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ALL’INSEGUIMENTO

Penny è un nuovo 
personaggio, ma la 
Quadra Thunder-X 

è apparsa in Black 
Chrome!

L’auto della polizia non mollava, curvando prima len-
tamente in una direzione e poi svoltando bruscamente 
per tornare sulla strada. I proiettili rimbalzavano sugli 
edifici, trapassando i cartelli e rischiando di sforac-
chiare l’amata Thunder-X di Penny, che continuava a 
fuggire per le strade del Distretto Universitario.

Penny schiacciò delicatamente l’acceleratore. 
Sapeva che anche solo tentare di svoltare era da 
pazzi, per cui si concentrò sul tenere l’auto dritta. Di 
fronte a lei c’era una sorpresa che si stava avvicinando 
troppo, troppo velocemente. Nessun altro poteva 
vederla e, a meno che conoscessero le strade a mena-
dito, gli sbirri stavano per farsi un bel volo.

La strada svanì e la Thunder-X decollò. A mezz’aria, 
Penny urlò a pieni polmoni, mentre la pura adrena-
lina le riempiva la visuale di graffi al calor bianco. Il 
motore ruggì e girò a vuoto, mentre le ruote lasciavano 
il terreno. Penny si preparò all’impatto. Le ruote tocca-
rono terra, le sospensioni si compressero al massimo, il 
telaio colpì il suolo, un bacio che mandò scintille blu e 
bianche in ogni direzione. Colpo, scintille; colpo, scin-
tille. Penny rimbalzò mentre l’auto rientrava in assetto, 
poi eseguì una leggera controcurva destra-sinistra, 
imboccando un vicolo. Intravide gli sbirri schizzare 
oltre l’imbocco, con il retrotreno che ancora rimbal-
zava. Le balenò un ricordo: stare seduta da piccola 
sul sedile posteriore della muscle car di suo padre. Gli 
sarebbe piaciuta questa manovra.

Penny sentì il sapore del sangue e l’odore in fondo 
al naso. Si era morsa la lingua durante il sobbalzo. Si 
chiese se anche gli sbirri potevano sentirlo.

“Una ragazza potrebbe sentirsi sola su queste 
strade.” scherzò rivolta al nulla.

INSEGUIMENTO
i n s e g u i m e n t o

La tua preda si sta allontanando, sfreccia con la sua 
Quadra Thunder-X. Balzi sulla tua Makigai Ebi e la 
insegui. È più veloce, ma sai bene che sulle strade in 
rovina di Night City l’abilità conta quanto la velo-
cità… forse di più.

Queste regole non sostituiscono quelle per gli 
scontri tra veicoli presentate nel manuale base 
(CPRED PAG. 189), le integrano, fornendo un sistema 
per inseguimenti rapidi, eccitanti e ricchi di tensione, 
in cui l’abilità alla guida conta quanto la velocità.

Regole
r e g o l e r e g o l e

Prima di cominciare occorre un chiarimento. Questa 
non è una simulazione minuto per minuto di un inse-
guimento. Queste regole sono astratte, così da foca-
lizzarsi sull’azione e non sui tiri di dado.

Preparare l’Inseguimento

All’inizio dell’inseguimento, il GM prepara la griglia 
e determina la distanza, in quadretti, tra tutti i parteci-
panti. Ogni quadretto rappresenta un Intervallo, come 
indicato nella tabella.

 ▶ Griglia d’Inseguimento

N° di Quadretti Intervallo

1 0-6m

2 7-12m

3 13-25m

4 26-50m

5 51-100m

6 101-200m

7 201-400m

8 401-800m

Esempio: I membri della Squadra saltano in auto 
per inseguire un furgone di un ladro che ha appena 
rubato il chip di memoria che stavano trasportando. Il 
GM determina che il ladro ha un discreto vantaggio, 
pari a 3 quadretti, per cui prepara la griglia come 
indicato sotto.

Auto della 
Squadra

Furgone  
del Ladro

CPRed indica il 
manuale base di 

Cyberpunk RED.
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Iniziativa

Preparata la griglia, tutti i partecipanti tirano l’Inizia-
tiva. A differenza di un normale scontro, anche i piloti 
devono farlo, non vengono collocati automaticamente 
in cima alla lista.

Round d’Inseguimento

Come in un normale scontro, durante un Round 
d’Inseguimento ogni partecipante può eseguire un 
Movimento e un’Azione.

▶ Movimento ◀
Un partecipante può usare il Movimento per spo-
starsi all’interno del proprio veicolo (per esempio, 
entrare nella torretta), arrampicarsi sul tetto, rien-
trare o saltare verso un punto che si trovi entro il suo 
valore di VEL, incluso verso un altro veicolo coinvolto 
nell’inseguimento.

