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Potete trovare il lavoro di Rob e del resto della squadra di Cybernation 
Uncensored su https://www.youtube.com/@CybernationUncensored.

Aprite le orecchie, Aprite le orecchie, choomschooms!!
Se avete mai guardato un video su Cyberpunk RED, è probabile che vi siate imbattuti nel lavoro di Rob Mulligan, 
il capo di Cybernation Uncensored. È stato presente sin dall’inizio, offrendo saggi consigli, guide al gioco ed 
emozionanti Actual Play. Inoltre, se siete fan dei soundset per Cyberpunk RED avrete sentito Rob come guest 
star del Block Party Soundset.

Rob è un GM veterano di Cyberpunk RED, per cui gli abbiamo chiesto di farsi avanti e offrire alcuni dei suoi 
migliori consigli su come condurre una partita e alcune delle sue regole homebrew preferite. Allacciate le cinture 
e preparatevi, perché stiamo per passare la parola a Mister Mulligan.

CONSIGLI PER IL GM DI ROB MULLIGAN
c o n s i g l i p e r i l g m d i r o b m u l l i g a n

Vi serve aiuto per organizzare una sessione? Ecco 
alcuni consigli da un dei migliori GM di Cyberpunk 
RED sulla piazza.

Rendetela Cyberpunk

Lo stile è importante e se il vostro non è all’altezza, 
a nessuno importerà della sostanza. In altre parole, 
dovete rendere la vostra partita davvero Cyberpunk. 
Ecco quattro consigli su come fare.

▶ Rendetela Pericolosa ◀
Cyberpunk è ambientato in un futuro oscuro e disto-
pico. È un mondo dove alta tecnologia e povertà assoluta 
convivono, polarizzato, pieno di booster gang, malvagie 
corporazioni, Edgerunner e molto altro! Tutti sgomitano 
per ottenere o ricavarsi un posto in città. Tutti cercano di 
sopravvivere e di avere successo, e chiunque è pronto 
a tutto per ottenerlo! Questo è particolarmente vero in 
Cyberpunk RED, mentre il mondo viene ricostruito e si 
sta finalmente riprendendo dalla 4a Guerra Corporativa.

Ognuno vuole raggiungere il successo o restare 
vivo ed è proprio questo a rendere le situazioni tanto 
micidiali e le partite tanto pericolose.

“Il pericolo non è solo legato alla vio-
lenza fisica. Nel creare il vostro mondo 
sfruttate anche altre forme d’aggressione, 
come scandali e spionaggio industriale!”

▶ Rendetela Sporca ◀
Cyberpunk dovrebbe sempre essere sporco, in senso 
letterale e figurato. Oltre a tradimenti, sangue e ai limiti 
costantemente superati, c’è tutta la merda accumulata 
dopo la distruzione della 4a Guerra Corporativa, la 
polvere della ricostruzione e i rifiuti dovuti al continuo 
progredire della tecnologia. Ogni novità provoca una 
reazione di pari entità ma contraria. Ogni scintillante 
avanzamento del cyberware e dell’architettura va a 
svantaggio della società e della sostenibilità.

Certo, i quartieri ricchi hanno droni pulitori auto-
matici che spazzano le strade, ma si tratta di risorse 
limitate e il resto della città (specialmente le Zone di 
Combattimento) viene ignorato.

“Qui si parla di ricchi e poveri. Delle 
scintillanti torri dei primi e delle strade 
lerce dei secondi. Tuttavia, neanche per 
chi sta in cima splende sempre il sole. 
Basta guardare da vicino le loro strade 

per vedere le crepe e il marcio.”

▶ Rendetela Varia ◀
Quello di Cyberpunk non è un mondo ristretto. 
Presenta una varietà di etnie, nazionalità e orien-
tamenti sessuali, oltre a fluidità di genere, numerosi 
Ruoli, linguaggi e stili. Cercate di includere la massima 
diversità possibile nelle vostre partite. Ricordate, le 
Corporazioni sono pronte a sfruttare chiunque, per loro 
ogni gruppo è solo un nuovo mercato, mentre i punk si 
ribellano al conformismo mettendo aggressivamente in 

https://www.youtube.com/@CybernationUncensored
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mostra la propria identità. Nel diversificare il mondo 
è importante non dimenticare architettura, veicoli e 
moda. Cercate di coprire ogni aspetto nel descrivere 
ciò che la squadra incontra ogni giorno.

