


LA VISTA DESDE EL LIMITE

El  mundo  después  del  “Colapso”  (cuando el  viejo  orden  mundial  se  fue  a  la

mierda)  es muy similar  al  nuestro… solo que 15 minutos en el  futuro.  Bueno,

puede  que  algo  más...  pero  sobre  todo  es  un  mundo  Cyberpunk. El  término

Cyberpunk  procede de dos palabras:

- Cyber, Término cibernético, que defne a la tecnología surgida de la unión da la

carne y la maquina.

- Punk, estilo de música rock de principios de los 80 caracterizado por la violencia,

la rebelión y la acción social enfocadas de una manera nihilista.

El  término se popularizó en los días previos al Colapso gracias a un grupo de

escritores  especializados  en  ciencia-fcción.  Sus  trabajos  presentaban  una

combinación  perfecta  de  rock,  pop,  sexo,  drogas  y  le  mas  alta  tecnología,

generalmente implantada en alguna parte de tu cuerpo. Los héroes Cyberpunk,

arquetipos de los 80, podían ser desde tecnobarbaros vagando por un mundo

devastado, hasta decoradores cibernéticos con cuerpos de diseño.

Estamos  en  el  2050,  y  lo  que  los  sabios  visionarios  de  los  80  predijeron  ha

alcanzado su máximo exponente:

UN MUNDO MEJOR

Vives  en  una  ciudad.  Bueno,  en  realidad  en  una  Megaciudad;  cientos  de

kilómetros cuadrados de hormigón, cristal e imágenes holográfcas que ocultan

hasta el cielo. Te mantienes siempre en movimiento, tu tren de vida lo requiere.

Recuerda el  futuro es desechable,  y tu también.  Mantente a alerta.  Todo está

controlado  de  una  u  otra  forma  por  las  Corporaciones (conglomerados  de

multinacionales), que de hecho, ya vienen a ser gobiernos. Puedes ir a cualquier

sitio con un pasaporte: Los Angeles, Barcelona, Hong Kong, Tokio, Mombasa... Al

fn, un mundo sin fronteras. Las monedas de la mayoría de las naciones están

equilibradas entre sí y el  Bityuan es la moneda mundial. Nadie se queja de los

Contratos Corporativos de por Vida,  o de la  abolición de los sindicatos.  Es el

precio de vivir en una sociedad más segura y estable… ¿ no?

Después  de  todo,  podrías  malvivir  en  los  suburbios  al  borde  de  la  Zona  de

Combate. ¿16  personas  en  cada  apartamento,  compartiendo  la  pasta  para

comprar comida, con 8000 apartamentos por edifcio? No es la mejor vida, pero,

con la  delincuencia urbana fuera de control, es mucho mejor que dormir en la

calle.

Al menos, las mega-urbanizaciones tienen policías; bueno, policía corporativa, pero es mejor que gastarte

tu  dinero  en  tu  propio  guardaespaldas.  Además,  la  red  de  comunicaciones  hace  posible  que  cada

apartamento tenga acceso instantáneo a Internet, TV, Radio, Alimentación sensorial y a otros mil y un tipos

diferentes de entretenimiento posibles a solo un “clik” de distancia, así que siempre hay algo que hacer el

sábado por la noche. Vives en un mundo consumista, en el que lo ultimo es siempre lo mejor. La tecnología

esta tan metida en tu vida que es posible que estés leyendo esto a través de unos ojos cibernéticos Kiroshy

color cobalto.

Como  Cyberpunk  eres  la  quintaesencia  del freelance; haciendo  trabajos  peligrosos  e  ilegales  para

Corporaciones y particulares por igual. Golpear duro, coger la pasta y desaparecer antes de que la mierda

te salpique. Es una vida rápida, y tu estas dispuesto a beberte la copa hasta el fondo. Así que enfundate en

tu Armanni, acomoda la Dai Lung en la sobaquera, ponte tus Corolev de espejo y muestra tu sonrisa más

aflada… esto es VE Cyberpunk. 



