Sistema de juego
Dados que hay que lanzar para:
e Accion no enfFrentada: selanzan 2410.
e Accion enFrentada: (Combate, persecucion...). Selanza1d10 + 1 dado de rival por cada adversario.
e Ayudar & otro PJ:elayudante hace la prueba con 1d10,y suma su Acierto o Fallo alos del ayudado.

Resultado encade dado:

e < Dificultad — 1) Resolucion deunturnode Combate:
¢ >21@ - Rasgo— Acierto(+]) Cada Fallo, se sufre el dano de un rival (a eleccion del Dj). Cada
Darlo todo: Acierto, se causa el dario del P) aun rival (a eleccion del jugador).

—

Tras hacer una prueba y no
lograr lo esperado, un P) puede
indicar que lo “ha dado todo” y
lanzar 1d12 extra por cada *0—
punto que tenga en el Rasgo
(sin contar las ventajas) que ha
utilizado para la prueba. Los
fallos y aciertos que obtenga
en estos d12 se anaden al S

Resolucidn deunaAccion Normal (enfrentada o no enfrentada):
e >+2 — [xito Critico (masrpido, mejor..) /+ 1 — Exito
o Exito con consecuencia (mucho tiempo, llama la atencidn, 1 dafo...
(un desastre, puede afectar a alguien mas)
Ej: el P| quiere abrir un servidor, tiene 1 en Red y 1 ventaja por una herramienta (total 2 en
el Rasgo para la prueba, con 8 0 més, es un Acierto), el D) indica que la dificultad es 3. Lanza

° — /< —

2410, obtiene un 4y un 9. Un Acierto (el 9) y O Fallos (4 es més que 3), tiene Exito.

resultado de la prueba. Por cada fallo que obtenga enuno de estos d12, baja 1 punto del Rasgo hasta que pueda descansar.
Ventajo posicional:

Posicion elevada, cobertura, ocultacion, terreno inestable, sorpresa... Cualquier posicion o circunstancia ventajosa (y no
debida a las caracteristicas de un personaje) otorga 1 ventaja a un PJ, 01 desventaja sila tiene su rival.

Elementos del juego:

Rasgos:
CadaP) cuenta con 6 rasgos, que pueden tener una puntuacion entre 0y 2: (0 — Novato /1 - Iniciado /2 - Experto).

o Atletismo:ndl que tenga que ver con fuerza y agilidad, incluyendo el combate cuerpo a cuerpo...
o Mente: Lorelativoausarel cerebro, analizar pistas, conocimientos, evitar ser engaiiado o mantener el control..
e Red: b que tenga que ver con el mundo virtual, internet, telecomunicaciones...

ManoS: Todolorelativo al uso de la pericia y la precision, manejar maguinaria, conducir, reparar, o disparar..

Carisma: Todolo que tenga que ver con interactuar con otros seres inteligentes, engafiar, seducir, liderar...

. Percegcién: Todo lo que implique el uso de los sentidos, ver, oir, oler, sabotear, sentir...
Ventajas: EIP|sumalasu puntuacion de Rasgo en esa prueba (sumando todo, el Rasgo nunca serd mayor que 4).
Desventajas:E|P|restalasus puntos de Rasgo enla prueba (sumando todo, el Rasgo nunca serd menor que 0).

TrasFondo
Mecénico, Ladron, Hacker, Soldado, Asesino, Empresario, Artista, Vendedor, Repartidor, Taxista... Imagina a qué se dedica tuP).
Cada vez que realice una accidn relacionada con su trasfondo, el P) tiene 1 ventaja y puede sumar 1a su puntuacion de Rasgo.

Vinculos
CadaPJ debe anotar su vinculo personal (Positivo, Negativo o Neutro) con el resto de PJy contar como conocic al de suizquierda.

Cuando un P) ayudaa otro, unvinculo positivo le permite tirar con ventaja, mientras que uno negativo lehace
tirar con deswventaja. SiunP) con el que el PJ tiene vinculo positivo esderrotado, el P pierde 1 punto de humanidad.

Mutaciones
Vision en un espectroméas amplio (IR y UV), Musculatura mas eficaz, Agallas pararespirar bajo el agua, Mirada hipntica, Mas dedos,
Mas ojos, Piel resistente... Estos son solo algunos ejemplos. Imaginad vuestras propias mutaciones paralos P)y PN).
Las mutaciones son (itiles paralos PJ: pueden sumar un acierto (+1) (solo uno) ala Resolucicn de una prueba (antes de
tirar) en la que su mutacion pueda servir. Usarlas los hace sentir menos humanos (cada Acierto que sume en alguna prueba,
resta, temporalmente, un punto de humanidad al P)).

Cyberimplantes
Mano mecénica firme, Piernas mecanicas, Brazo hidraulico, Propulsores, Hub Cerebro-Red, Armas o Herramientas corporales...
Imaginad que Cyberimplante puede ser (til para vuestro personaje. Un Cyberimplante puede ser de Mejora, de Aguante o de Equipo.
Un Cyberimplante de Mejora da “Mejoras” en una prueba en la que es til (Ej: mano mecanica firme en prueba de disparar).
o Cuantomejor es el Cyberimplante, mas mejoras proporciona (Basico: 1 mejora / Bueno: 2 mejoras / Profesional: 3
mejoras / Militar: 4 mejoras). Por cada mejora, se puede subir, un (nico dado (de los que lanza en la prueba), una
categoria de dado (de 1d4 a 1d6 /de 1d6 a1d8 /de 1d8 a 1d10 /de 1d10 a 1d12 /de 1d12 a 1d20).
o Un Cyberimplante de Mejora puede ser a la vez un Cyberimplante de Equipo, sustituyendo una mejora por un Arma
ligera o una Herramienta (el equipamiento sustituye una mejora, por lo que el maximo pasard a ser de 3 mejoras).
e (Obtenerun1enundado mejorado,implica perder 1 punto de humanidad temporalmente.
Los Cyberimplantes de Aguante proporcionan mas Aguante (de 1, basico, a 4, militar, cuanto mejor sea).
Los Cyberimplantes de Equipo son como un Arma ligera o Herramienta (equipamiento) que el P) siempre lleva.