“Pensate a quanto diverse sono le 
odierne metropoli. Ora, immaginate 
quanto tale diversità potrebbe cambiare 
e aumentare con la diffusione di tecno-
logie come biolscultura e cibernetica.”

▶ Riempitela di Tecnologia ◀
Includete cyberware, IA, pubblicità olografiche, armi 
e veicoli che si muovono lungo la linea tra orribile 
e avanzato. In Cyberpunk RED è fondamentale 
bilanciare sporco e pericolo con alta tecnologia e 
scienza folle. A un’estremità dello spettro ci sono Zone 
di Combattimento, deserti e gang, all’altra spettaco-
lari avanzamenti tecnologici, cyberware alla moda, 
gadget e palazzi scintillanti.

Trovare un equilibrio tra pericolo e comfort aiuta a 
sottolineare la dicotomia tra Zone di Combattimento 
e Dirigenziali.

“Aggiungete neon e ologrammi 
ovunque, perché aiutano a dare quel 
tocco di alta tecnologia. Il sovraccarico 
sensoriale è lo stile Cyberpunk!”

Mai Dire Mai (Sì, ma…)
Volete create un mondo aperto e immersivo per i 
Giocatori? Allora dovreste permettere loro di fare 
tutto ciò che desiderano… entro limiti ragionevoli. Sì, 
ciò significa che usciranno dal seminato e da quanto 
avete progettato. Abbracciate il caos e il cambiamento. 
I Giocatori non vogliono interrogare quel PNG o 
affrontare quella gang per trovare un indizio? Niente 
panico. Evitate di stressarvi e, a prescindere da quel 
che dicono, sopprimete l’istinto di dire subito “no”.

Persino quando un’azione o un’idea sembra meritarsi 
un “no” secco, imparate a dire “sì, ma…” e proponete 
un’alternativa. Quel che voglio dire è che è utile impa-
rare a sfruttare i suggerimenti dei Giocatori in una 
maniera sensata.

Per esempio, la Squadra è a un Mercato Notturno 
alla ricerca di un’arma rara e costosa, ma quando 
effettua il Tiro FOR (VEDERE PAG. 4) l’oggetto non è 
disponibile. Invece di dire “no”, il Fixer potrebbe pren-
dere tutti da parte e dire: “Ehi choom, non ne ho una 
con me, ma ho informazioni su un trasporto truppe che 
si è schiantato durante la Guerra e uno dei soldati a 
bordo aveva l’arma che cercate. Nessuno l’ha ancora 
trovato e posso vendervi le coordinate. Che ne dite?”

Un altro esempio è quando gli Edgerunner raggiun-
gono un edificio e trovano la porta chiusa. La vostra 
idea era che scassinassero la serratura o entrassero 
da un finestra e avete disposto trappole e difese di 
conseguenza. La Squadra, invece, decide di scalare 
l’edificio e cercare un accesso sul tetto.

Anche se non avete fatto piani a riguardo, non 
negate loro l’emozione della scalata. Potreste rispon-
dere: “Sì, ma… il lucernario è arrugginito a causa 
di anni d’incuria.” Ciò significa dover entrare con la 
forza, facendo rumore e allertando la guardia. Oppure 
potete lasciare che entrino con tutta la delicatezza 
possibile, e spostare le difese dal pianterreno all’ultimo.

Ehi! Se non possono vedere le vostre note, non 
sapranno mai che i Pannelli Stordenti dovevano essere 
nell’ingresso e non nel corridoio dell’ultimo piano.

Quando i Giocatori vanno fuori dal seminato, 
non fermateli. Lasciateli fare, limitandovi a valutare 
possibili Ricompense, Ripercussioni e Complicazioni. 
Questi elementi formano parte del “ma” che segue il 
“sì”, proprio come nell’esempio del lucernario arrug-
ginito: la Squadra ha scelto come entrare, prendendo 
il controllo della storia, ma le cose non sono andate 
lisce e semplici come si sperava, per cui pericolo e 
tensione restano alti.

