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Aprite le orecchie, Aprite le orecchie, choomchoom!!
Se conoscete il mio canale YouTube, sapete che amo Cyberpunk RED.

Lo amo perché Cyberpunk RED ci permette di esplorare le molte sfaccettature del nostro essere 
umani. Possiamo scoprire molto su noi stessi dalle decisioni che prendiamo quando distribuiamo punti 
per creare un individuo immaginario, tiriamo i dadi e consultiamo un manuale. I nostri Personaggi sono 
tanto importanti perché sono parte di noi. Indossiamo i loro panni e li guardiamo mentre divengono i 
sopravvissuti del Tetro Futuro. Ogni partita è un posto in prima fila nel teatro della mente.

Essere il Gamemaster può sembrare un compito titanico. Le vostre decisioni influiscono sul gioco per 
molte sessioni e si sente la responsabilità di “farlo nel modo giusto”. A volte, essere il GM vuol dire 
attenersi alle regole come sono scritte, altre volte interpretarle in modi imprevisti. Fa tutto parte dell’arte 
di essere un GM.

È probabile che, mentre preparate partite e campagne, abbiate delle idee su come modificare le regole. 
Creare nuove regole o modificarle è una normale parte del gioco, detta “homebrewing”. Non solo è 
permesso, ma persino incoraggiato, così da modificare il gioco in base alle peculiarità di ogni gruppo.

L’homebrewing può migliorare l’esperienza di gioco, ma c’è il rischio di modificare bilanciamento 
e giocabilità in modi imprevisti. La linea di demarcazione è molto sottile. In questa guida, vi presento 
alcune delle mie personali modifiche che, al mio tavolo, hanno migliorato l’esperienza di gioco con 
minime conseguenze.

Quando si parla di homebrew, queste sono le mie linee guida.

1.	 Provare a studiare e applicare le regole come sono scritte. Non si può modificare qualcosa che non si 
conosce. Sono amico del Sindaco di Balancetown e so che ha lavorato duro per bilanciare il gioco.

2.	 Applicare modifiche minime. Più un cambiamento è grande, più lo sono le sue conseguenze. 
Modifiche piccole hanno un impatto minimo sul gioco e sono più facili da integrare.

3.	 Dopo aver visto una modifica in azione, valutare l’impatto sul gioco. Dovrete decidere se fermarvi, 
insistere o, se necessario, gettare tutto e ricominciare.

4.	 Ricordatevi, siete qui per divertirvi.

Siamo alla fine della trasmissione e devo scappare. Ho un appuntamento con la Ziggurat e la Microtech 
non è contenta. Avete tutto quel che vi serve. Fate del vostro meglio.

JonJonTheWise
https://www.youtube.com/@JonJonTheWise

JonJon è stato tanto gentile da aggiungere ai suoi saggi consigli alcuni esempi tratti dalle 
sue partite. Questi sono presentati in corsivo, tra virgolette e con accanto il suo faccione!

https://www.youtube.com/@JonJonTheWise 
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CONSIGLI PER GM DI JONJONTEHWISE
j o n j o n t h e w i s e s g m a d v i c e

Vi serve aiuto per pianificare una partita? Ecco alcuni 
consigli da uno dei migliori GM di Cyberpunk RED

Creare una Trama Cyberpunk

Nella mia esperienza, le migliori storie Cyberpunk 
sono legate al passato dei Personaggi. Conoscere il 
loro Background è utile e bisognerebbe passarlo al 
setaccio in cerca di fonti d’ispirazione.

Vi serve un cattivo? Esaminate i nemici. Un alleato? 
Ci sono amici e partner. Dovete collegare i Personaggi 
l’uno all’altro? Provate a immaginare quando si sono 
incrociati in passato.

“Nel preparare la campagna studio i 
Background di ogni Personaggio. Il diri-
gente della Continental Brands che aveva 
spazzato via la Famiglia Nomade di Talo 
era un ottimo cattivo. Nel frattempo, il padre 

di Co-Pay è un medico… che forse è costretto a lavo-
rare per quel dirigente. Tutto questo mi permette di 
collegare i Personaggi, spingerli a lavorare insieme e 
interessarsi alla trama.”

