
Recordando la norma de Vieja Escuela Cyberpunk en lo que concierne a persecuciones.

La tirada de conducción consiste en una prueba de Habilidad Hardware sumando el bonificador

de Maniobrabilidad y cualquier otro modificador aplicable, contra un CD marcado por el Arquitecto

(en base a la congestión del tráfico, la complejidad del trazado o cualquier otro aspecto que influya

en la maniobrabilidad).

• Fallo de la tirada:  Supone un error  de conducción y pérdida automática de la

posterior tirada de velocidad.

• Pifia: El personaje estrella el vehículo.

• La  tirada  de  velocidad consiste  en  una  tirada  de  Habilidad  Hardware  sumando  el

bonificador de Velocidad y cualquier otro modificador aplicable. El que obtenga el mejor

resultado consigue aumentar una distancia o reducirla.

Además, los conductores pueden decidir modificar su forma de conducir:

• Pisarle a fondo: El conductor decide olvidar la prudencia y pisarle sin miedo. Gana un +2

adicional a su bono de Velocidad pero pierde el de Maniobrabilidad.

• Ir  pisando  huevos:  El  conductor  decide  no  arriesgar  y  baja  la  velocidad  para  no

estrellarse.  Gana  un  +2  adicional  a  su  bono  de  Maniobrabilidad  pero  pierde  el  de

Velocidad.

En  el  siguiente  listado  hay  una  gran  variedad  de  motocicletas.  Algunas  tienen  una  mayor

Velocidad,  aunque  su  velocidad  real  sea  inferior  a  otras,  eso  es  debido  a  su  capacidad  de

aceleración, que en una persecución es muy útil, de tal modo que se equiparan con otros modelos

de mayores prestaciones pero que necesitan más recorrido para alcanzar su velocidad máxima.

En terminos de juego siguen aplicándose la norma de la  Tirada de Velocidad y la Tirada de

Conducción tal como se detalla arriba.



Norma opcional sobre el daño por caída.

Sufrir un accidente a 300 km/h no es moco de pavo. Así que el daño que sufre el personaje queda

a  discreción  del  Arquitecto,  aunque  recomendamos que  sufra  1d4  por  cada  20  Km/h  al  que

denominamos Daño por Caída, desde ahora DC. El daño siempre se redondea a la baja.

Ejemplo: Alguien que conduce a 200 Km/h y tiene un accidente, perdiendo el control y cayendo

contra el suelo sufrirá un DC de 1d4 multioplicado por el resultado de dividir la velocidad de la

moto, en este caso 200 entre 20 y que como resultardo sería x10.

Si el impacto es contra otro vehículo, las velocidades se apilan una con la otra. El multiplicador

resultante se redondea a la baja y se da el caso de números decimales.

Ejemplo:  Si  una  motocicleta  impacta  a  200  Km/h  contra  un  coche  que  va  a  100  Km/h  el

multiplicador sería 300:20 = 15 que en terminos de juego sería 1d4 x 15. 

REGLA PARA CASCOS

La primera y única regla para los casos, es que deben llevarse puestos para que su protección

sea efectiva. 

Los cascos reducen entre 1 y 2 puntos la tirada del d4 para determinar el daño. Pero también

tienen una durabilidad. Cada vez que reciben un impacto, deberán tirar el Dado de Durabilidad.

Si  como  resultado  obtienen  un  número  igual  o  inferior  a  3,  el  casco  reducirá  un  nivel  su

durabilidad.

Las durabilidades van de d8 hasta el d4, más allá de este nivel, el casco se hace añicos y no

ofrece ninguna protección. 

Ejemplo: Un Backup conduce su moto a toda velocidad huyendo de unos yakuza. Va a velocidad

máxima, usando el modificador de +6 para ganar distancias, pero comete un error de conducción

y tiene un accidente a 250 km. El multioplicador resultante es 12 (250/20=12,5 redondeado a 12) y

el daño es 1d4 x 12. Su casco le ofrece una protección de 1. El Arquitecto lanza el d4 y obtiene un

3, el cual se reduce en 1 por la protección del casco y por ello el personaje solo recibe 24 puntos

de daño (3 - 1 = 2) x 12 = 24. El personaje lanza su Dado de Durabilidad que es d6 y obtiene un 2,

como el numero es inferior a 3, la durabilidad del casco que era d6 pasa a ser d4. 