SHOCK FUTURO: El mundo en el 2050

El  mundo esta jodido. Si,  ya se que a principios del  siglo  XXI  lo
parecía,  con  la  crisis  económica,  las  guerras  y  el  calentamiento
global rampante… pues creelo. Las cosas podían empeorar. Para
empezar  el calentamiento global es ya un hecho incontestable. La
temperatura  ha  aumentado  5º  de  media,  gran  parte  de  los
casquetes polares se ha fundido y el nivel del mar ha crecido tanto,
que la mayoría de las viejas ciudades costeras del mundo se han
anegado. La desertización y la falta de agua han arrasado con las
tierras  de  cultivo  de  muchas  naciones,  provocando  un  éxodo
imparable a las ciudades. En Estados Unidos el 75% de la población
vive  en  mega  ciudades.  La  polución  del  aire  y  el  mar  son  un
problema, y en 10% de las especies del mundo se han extinguido,
aunque  paradógicamente  se  puedan  recrear  mediante  ingeniería
genética.  La población mundial ha aumentado hasta los nueve mil
millones de personas, y ha de alimentarse a base de derivados de
soja  y  proteínas  cultivadas.  Seguro,  si  tienes  pasta  aun  puedes
comerte  un  chuletón  del  mejor  buey,  pero  la  gran  masa  de  la
población se ha de conformar con las sobras. La brecha entre ricos
y pobres es abismal. Los tratados internacionales de libre comercio
y  competencia  han  conseguido  que  las  grandes  Corporaciones
Multinacionales  vengan a  ser  casi  como gobiernos,  aprobando y
derogando leyes a su conveniencia. China, India e Indonesia son las
primeras  potencias  económicas,  siendo  el  Bityuan la  moneda  de
referencia mundial. Las viejas potencias occidentales han perdido el
liderazgo  internacional.  EEUU  es  de  facto  un  país  arruinado  y
dividido.  Agotado  por  incesantes  campañas  militares  en  Oriente
Medio, y una desastrosa guerra comercial con el Dragón Chino. La
CEE ha salido mejor parada, pero el acusado envejecimiento de su
población y su política de cierre de sus fronteras a la emigración la
han  convertido  en  un  geriátrico  de  lujo.  Sudamérica se  ha
convertido en el  granero del  mundo.  La Nueva Rusia Imperial ha
absorbido  a  la  mayoría  de  los  países  de  la  antigua  URSS,
manteniendo una tensa guerra fría con Europa. Oriente medio es un
campo de batalla crónico y radiactivo, aunque el Islam se considera
la religión con mayor crecimiento mundial;  y el  África negra es el
emisor de emigración numero uno del  mundo.  El  agotamiento de
algunos recursos ha obligado al mundo ha dar el esperado salto al
espacio,  y  la  Luna  esta  siendo  explotada  por  la  agencia  Indo-
europea,  mientras  que  corporaciones  chinas  están  explorando
Marte.  La robótica y la  cybernética,  lideradas por  Japón,  se han
convertido en un pilar económico clave para la exploración espacial,
con importantes aplicaciones en todos los sectores de la sociedad
global,  desde  el  militar  al  servicios.  Los  agotados  combustibles
fósiles han sido sustituidos por sistemas basado en el alcohol y/o la
electricidad.  La  mayoría  de  las  enfermedades  clásicas  se  han
erradicado, pero las  infecciones auto inmunes causan mas de 10
millones de muertos al año... Bien venido al futuro, colega.



CREACIÓN DE PERSONAJES

Como alternativa a las reglas del VEC:

►Los personajes empezaran a Nivel 2
►Ademas del dinero y equipo inicial, podrán escoger  gratuitamente 1 implante de 5,000 BY
de costo, o menor.
►Los jugadores podrán cambiar 1 Talento no subrayado de su Clase por otro cualquier otro
no subrayado al hacerse un nuevo personaje.
►Los personajes saben leer y escribir tantos idiomas adicionales, como su bonifciador de
INT. 

NUEVOS TALENTOS

Esta es una lista que amplia los Talentos del VEC:

►Ríno: Has aprendido a moverte cómodamente incluso con los blindajes mas pesados y
aparatosos. Adquieres competencia con todos los tipos de armaduras.

Entrenamiento Paramilitar:  ► Te has sometido a un amplio entrenamiento con toda clase de
armas de fuego. Adquieres competencia con todos los tipos de armas de fuego.

Piloto de Combate: ► Sabes como mover tu vehículo cuando las balas empiezan a silbar. El
personaje gana un +2 a sus tiradas de Hardware al maniobrar un tipo de vehículo concreto
(motos, coches, helicópteros, VTOL… elige uno) en una situación de combate o estrés.

Paramédico:  ► Has recibido el entrenamiento en reanimación y primeros auxilios necesario
para no depender de la tecnología medica. Este talento permite un intento de Estabilización a
un personaje con 0 pv sin usar un Kit Medico, mediante una tirada de INT. Si atiende a un
herido, este recuperara su Nivel +1 pv/dia de descanso total.

Bodi  Builder:  ► Entrenas  duramente  para  mejorar  tu  forma física.  Tu  dado  aguante  (DA)
mejora en un tipo de dado (d6 a d8, por ejemplo). 

Zazen: ► Eres un consumado practicante de la meditación Zen (o Chen en China), lo que te
ha dotado de gran fortaleza y equilibrio espiritual.  El  personaje hace las tiradas de Salud
Mental (SAB) con ventaja (Pag 19 VEC).