Iniziare con Stile

Per fare in modo che i Giocatori siano ansiosi di giocare 
occorre fargli scaldare il sangue e tirare i dadi. Una volta 
presentato il mondo di Cyberpunk RED, è il momento 
di gettarli in acqua e vedere se riescono a nuotare.

Primo, la scena. Dove sono? Perché sono qui? Cosa 
rende questo un luogo tipico di Cyberpunk RED? 

“Central Dallas è una bella zona corpora-
tiva delle dimensioni di una città, ma voi 
siete fuori dalla Zona e in un posto decisa-
mente meno lussuoso. Siete al Flash Point, un 
nightclub e casinò illuminato al neon e, 

soprattutto, il ritrovo preferito dei Black Sand, un 
gruppo di mercenari.”

Secondo, mettete il gruppo al centro dell’azione. È 
il momento di lanciare i Giocatori in una storia piena 
d’azione, tensione e intrigo.

”Siete alla quinta mano di una partita molto 
tesa di Texas Hold’Em con Pact, il capo dei 
Black Sand. Sam Ectoplams e Drex, siete 
seduti di fronte a un vecchio veterano vio-
lento. Nell’ultima ora avete visto la sua 

espressione passare dall’arroganza alla rabbia. State 
vincendo e lui no. A Pact non piace perdere, a volte 
lascia che sia la sua pistola a spiegarlo. ‘All in’ ringhia, 
mentre voi guardate la vostra nuova mano di carte.”

Terzo, tenere viva l’azione. Aggiungete una serie di 
sfide inserendo un ostacolo. Può trattarsi di una guardia 
di pattuglia, un’imboscata o anche una serratura a 
combinazione per aprire una porta segreta.

”Sam, fai una Prova di Gioco d’Azzardo… 
15? Sì, è abbastanza. In base alla statistica 
sai che Pact sta commettendo un errore. Un 
All In adesso non ha senso. È chiaro che lo 
avete spinto al limite ed è dominato dalle 

sue emozioni… oppure vuole cambiare le regole. Drex, 
una Prova di Percezione… 22? Ti accorgi che ci sono 
altri membri dei Black Sand. Tre di loro si avvicinano a 
Pact, ma ti accorgi che altri due sono negli angoli in 
fondo alla stanza. Ti basta un’occhiata per accorgerti 
che sono tutti concentrati sulla partita.”

È importante che i Giocatori possano risolvere gli 
ostacoli come preferiscono. La libertà d’azione è la 
chiave del gioco di ruolo.

Ultimo, concludere con il botto. Dopo un po’, la 
scena avrà esaurito il suo scopo e i Giocatori vorranno 
agire. Fidatevi del vostro istinto e siate pronti a improv-
visare. È possibile che le azioni dei Giocatori abbiano 
aggiunto nuovi ostacoli, oppure che sia il momento di 
far proseguire la trama. Se nulla funziona… aprite il 
fuoco!

“La tua intuizione era giusta, Pact è uno 
sporco baro… ma non si aspettava che lo 
foste anche voi. Prima che possiate mettervi 
in tasca la vincita, Pact ribalta il tavolo. I suoi 
scagnozzi passano all’azione e inizia uno 

scontro a fuoco in questo rispettabile locale. La vostra 
linea di comunicazione con la Squadra vi salva, perché 
Talo, Co-Pray e Liber si avventano sugli ignari Black 
Sand. Pact schizza al coperto e dritto verso il mirino di 
Wasp. Tirate l’Iniziativa!”
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5 REGOLE CASALINGHE DI JONJON
f i v e o f j o n j o n s h o u s e r u l e s

Ogni gruppo è diverso e ogni partita è unica. Per 
questo ho creato alcune regole casalinghe per riflettere 
il mio stile in Cyberpunk RED. Questa sezione include 
alcuni esempi provati sul campo. Usatele liberamente o 
modificatele per adattarle alle vostre sessioni.

Regola 1: Metodo dei 3 Sgherri

Quando faccio da GM riesco a dare il massimo se 
sono rilassato. È uno stato zen che, mi sono accorto, 
deriva dal non dover pianificare la risposta perfetta a 
ogni azione dei miei Giocatori, al poter improvvisare.