Per determinare se il punto scelto è entro la distanza 
di salto si usa la distanza massima rispetto al veicolo, 
calcolata in base all’attuale Intervallo, a meno che il 
pilota non usi la manovra Avvicinamento (PAG. 5).

A differenza di uno scontro normale, i partecipanti 
possono ritardare il proprio Movimento, ma solo per 
coordinarsi con il pilota (per esempio, attendere che 
questi effettui una particolare Manovra).

▶ Azioni ◀
Chi partecipa può effettuare tutte le Azioni disponibili in 
un normale scontro, con alcune modifiche di circostanza. 
La gittata viene determinata in base alla posizione 
dei veicoli sulla Griglia d’Inseguimento. Gli attacchi 
in mischia contro altri veicoli (o i loro occupanti) sono 
impossibili, a meno di essere adiacenti e che il pilota usi 
prima la Manovra Avvicinamento (PAG. 5).

Esempio: all’inizio del secondo Round d’Insegui-
mento, la Squadra è 2 quadretti dietro il furgone del 
ladro, ossia nell’Intervallo 7-12m. Forty decide di 
fare fuoco con la sua Pistola Molto Pesante. Data la 
distanza ha VD 15. Nel frattempo, Mover vuole saltare 
sul furgone. Il GM spiega che si tratta di un salto di 
12m (6 quadretti). Per fortuna, Mover ha recentemente 
comprato dei jump booster per le sue cybergambe e, 
avendo VEL 7, riesce a coprire la distanza.

Posizionamento

Alla fine di un Round d’Inseguimento, ogni pilota deve 
determinare la posizione del proprio veicolo rispetto 
agli altri. Per avanzare sulla Griglia occorre superare 
una Prova dell’Abilità di Controllo appropriata, detta 
Prova di Posizionamento. Il VD dipende dalla Velocità 
di Combattimento del veicolo.

 ▶ VD della Prova di Posizionamento

Velocità di  
Combattimento VD

VEL 60 13

VEL 40 15

VEL 20 17

VEL 15 21

VEL 10 24

VEL 8 29

Il guidatore di un veicolo con meno della metà dei 
propri PS effettua la Prova come se la Velocità di 
Combattimento fosse di una categoria inferiore (per 
esempio, VEL 10 invece che VEL 15). Se ciò riduce 
la VEL a meno di 8, il veicolo va fuori controllo e si 
schianta (CPRED PAG. 192).

Il guidatore può sempre decidere di mantenere 
l’attuale velocità e non spostarsi sulla Griglia, oppure 
rallentare per muoversi 1 quadretto indietro. Nessuna 
delle due cose richiede una Prova. Se il veicolo di testa 
fa improvvisamente inversione a U e si dirige verso gli 
inseguitori si passa a un normale scontro. Questo non 
è più un inseguimento!

Auto della 
Squadra

Furgone  
del Ladro

12 m12 m
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Esempio: alla fine del Round la Griglia si presenta così. Piloti e Azioni

Dovendo controllare i veicoli, i piloti seguono alcune 
regole speciali relative alle azioni.

▶Azioni ◀
Un pilota non usa il proprio Movimento per far muovere 
il veicolo. Come spiegato in precedenza, ciò avviene 
alle fine del Round. Ovviamente, se dovesse usare il 
proprio Movimento per lasciare il posto di guida non 
sarebbe più ai comandi e qualcun altro dovrà usare il 
proprio Movimento per sostituirlo… in fretta!

Un pilota con una somma di RIF + Abilità di Controllo 
rilevante + bonus inferiore a 9 non può effettuare un’A-
zione Standard durante il proprio Turno, perché deve 
dedicare tutta la propria attenzione a mantenere il 
controllo del veicolo.

▶Manovre◀
Il GM può movimentare un Round d’Inseguimento 
aggiungendo ostacoli, terreni pericolosi o svolte 
improvvise. In tal caso, tutti i piloti devono usare la 
propria Azione per effettuare una Prova di Manovra, 
che segue le normali regole della Manovre (CPRED 
PAG. 192). In caso di Fallimento, il veicolo è costretto 
a rallentare, arretrando di 1 quadretto, o finisce fuori 
controllo (CPRED PAG. 192). È il GM a decidere quale 
risultato applicare in base all’entità del fallimento e a 
quanto la Manovra è rischiosa.

Auto della 
Squadra

Furgone 
del Ladro

Entrambi i veicoli hanno VEL 20, ma il furgone del 
ladro è ridotto a meno della metà dei suoi PS massimi, 
per cui il GM tira come se avesse VEL 15 o, in altre 
parole, con VD 21. L’auto della Squadra non è dan-
neggiata per cui Racer, il pilota, effettua la Prova con 
il normale VD 17.