“Non tutti i cambi di piani richiedono un 
‘ma’. A volte è sufficiente rispondere ‘sì’ 
e seguire l’alternativa proposta, soprat-
tutto se il piano proposto dai Giocatori 
ha senso e non richiede l’aggiunta di 

ricompense, ripercussioni o complicazioni. Come ogni 
altra abilità nel vostro arsenale da GM, capire quando 
dire ‘sì, ma’ o ‘sì’ diventa più facile con la pratica e 
l’esperienza. Tenete duro.”
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CINQUE REGOLE CASALINGHE DI ROB
c i n q u e r e g o l e c a s a l i n g h e d i r o b

Ogni gruppo è diverso e ogni partita è unica. Ecco 
cinque regole che uso per riflettere il mio stile quando 
gioco a Cyberpunk RED. Usatele liberamente o 
modificatele per adattarle alle vostre sessioni.

Regola 1: la Fortuna di Mulligan!
Conosciamo tutti l’uso di FOR. Di solito è gestita come una 
riserva di punti, che si ricarica all’inizio di ogni sessione, 
e per ogni punto FOR speso prima di un tiro si ottiene +1 
al risultato. La Fortuna di Mulligan permette ai Giocatori 
di spenderli anche dopo il tiro, ma pagando il doppio. Se 
prima il costo di un +1 era 1 FOR, ora servono 2 FOR. Ciò 
ricompensa chi si prepara, ma permette di salvarsi all’ul-
timo istante. A volte, nelle spietate strade al neon di Night 
City, una seconda possibilità fa la differenza tra finire un 
lavoro per qualche Eddie in più e l’essere flatlineato!

“Eccovi una regola bonus: il Tiro FOR. Un 
personaggio può vedere se ha fortuna 
tirando 1d10 e controllando se il risultato 
è pari o inferiore al suo attuale valore di 
FOR. È un ottimo sistema per verificare 

se un oggetto è disponibile a magazzino o un PNG 
risponde al telefono. Ogni volta che occorre prendere 
una decisione, ma l’esito sembra arbitrario, la FOR può 
essere d’aiuto!”

Regola 2: Prove di Memoria e Informazioni

Abbiamo tutti vite impegnate, per cui non è insolito 
che i Giocatori dimentichino dettagli tra una sessione e 
l’altra. Spesso, però, questi possono essere importanti 
per la campagna, come gli indizi per trovare la solu-
zione della trama. In questi casi, il GM deve decidere se 
vuole permettere al Giocatore di effettuare una Prova di 
Concentrazione. In caso di successo gli dirà “Ti è appena 
venuto in mente…” o “Il tuo Personaggio si è ricordato…”. 
Questo è anche un ottimo sistema per fornire dettagli 
su PNG, luoghi e altri elementi che fanno parte del 
Background di un PG, ma non sono mai apparsi in partita.

Concentrazione è un’Abilità che molti Giocatori non 
si ricordano di usare attivamente, almeno all’inizio. Per 
aiutarli è utile chiedere una Prova di Concentrazione 
alcune scene prima che l’informazione divenga rile-
vante, così da sottolineare l’importanza di quest’Abilità 
e del suo particolare utilizzo.

Regola 3: Danno con Ogni Colpo!
Questa idea non è nuova, fa parte di Cyberpunk 
quasi dalle origini. Non ricordo quando o quale GM 
mi ha introdotto il concetto, ma era nei primi anni ‘90 
ed ero impegnato in uno scontro durante una partita. 
Un nemico mi aveva colpito, ma il danno non aveva 
superato l’armatura. Il GM mi spiegò che, anche se l’ar-
matura aveva fermato il colpo, parte della forza d’urto 
era arrivata fino al mio corpo, infliggendomi 1 danno. 
Pensai che fosse un’idea molto efficace e realistica e me 
ne innamorai. Ancora oggi, la uso con i Giocatori più 
esperti, che vogliono maggior pericolo e/o difficoltà.

