runner
solo afectan al comportamiento de su mazo de
robo (Montdn - MON) y de su mano (Empufiadura
- EM).

MONTON Y EMPUNADURA

El autémata tiene dos comportamientos distintos
para su Montén (MON) y su Empufiadura (EM),
segun el nivel de dificultad elegido:

DIFICULTAD NORMAL: Si el Montdn se agota, se
barajan los descartes para formar un nuevo
mazo de robo (Montdn). La Empufiiadura (la
mano del Runner) no tiene limite de tamafio, por
lo que puede acumular cartas de forma indefini-
da. jAtencion! El Runner puede perder por dafio
siguiendo las reglas habituales.

DIFICULTAD FACIL: EL Montdn se comporta como
en una partida estandar de Netrunner: si el
Montdn se agota, el Runner pierde la partida,
aungue la Empufadura puede seguir acumulan-
do cartas igual que en la dificultad normal.

EVALUACION DE OBJETIVO VALIDO

Antes de que el Automa ejecute una incursion en
un destino concreto, el jugador debe comprobar
si el servidor objetivo contiene algin objetivo
valido (como Planes o Agendas).

Si el jugador puede confirmar con certeza que
no hay ningln objetivo que el Automa pueda
puntuar o afectar, la incursion se cancela en ese
destino y el Automa pasa a la siguiente fila
disponible en el orden de ejecucion.

Esta subrutina simula un andlisis ldgico basico
por parte del Automa, y evita que realice incur-
siones innecesarias o sin beneficio alguno.
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PREGUNTAS FRECUENTES

RESUELVE TUS DUDAS

En breve actualizaré este reglamento con reso-
lucion de dudas para que cualquier otro jugador
pueda consultarlas. Por el momento te animo a
gue entres en el Discord de Espiral de juegos,
donde ya somos una comunidad de mas de 600
jugadores. Entra, comparte tus impresiones y
resuelve tus dudas. Somos una comunidad situa-
da en Espafia, pero ya somos muchos miembros
de habla inglesa.

https://discord.gg/8r7x4ECpd9

EJEMPLOS PRACTICOS DE SUBRUTINA DE
EVALUACION DE OBJETIVO VALIDO:

Si el Automa intenta acceder a la Mano y el juga-
dor sabe que no contiene Planes (solo recursos,
eventos, etc.), la incursion se omite.

Si se indica una incursidn al Servidor Remoto,
pero estad vacio (sin activos ni mejoras), no se
realiza.

Si hay cartas desconocidas (por ejemplo, en I+D o
en servidores con cartas ocultas), el Automa si
realiza la incursidn, ya que no puede saberse con
certeza si hay un objetivo valido.
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