Il mio cervello può processare un quantitativo limitato 
d’informazioni e, tentando di prevedere tutto, rischio di 
bloccarmi nel momento più critico. Spesso, questa para-
lisi deriva dal cercare di tenere a mente troppe cose con-
temporaneamente: appunti, regole, tiri, le decisioni dei 
miei Giocatori e molto altro. Ridurre il numero di variabili 
rende più facile gestirle e mi lascia spazio per prendere 
decisioni più sensate sull’onda del momento. Soprattutto, 
però, mi aiuta a rilassarmi e godermi il gioco.

Immagino possiate intuire il problema. Se i miei 
Giocatori se la prendono con alcuni doomba che li 
hanno guardati storto devo avere i profili di questi PNG, 
ma se non ho preparato nulla…

Passare prezioso tempo di gioco a creare un PNG per 
uno scontro imprevisto non è l’ideale. L’azione si blocca 
e io sono costretto a creare un avversario perfetto su 
due piedi.

Alla ricerca di una soluzione, ho riletto il manuale 
base di Cyberpunk RED e ho notato i “Demoni” nel 
capitolo del Netrunning. Mi sono accorto che avevano 
un valore di Combattimento, che usano per sparare 
con le armi IRL collegate a un’Architettura di Rete. La 
loro Prova per determinare se colpiscono è solo 1d10 
+ Combattimento.

Combinando questa idea e qualche altro numero, 
ho ideato un sistema per realizzare PNG al volo. Se 
i miei Giocatori finiscono in uno scontro, il Metodo dei 
3 Sgherri mi permette di creare un incontro in fretta e 
senza rallentare il ritmo della narrazione. Così non devo 
più preoccuparmi di non avere una scheda pronta.

Invece di STAT, Equipaggiamento e Abilità, ogni PNG 
è formato da una serie di valori simili al Combattimento 
di un Demone. Ciascuno viene sommato a 1d10 per 
determinare la riuscita di un’Azione. PA, Punti Ferita, 
VEL e Iniziativa sono valori fissi, mentre per Cyberware 
e Armi ci sono alcune opzioni.

▶ Leggere i Profili degli Sgherri ◀
In base a quanto sono pericolosi per la Squadra, gli 
Sgherri vengono classificati in Semplici, Medi o Élite. 
Ecco come interpretarne i profili.

 ▶ Competenza

Questo valore include tutte le Abilità che lo Sgherro 
può logicamente possedere. Per esempio, un membro 
di una gang saprà tirare un pugno, per cui questo 
valore può essere usato per la Rissa, ma è impro-
babile che sia capace di risolvere un’equazione di 
secondo grado. Di conseguenza somma 0 al 1d10 
per le Prove di Scienza (Matematica). Un tiro di 1d10 
+ Competenza viene usato per determinare la riuscita 
di una Prova d’Abilità.

Se il GM ritiene che uno Sgherro sia più o meno 
abile in determinati campi, può indicare alcune Abilità 
specifiche con un modificatore, positivo o negativo, 
compreso tra 1 e 3.

Per esempio, un Booster Semplice potrebbe avere 
-1 alle Prove di Sensibilità perché è un doomba e il 
continuo uso di droghe offusca il suo giudizio.

Nota: solo gli Sgherri Élite possono tentare 
di schivare i proiettili.

 ▶ Iniziativa

Tirare Iniziativa + 1d10 per determinare la posizione 
di uno Sgherro durante un Round.

 ▶ Velocità

Questa è la statistica VEL dello Sgherro.

 ▶ Armatura

I due valori di Armatura sono quello della Testa e 
quello del Corpo.
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 ▶ Salute

Questo è il totale di Punti Ferita dello Sgherro.

 ▶ Armi

Queste sono le armi comunemente usate dallo Sgherro, 
incluse Munizioni e Granate. È il GM a decidere quali 
ha con sé.

 ▶ Cyberware

Ecco una lista di possibili Cyberware per lo Sgherro.  
Il GM può decidere quale installare o tirare a caso. 
Se un Cyberware ne richiede un altro come base, lo 
Sgherro li ottiene entrambi.