Quindi, se un attacco non penetra l’armatura il PA 
non viene ablato, ma il colpo causa 1 danno diretto ai 
PF. Come per le altre regole homebrew occorre par-
larne con i Giocatori durante la sessione 0 o prima 
d’iniziare la campagna/sessione. Se non lo fate, 
potrebbero credere che abbiate introdotto questa 
regola solo per ottenere un qualche vantaggio.

“Volte alzare ancora la posta? Ablate 
1 PA dall’armatura per ogni due colpi 
completamente bloccati. Ciò non ne 
riduce l’efficacia tanto quanto il normale 
danno, ma rappresenta le piastre di 

ceramica che si spezzano e l’usura del tessuto balistico 
a causa dello stress subito.”

Regola 4: Pagella del GM
Se siete bravi GM, sapete che non si smette mai d’im-
parare, migliorare e perfezionarsi. Dovreste sempre 
cercare di creare campagne migliori, con colpi di scena 
sempre più intelligenti, PNG con personalità più dina-
miche e legami con la trama e i Personaggi. In ultima 
analisi, bisognerebbe cercare di migliorare con ogni 
sessione! Proprio per questo ho creato la Pagella del 
GM! Di solito, osserviamo le reazioni e il linguaggio 
corporeo dei giocatori per valutare le loro reazioni, ma 
ciò può risultare difficile.

La Pagella del GM è un modo per ottenere un  
feedback diretto, così da potervi concentrare sul fare 
gli aggiustamenti necessari o richiesti da Giocatori e 
Personaggi. Vi suggerisco di usarla al termine di una 
campagna e permettere ai Giocatori di compilarla in 
maniera anonima. Chiedete a un Giocatore di racco-
gliere le Pagelle compilate e inviarvele in una singola 
email, eliminando ogni indicazione di chi le ha compilate.
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Una volta stabiliti i cambiamenti, è utile introdurli lentamente, nel corso di molteplici sessioni o campagne. 
Implementarli tutti insieme può risultare troppo complicato. Prendetevi del tempo così che questa evoluzione 
sembri naturale.

Questa è la mia Pagella, ma potete modificarla liberamente. Dopo tutto, ogni gruppo è diverso!

Descrizioni di persone, luoghi e cose

Uso di voci, accenti e gesti

Uso di suono, luce e prop

Mantenere il mondo di gioco aperto

Attenzione data a ciascun personaggio

Efficienza nell’implementare le regole

Inclusione della lore nel mondo

Ritmo della partita

Meta gioco

Livello complessivo di divertimento

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Ottimo		  O Di più, per favore

O Veloce		  O Giusto  	 O Lento

O Eccessivo		  O Giusto   	 O Poco

O Ottimo		  O Divertente 	 O Noioso

Vorrei più…

O Azione e Combattimento	 O Enigmi e Misteri	 O Interpretazione

O Uso dei Background	 O Tecnologia ed Equip	 O Armi e Cyberware

O Corporazioni	 O Gang	 O Branchi di Nomadi

O Predoni	 O PNG	 O Quartieri della Città

O Periferie	 O Zone di Combattimento	 O Badlands 

O Altre Città	 O Altri Paesi	 O Scene in Mare

O Scene in Cielo	 O Scene sulla Terraferma	 O Dramma

O Comicità	 O Violenza e Sangue	 O Romanticismo

O Nemici	 O Alleati	 O Boss del Crimine

O Sgherri e Scagnozzi	 O Assassini Corporativi	 O Edgerunner

PAGELLA DEL GM



6

APRITE LE ORECCHIE! PARLA ROB MULLIGAN

Regola 5: Generatore di Campagne Rapide

Il Generatore di Campagne Rapide vi aiuterà a realizzare una campagna davvero epica di Cyberpunk RED, 
approfondita e con molti agganci. Basta tirare un dado per definire le basi della trama della vostra prossima avventura.

Ho ideato questo sistema molto tempo fa per Cyberpunk 2020 e l’ho poi modificato per Cyberpunk RED, 
quindi sentitevi liberi di adattarlo alle necessità del vostro gruppo o campagna! Nel tetro futuro nulla è per sempre; i 
personaggi vivono sul filo del rasoio!