MARCAS DE CASCOS

Marca  Prot./Durabilidad Peso Opciones Precio

• Firestorm: 1/d4 1,1 Kg Ninguna 80 bityens

• Savage Racer 1/d6 1 Kg 1 150 bityens

• Harlequin 2/d8 0,95 Kg 1,2 y 3 750 bityens

• Night Falcon 2/d8 1 Kg 1, 3, 4, 5, 6 y 7 1.700 bityens

• S600 Fizz'58 1/d4 1,2 Kg Ninguna 50 bityens

• S600 RXX 1/d4 1 Kg 5 350 bityens

• Jack Attack 2/d8 1,5 Kg 1, 3, 4, 5 y 8 2.500 bityens

• Black Shark 2/d8 1,2 Kg 1, 3, 4, 5, 6, 8 y 9 6.000 bityens 

OPCIONES DE LOS CASCOS

1. Conexión  para  aceptar  el  conector  neuronal  para  ciberpilotaje.  Esta  conexión  permite

añadir a la tirada d20 el modificador por Autonavegación. Coste: 150 bityens.

2. Visión nocturna con sistema antifogonazo. Coste: 150 bityens.

3. Visión termográfica con sistema antifogonazo. Coste: 300 bityens.

4. Visera con pantalla interior donde obtener ela información técnica sobre el estado de la

moto: velocidad, combustible, integridad estructural (PV restantes). Coste: 400 bityens.

5. Emisor/receptor de radio con un máximo de cuatro frecuencias: Coste: 300 bityens.

6. Filtro de aire: Otorga ventaja en las tiradas de CON para resistir gases y proporciona un

máximo de 2 horas de aire adicionales en caso de la ausencia de este. Coste: 500 bityens.

7. Cronómetro para medir los tiempos en las carreras. Coste: 20 bityens.

8. Blindaje  balístico.  Aumenta  la  DEF  en  +1.  Cualquier  impacto  al  personaje  reduce  la

durabilidad del casco. Coste: 500 bityens.

9. Sistema  GPS  integrado  con  microprocesador  de  navegación  que  optimiza  el  pilotaje,

mejorando en un +2 los controles de Hardware. Esta mejora no se puede aplicar durante

una persecución de combate. Coste: 600 bityens.





























































KITS DE TUBOS DE ESCAPE

Los tubos de escape mejoran la velocidad

de  salida  de  gases  incrementando  la

Velocidad  total  de  la  moto.  Pero  también

pueden  reducirla  o  mejoran  la

maniobrabilidad de la moto.

Marcas oficiales

Yoshimura Efecto Precio

• RS Trioval +1 a Vel./-1 Mani. 300 bityens
• RS 3 +1 a Mani. 500 bityens
• RS3 R&D +2 a Vel. 750 bityens
• Steel Competition +4 a Vel/-2 a Mani. 1000 bityens
• Silencer +1 a Vel/+2 a Mani. 2500 bityens
• Yoshimura SD +2 a Vel/+3 a Mani. 3000 bityens

Devil
Devil RX1 +1 Mani. 300 bityens
Devil SP -1 Vel/+2 Mani. . 450 bityens
Devil C-line +1 Vel/-2 Mani. 400 bityens
Devil K-line +2 Vel/ -1 Mani. 400 bityens
Comapct +2 Vel. 750 bityens
Devil Strap +3 Vel/-3 Mani. 850 bityens
Supressor Devil -2 Vel/+3 Mani. 650 bityens
666 +2 Vel/+2 Mani. 1200 bityens

KITS DE MOTOR/NITRO

Marcas oficiales

Yoshimura Efecto Duración Precio

Nitromura +3 a Vel. 10 asaltos 2.000 bityens

Nitro speed +1 a Vel. 5 asaltos 1.000 bityens

Yoshimura Gold +4 a Vel 10 asaltos 2.500 bityens

Devil

Devil ST +2 a Vel. 10 asaltos 1.500 bityens

Devil Inferno +1 a Vel. 15 asaltos 1.200 bityens

Ultra Devil +6 a Vel. 5 asaltos 3.000 bityens