▶ Tipi di Sgherri

Ecco i profili dei tipi di Sgherri in cui la Squadra può 
imbattersi.

 ▶ Sgherro Semplice

Questi Sgherri sono doomba rincoglioniti, convinti di 
riuscire a borseggiare i Personaggi, oppure sgherri di 
bassa lega a malapena capaci di ricaricare un’arma. 
Sono pericolosi in gruppo, ma facili da eliminare  
se isolati.

Competenza 8 • Iniziativa 4 • VEL 5

Armatura 0 PA (Testa) / 7 PA (Corpo)

Salute 15 PF

Armi: Arma da Mischia Leggera • Arma da Mischia 
Media • Mitra • Pistola Media

Cyberware Possibili  
(sceglierne uno o tirare 1d6)

1.	 Tatuaggio Luminoso

2.	 Nocche Blindate

3.	 Alveolo

4.	 Chyron

5.	 Agent Interno

6.	 Piede Grip

 ▶ Sgherro Medio

Questi sono i più comuni avversari del Tetro Futuro, 
dotati di un minimo di addestramento ed esperienza. 
Questa categoria include poliziotti di ronda, guardie 
corporative, guardie del corpo e membri di una milizia.

Competenza 11 • Iniziativa 6 • VEL 6

Armatura 4 PA (Testa) / 7 PA (Corpo)

Salute 25 PF

Armi: Arma da Mischia Pesante • Pistola Pesante • 
Mitra Pesante • Pistola Molto Pesante • Arma da 
Mischia Molto Pesante • 2 Granate Perforanti o una 
della armi è dotata di Munizioni Speciali scelte dal GM

Cyberware Possibili 
(sceglierne uno o tirare 1d6)

1.	 Piede Pattino

2.	 Digitolame

3.	 Antidolorifico

4.	 Antiriflesso

5.	 Agent Interno

6.	 Piede Artigliato

 ▶ Sgherro Élite

Questi sono i più spaventosi tra gli Sgherri. Possono 
schivare pallottole e attacchi in mischia e hanno ucciso 
enormi quantità di avversari. È meglio usarli di rado, 
come scorta del boss finale o per creare una vera 
sfida. La categoria include Solitari esperti, assassini, 
MaxTac e cyber-ninja.

Competenza 14* • Iniziativa 8 • VEL 7

Armatura 11 PA (Testa) / 11 PA (Corpo)

Salute 35 PF 
*può schivare i proiettili.

Armi: Pistola Molto Pesante • Arma da Mischia 
Molto Pesante • Shotgun • Fucile d’Assalto • 
2 Granate Perforanti e una della armi è dotata di 
Munizioni Speciali scelte dal GM

Cyberware Possibili  
(sceglierne due o tirare 2d6)

1.	 Piede Pattino

2.	 Wolvers

3.	 Antidolorifico

4.	 Antiriflesso

5.	 Sandevistan

6.	 Bassa Luminosità/
Infrarosso/UV
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▶ Sgherri Speciali ◀
Questo è il Metodo dei 3 Sgherri, ma occorre menzio-
nare un’altra categoria: i boss speciali e gli avversari 
unici con un ruolo importante nella trama. Questi non 
possono essere nemici senza volto. È possibile crearli 
usando questo metodo, ma è meglio modificare diret-
tamente le loro caratteristiche per riflettere quanto 
ognuno sia unico e particolare.

“Torniamo al nightclub. Talo, Co-Pay e Liber 
hanno sistemato tre avversari cogliendoli di 
sorpresa. Rimangono Pact e quattro sca-
gnozzi. Pact è un avversario speciale e ho 
la sua scheda pronta ma, non sapendo 

come sarebbe andata la scena, non ho nulla per gli 
altri. Decido che due sono le guardie del corpo di Pact, 
Sgherri Élite con Fucili d’Assalto, Antidolorifico e 
Antiriflesso. Gli altri due sono Sgherri Medi, non altret-
tanto ben addestrati, con Mitra Pesanti e Digitolame. 
In caso si arrivi al corpo a corpo, ogni Sgherro ha 
anche un’Arma da Mischia Pesante. Faccio un rapido 
controllo di Munizioni e Granate e decido che gli 
Sgherri Medi hanno Munizioni a Espansione, mentre 
quelli d’Élite hanno Munizioni Perforanti e 2 Granate 
Perforanti a testa.”