▶ Tira per generare una Trama Base e una Complicazione di Trama ◀
Se ottieni un PERSONAGGIO, passa a PERSONAGGI e COMPORTAMENTO

Se ottieni un LUOGO, passa a LUOGHI e COMPLICAZIONI

Se ottieni un OGGETTO, passa a CONDIZIONI DEGLI OGGETTI

1d10 Trama Base

1 Uccidere un PERSONAGGIO

2 Scortare un PERSONAGGIO

3 Derubare un LUOGO

4 Rubare un OGGETTO

5 Indagare su un PERSONAGGIO

6 Salvare un PERSONAGGIO

7 Sabotare un PERSONAGGIO

8 Indagare su un LUOGO

9 Comprare/consegnare un OGGETTO

10 Reclutare/corrompere un PERSONAGGIO

1d10 Complicazioni di Trama

1 Un PERSONAGGIO dà la caccia alla Squadra

2 Sanno che la Squadra sta per arrivare

3 Sicurezza stretta e ben armata

4 La Squadra è sola

5 L’area è pattugliata dalla polizia

6 Nell’area si spaccia regolarmente droga

7 La Squadra non viene pagata

8 L’area è vittima di un black-out

9 Inondazione/temporale/nebbia fitta

10 Passanti innocenti in tutta la zona

▶ Personaggi e Comportamento◀

1d10 Personaggio

1 Poliziotto/Tutore dell’Ordine

2 Booster/Membro di una Gang

3 Netrunner/Hacker

4 Dirigente Corporativo

5 Comune Cittadino/Ragazzo di Strada

6 Celebrità

7 Funzionario Governativo

8 Capo di una Gang

9 Mercenario/Ronin/Assassino

10 Nomade

1d10 Comportamento

1 Vuole morto un membro della Squadra

2 In generale, non gli piace la Squadra

3 Non si fida della Squadra

4 Freddo e professionale

5 È neutrale nei confronti della Squadra

6 Considera i membri della Squadra possibili alleati

7 Si fida della decisioni della Squadra

8 Considera un membro della Squadra un partner

9 Considera un membro della Squadra un  
buon amico

10 Venera un membro della Squadra
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▶ Luoghi e Complicazioni◀
Se ottieni un PERSONAGGIO, passa a PERSONAGGI e COMPORTAMENTO

1d10 Luogo

1 Studio Cinematografico

2 Mercato/Luogo Pubblico Trafficato

3 Zona Corporativa/Quartier Generale Corp

4 Night Club/Bar

5 Edificio Governativo

6 Stazione di Polizia

7 Avamposto dei Nomadi

8 Nascondiglio/Ritrovo di una Gang

9 La Rete

10 Zona di Combattimento

1d10 Complicazioni dei Luoghi

1 Pesante recinzione perimetrale

2 Per entrare occorre un ID/Password

3 Molto traffico per arrivare

4 Derubato/vandalizzato da un PERSONAGGIO

5 Il personale di sicurezza ha postazioni fortificate

6 Divieto di portare armi nella zona

7 Scontro a fuoco tra la polizia e una terza fazione

8 Telecamere a circuito chiuso e forte 
sorveglianza della polizia

9 Presenza di una celebrità/concerto improvvisato

10 Cantiere/incidente

▶ Oggetti e Condizioni◀

1d10 Oggetto

1 Denaro

2 Armi

3 Campioni biologici

4 Droghe/Merci di contrabbando

5 Cyberware

6 File digitali

7 cibo/Carburante/Rifornimenti

8 Veicolo

9 Animale esotico

10 IA/Robot/Drone

1d10 Condizioni dell’Oggetto

1 Rotto e in pezzi.

2 Materiale economico di bassa qualità.

3 Semplice e funzionale.

4 Qualità sotto la media.

5 Qualità media.

6 Usato ma in buone condizioni.

7 Nuovo di zecca e in ottime condizioni.

8 Migliorato e molto ricercato.

9 Oggetto da collezione. Ne esistono pochi.

10 Unico. Qualità massima.

GENERATORE DI CAMPAGNE RAPIDE

Trama Base
Complicazione di Trama
Personaggio
Comportamento del PG
Luogo
Complicazione del Luogo
Oggetto
Condizioni dell’Oggetto
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