Racer ha successo e avanza di 1 quadretto, mentre 
il ladro fallisce. All’inizio del Round d’Inseguimento 
successivo, la Griglia si presenta così.

Auto della 
Squadra

Furgone 
del Ladro

NEIL BRANQUINHO
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Oltre alle Manovre presentate nel 
manuale base (CPRED PAG. 192), i piloti 
possono effettuare quelle descritte sotto.

Avvicinamento (VD 13): Il pilota 
accelera, portando il veicolo al limite 
inferiore dell’attuale Intervallo (per 
esempio, 7m invece di 12m) fino al 
termine del Round. Ciò rende più sem-
plice saltare da un veicolo all’altro o 
permette di attaccare in mischia.

Manovra PIT (VD 15): Questa Manovra 
può essere effettuata solo se si è adia-
centi sulla Griglia al veicolo bersaglio. Il 
pilota usa il proprio veicolo per toccare 
quello bersaglio, che non subisce danni 
ma inizia a tremare. Al termine del 
Round, il pilota del veicolo bersaglio 
effettua la Prova di Posizionamento come 
se la sua Velocità di Combattimento 
fosse di una categoria inferiore (per 
esempio, VEL 10 invece che VEL 15). Se 
ciò riduce la VEL a meno di 8, il veicolo 
va fuori controllo e si schianta (CPRed 
pag. 192).

NOS (VD 13): Se il veicolo è dotato di 
NOS, il pilota può attivarlo usando 
la propria Azione. Ciò fa avanzare 
automaticamente il veicolo di 1 qua-
dretto. La Prova determina se si riesce a 
mantenere il controllo durante la brusca 
accelerazione.

Sorpasso (VD 17): Questa Manovra 
può essere effettuata solo se si è adia-
centi sulla Griglia al veicolo bersaglio. 
Sfruttando abilità e velocità, il pilota 
mette a rischio vita e veicolo per sor-
passare l’avversario. Con un Successo 
avanza di 1 Quadret to. Con un 
Fallimento perde il controllo e, forse, si 
schianta contro un ostacolo o un veicolo 
in arrivo (CPRED PAG. 192).

Speronamento (VD 17):  Durante un  
inseguimento, trovarsi nello stesso qua-
dretto non causa uno speronamento 
automatico. Per eseguirlo occorre 
puntare il nemico, pur mantenendo il 
controllo. A parte ciò, la manovra segue 
le regole presentate nel manuale base 
(CPRED PAG. 192).

Azioni dei Passeggeri

I passeggeri possono effettuare qual-
siasi Azione normalmente disponibile, 
entro i limiti dati dal trovarsi all’interno 
di (o sopra) un veicolo in movimento. Ciò 
include attaccare o effettuare una Prova 
Complementare per fornire bonus a un 
alleato (CPRED PAG. 130).

Alcuni esempi di Prove Complementari 
includono: usare Conoscenza della 
Zona per dare istruzioni al pilota (bonus 
alla prossima Prova di Posizionamento), 
Percezione per individuare ostacoli lungo 
la strada (bonus alla prossima Prova di 
Manovra) o Tattica per dirigere il fuoco 
(bonus alla Prova d’Attacco di un alleato).

Non dimenticatevi di essere creativi! Un 
pallino carico di vernice sparato contro un 
parabrezza può dare penalità alle Prove 
per controllare il veicolo. Una Prova d’At-
letica permette di scagliare oggetti abba-
stanza grandi da creare ostacoli imprevisti, 
costringendo l’inseguitore a sprecare la 
propria Azione con una Manovra d’emer-
genza. Siate folli!

Terminare l’Inseguimento

Un inseguimento continua finché un veicolo 
non è più in grado di continuare (incluso 
se gli occupanti desistono) o quando i 
partecipanti sono separati da più di 8 qua-
dretti. Accumulando un simile vantaggio è 
possibile scomparire nella giungla urbana. 
La Squadra è riuscita a scappare? Oppure 
deve ideare nuove strategie per snidare la 
propria preda?

Una se via Terra
All’Inseguimento è stato 
sviluppato per gli inse-
guimenti sulla terra, ma 
non c’è motivo per non 
utilizzarlo con velivoli 
o imbarcazioni. Basta 
applicare un po’ di buon 
senso. Saltare da un AV 
all’altro è possibile, ma 
da un caccia a un altro 
nel mezzo di un duello 
aereo è, come minimo, 
un’impresa leggendaria!
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