Regola 2: Niente Tiro della Morte per 
gli Sgherri

Nel Tetro Futuro la vita vale poco, soprattutto per i 
numerosi doomba senza volto che fanno l’errore di 
prendersela con i Personaggi. Durante le mie partite 
ho notato che è più facile indicare quanto poco sia 
importante un avversario ignorando il suo Tiro della 
Morte. Essendo meno importante di un Boss, quando 
uno Sgherro arriva a 0 PF è finito. Questo accelera gli 
scontri e rende il Tiro della Morte un modo per indicare 
chiaramente i PNG più importanti.

“Talo mulina l’ascia e apre uno squarcio 
nell’addome di uno degli Sgherri Élite di 
Pact, che finisce a 0 PF. L’espressione scioc-
cata del poveretto si trasforma in una 
smorfia, mentre crolla nel suo stesso sangue 

ed esala l’ultimo respiro. È morto.”

Regola 3: Tiro Stordimento per Danno 
Soverchiante

Cyberpunk 2020 aveva regole molto più dettagliate 
per simulare la violenza degli scontri, ma i combat-
timenti risultavano molto più lenti e gli Edgerunner 
morivano di frequente.

Cyberpunk RED ha semplificato molti elementi 
per accelerare gli scontri e aumentare le probabilità 
che un Personaggio arrivi alla fine della storia. Una 
delle regole in questione è il Tiro Stordimento, che 
serviva a simulare lo shock dovuto alle ferite. Fallire 
costringeva un combattente a fermarsi per riprendersi 
prima di continuare. 

Il Tiro Stordimento per Danno Soverchiante introduce 
questa regola in Cyberpunk RED senza rallentare 
troppo il gioco. Inoltre, aiuta a simulare la reale 
potenza di un danno enorme.

Se subisce almeno 20 danni da un 
singolo attacco (dopo aver applicato 

tutte le riduzioni), un combattente 
deve effettuare una Prova di 

Resistere a Tortura/Droghe VD 13.

Chi la supera continua a combattere normalmente.

Chi fallisce è Stordito e cade Prono. Un Personaggio 
Stordito deve usare la sua Azione successiva per 
riprendersi. Fatto ciò è ancora Prono, a meno che usi 
un Movimento per alzarsi.

”Mentre sta fuggendo, Pact spara a Drex 
con la sua Pistola Molto Pesante personaliz-
zata. Sono 27 danni! Drex, fammi una Prova 
di Resistere a Tortura/Droghe VD 13… 11 
non basta! L’impatto ti getta a terra e sei 

Stordito, mentre un fiotto di sangue esce dalla ferita. 
Devi usare la tua prossima Azione per riprenderti.”

Regola 4: Successi e Fallimenti Maggiori

I dadi che “implodono” o “esplodono”(CPRED pag. 130) 
sono un marchio di fabbrica di Cyberpunk RED, ma 
questa ottima regola non conferisce alcun beneficio o 
penalità ai risultati delle Prove. Una volta, il Solitario 
del mio gruppo ha tirato 34 su una Prova d’Attacco 

CPRED indica il 
Manuale Base di  

Cyberpunk RED.
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e tutto quello che ho potuto dirgli era “hai colpito”. 
Non c’è alcuna regola legata al risultato. È stato allora 
che ho deciso di introdurre i Successi Maggiori e i 
Fallimenti Maggiori.

Un Successo Maggiore indica che la Prova è riuscita 
alla perfezione e potrebbe fornire benefici aggiuntivi 
rispetto a quanto previsto dal GM. Un Fallimento 
Maggiore, invece, ha conseguenze negative in più.

Il GM dovrebbe concentrarsi su effetti narrativi. 
Nella mia esperienza è sempre meglio aggiungere ele-
menti alla storia. Per esempio, se un Giocatore supera 
alla grande una Prova d’Elusione potrebbe riuscire a 
gettarsi dietro un riparo. Questo ha conseguenze molto 
più interessanti di un semplice +1d6 danni o +1 alla 
Prova successiva.