Aguante

El dafio que soporta unPJ antes de caer derrotado (inconsciente, apresado o muerto): esigual a 4 + Atletismo.

Humeanidad
Las Mutaciones y los Cyberimplantes afectan a la mente de los humanos, haciéndolos menos empéticos y facilitando que puedan
perder el control. Un P) tiene (méaximo) 10 puntos de humanidad, menos 1 por cada Cyberimplante o por cada Mutacién.
El uso de las mutaciones y de los Cyberimplantes puede hacer perder, temporalmente, puntos de humanidad a un P). Estos puntos
serecuperanaunritmo de 1 cada hora, independientemente de si el PJ descansa o no.
Perder el control
Cuando un PJ se quedacon 0 puntos de Humanldad pierde el contrulvdebe hacer una prueha de mente. Segiin eI resultado

Los efectos de Exito, Fracaso y Pifia duran hastaque, 1 hora después, el P) recupera 1 punto de Humanldad
Descanso y Recuperacion
Porcada horas de descanso, unPjrecuperal punto de Aguanteol punto de Rasgo (aelegir).
Equipamiento
Herramientas o Armas pueden dar 1 ventaja (sumar +1al Rasgo) para una prueba en la que sean (tiles.

SinArmas Arma Cuerpoa Cuerpo Armaa Distancia
Ligera Pesada Ligera Pesada
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El dinero loes todo en unadistopia Cyberpunlk, siexiste, se puede comprar, aungue seaunavida. En este i v b *

folleto no vamos a incluir listas de precios (eso lo dejamos para las ambientaciones). Como orientacidn, las armas ligeras y &
herramientas estan muy extendidas, son baratas y féciles de conseguir, pero un arma a distancia pesada puede costar muchos ’
créditos (incluso x10 més que la ligera). Los Cyberimplantes pueden llegar a tener hasta 4 niveles, cada
nivel de mejora cuesta 10 veces més que el anterior. Una rnutacid m cuesta como un Cyberimplante de nivel militar, 0 mas.

cuenta sus Rasgos, trasfondo, equipamiento, Cyberimplantes, Mutaciones o cualquier otra caracteristica especial):
e DiFicultad:Dela5, cuanto mayor, més capaz de derrotar alos P) (m4s posibilidad de parael P)).
o Puede tener diferentes dificultades para diferentes tipos de pruebas enfrentadas.
e Dado de Rival. Tipo de dado que hay que lanzar cuando un P se enfrenta al adversario, implica lo dificil que <
eslograr un Aciertocontraelrival. Normalmente es 1c)1@. Siel rival es dificil de derrotar, puede ser 1d8 o menor.
e N° de Dados: Siunacriatura puede actuar varias veces en un turno (muchos brazos, muy rapida, muy grande,
invisible o cualquier otra caracteristica especial) el P| debe afadir mds de 1 dado de rival ensu
prueba. Coma no puede sumar menos de un Dado, si pudiese actuar menos veces, su dado puede subir de categoria.
o Aguante: Daiio (d) que soporta antes de ser derratado.
o Esbirro:1dafo/Capateaz: 3 dafios/Mandamas:S dafos o mas.
Sihaymas de un adversario, se afaden los dados de rival de cadaunoy la diFicultad es ladel que la tiene més alta.
€j: UnCyborg podria tener DiFicultad Y encombate, 2d8 (d8 el dadoy 2 el n de dados) y un aguante de 8.
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Neon Knighis - jdr Cyberpunlk esunjuego de Rol diseiado para jugar aventuras en un futuro
distopico dominado por el dinero de las Corporaciones.

Las ambientaciones Cyberpunk suelen ser despiadadas, oscuras y decadentes, pero también suelen estar repletas de
tecnologia que puede llegar a parecer magia. Los personajes (PJ) tendran que pelear para sobrevivir un dia
mas en las calles de una megaciudad que se ocupara de interpretar el Director (DJ).

Sinecesitas referencias, puedes ver sagas como Blade Runner, Alien, Altered Carbon, Robocap, Ghost in the shell...
Crear un P (utilizar |a hoja de P))

Sereparten 6 puntos entre los Rasgos (méximo 2 por Rasgo), se calculael Aguante (4
+Atletismo), se elige un trasFondo y se hace unapequefia descripcion del PJ. Tras presentarse, se
anotan los vineulos con los otros PJ.

En la creacidn, el Jugador puede elegir tantos Cyberirmp :umh: de nivel 1y Muteciones como
quiera. La humanidad es 10 menos 1 por cada Cyberimplenie o Mutecion.
SielDJnoindica otra cosa, los P comienzancon 1 arma ligeray conuna herramienta. Encuantoal
dinero, dependera de lo que indigue el D] al comenzar la aventura.

-

Nombre: TrasfFondo:
Descripcion:

Vinculos:

Atletismo: Mutaciones
Mente:

Red:
Manos: Aguante Humanidad

Carisma:
Percepcion:

Cyberimplantes
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