Un risultato di 25 o più in una Prova 
d’Abilità è un Successo Maggiore, ma 

solo se l’azione aveva VD 21 o inferiore. 

Superare una Prova con VD superiore 
a 21 è già un momento speciale.

Un risultato di 5 o meno in una Prova 
d’Abilità è un Fallimento Maggiore.

”Smash e Connor arrivate tardi alla festa e vi 
siete persi l’inizio dello scontro con Pact e i 
suoi. Un gruppo di buttafuori blocca l’ingresso 
e impedisce a tutti di entrare finché la situa-
zione non sarà risolta. Connor, volevi persua-

dere il capo dei buttafuori a farsi da parte? Tira pure… 
31! Complimenti! La tua tirata rabbiosa, con tanto di dito 
puntato costringe lo stoico buttafuori a mettere in discus-
sione le sue scelte di vita. E se tu avessi ragione e il pro-
prietario fosse davvero tuo fratello? Non perderebbe solo 
il lavoro, ma anche la testa! Intimorito, borbotta che è più 
sicuro passare dall’ingresso per le merci. Il codice è 1313. 
Inoltre, con riluttanza, ti dà le chiavi di un camion sul retro, 
in caso tu debba andartene in fretta. Meglio che vi sbri-
ghiate prima che gli vengano dei dubbi.”

Regola 5: Tempi di Risposta della Polizia

In Cyberpunk RED, i Tutori dell’Ordine possono 
chiamare rinforzi durante gli scontri (CPRED pag.158), 
la cui efficacia dipende dal Grado della Capacità di 
Ruolo del Personaggio. Fin qui va tutto bene, ma la 
parte più interessante, per me, sono i tempi di risposta.

Volevo usarli per dare un senso della reale pre-
senza di polizia/forze di sicurezza in questo mondo. 
Gli scontri sono spesso rumorosi e seminano il caos 
in zone altrimenti tranquille o, in altre parole, dove la 
gente si rende conto di cosa sta accadendo. Volevo 
aggiungere un senso d’urgenza e delle conseguenze 
a questi episodi di violenza pubblica. Se i Giocatori 
decidono di mettersi a sputare piombo contro alcuni 
booster nel mezzo di Little Europe è meglio che si pre-
parino a vedersela anche con il NCPD.

All’inizio del secondo Round di uno scontro 
il GM tira 1d6/2, arrotondando per eccesso. 
Un’autopattuglia o delle guardie di sicurezza arrivano 
entro un numero di Round pari al risultato.

Questa regola si applica solo in zone pubbliche 
ben sorvegliate. È poco probabile che occorra 
applicarla nella Zona di Combattimento. Il numero 
e l’abilità degli agenti che rispondono dipende dal 
GM, ma è meglio iniziare con pochi e aggiungerne 
altri a ogni Round, aumentando abilità e potenza di 
fuoco se lo scontro continua.

“Bang! Bel lavoro, Wasp. Il tuo proiettile 
colpisce Pact, che crolla con una Gamba 
Rotta, urlando di dolore. Vedete Smash e 
Connor che entrano da un altro ingresso, 
afferrano Pact e iniziano a trascinarlo via, 

verso il nuovo camion che hanno recuperato. 
Sperate che non muoia dissanguato prima che pos-
siate recuperare informazioni sul suo cliente, la 
Continental Brands. È il secondo Round, per cui 
vediamo quanto ci mette il Dipartimento di Polizia 
di Dallas ad arrivare… 1! Sentite le sirene sempre 
più vicine… troppo vicine! Cazzo, dovevano essere 
al negozio di ciambelle qui accanto. Vi saranno 
addosso tra un istante. Se avete un piano è meglio 
che lo mettiate in atto. I poliziotti di Dallas sono 
abituati a sparare per primi e portarsi delle sacche 
per cadaveri di scorta.”
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SGHERRO SEMPLICE         Pf

COMP

 STAT

 armi

 armatura

 cyberware
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