Pulcro:►  Eres una persona metódica y disciplinada en tus rutinas diarias. El personaje hace
las  tiradas  de  mantenimiento  de  sus  cyberimplantes  con  ventaja,  o  las  supera
automáticamente si posee un Implante de Mnitorización.

Dorfado Curtido:►  Te has has chutado de todo y sabes bien de que va el rollo. El personaje
tiene un +2 a las tiradas de Toxicidad de las drogas para evitar una sobredosis. Sin embargo
aplicara un -1 al dado de adicción.

Bueno con los idiomas► : Ya sea por que has estudiado mucho, o porque tengas muy buen
oído, la cuestión es los idiomas se te dan bien. El personaje dobla el numero de idiomas que
sabe hablar y escribir.



SÍA
Son aquellos que representan a la Ley en las
duras  calles  de  este  siglo  de  violencia  y
desigualdades. Pueden ser desde hastiados
detectives  intentando  hacer  lo  correcto  en
una  sociedad  desmoronada,  hasta
despiadados  policías  corporativos  que  lo
único que quieren es cobrar un buen cheque
a fnal de mes, sin que les importe un bledo
las cabeza halla que abrir para conseguirlo...
pasando por cínicos policías que tienen que
hacer  chanchullos  fuera  de  servicio  para
llegar a fn de mes. Pero sean como sean,
son  la  máxima  autoridad  de  la  jungla  de
asfalto.

Dado de aguante (DA): d8

Gana los talentos:
►Autoridad

Sexto sentido►

Tabla de avance: Como Backup

Equipo Inicial: Dispones de 500+(4d6x100) 
bityuans para comprar equipo, o en sulugar 
puedes escoger uno de estos dos packs:

 Escopeta, 3 cargadores, chaleco ►
antibalas, uniforme y 1d6x100 bityuans.

Pistola con puntero láser, 3 cargadores, ►
Porra o arma media, Ropa blindada y 
1d6x100 bityuans.

Nueva Habilidad: 
►Autoridad: Eres la Ley, y la chusma lo sabe. Cuando intentas
intimidar a alguien sujeto a tu autoridad, realizas la prueba de 
CAR con ventaja. En el ámbito callejero, puedes gastar 1 
PowerUp para obtener un éxito directo en una Intimidación. 
Cualquier personaje que tenga la Tara sintética “Falta de em-
patía” no puede adquirir o usar este Talento.

“No me cuentes tu vida chaval. Lo 
único que quiero es ver como te 
tiras al suelo con las manos en la 
cabeza… Este es el ultimo aviso.”



Nueva Habilidad: 
►Familia: Formas parte de un grupo y cuidáis de los vuestros. 
Cuando quieras ayuda del grupo, realizas la prueba de CAR con 
ventaja. Puedes gastar 1 PowerUp para obtener un éxito directo. 
Cualquier personaje que tenga la Tara sintética “Falta de em-

patía” no puede adquirir o usar este Talento.

NÓMADA
Son guerreros de la carretera y gitanos que
vagan  por  las  autopistas.  Si,  son  eso  y
también  mucho  mas:  Familias  enteras
agrupadas para protegerse de saqueadores
y  patrullas  fronterizas  de  las
agrocorporaciones.  Las  mismas  que  les
echaron de sus casas cuando sus tierras de
cultivo  se  convirtieron  en  polvo  por  el
calentamiento global y la erosión del suelo.
La  sal  de  la  tierra.  Ahora,  despojados  de
todo, confían en la familia, la movilidad y la
fuerza de las armas para hacerse un lugar
entre las ruinas del mundo.

Dado de aguante (DA): d8

Gana los talentos:
►Familia

Empatia mecánica►

Tabla de avance: Como Microchip

Equipo Inicial: Dispones de 500+(4d6x100) 
bityuans para comprar equipo, o en su lugar 
puedes escoger uno de estos dos packs:

 Subfusil, 2 cargadores, Moto Deportiva, ►
Ropa de cuero y 1d6x100 bityuans.

Escopeta, 2 cargadores, Arma blanca ►
mediana , Moto Enduro, Chupa de cuero y 
1d6x100 bityuans.

“Armas. Armas y cybermotos. Asi 
es como resistimos. No tenemos 
mas hogar que la caravana. No 
tenemos mas derechos que los 
que nos tomamos… pero no te 
equivoques. Esto no es una banda. 
Hay ancinos y niños aquí. Esto es 
mi familia.” 



ROCKER
Son músicos rebeldes que utilizan la revolución
para  combatir  el  poder.  No  importa  el  estilo,
pueden  ser  rappers  con  actitud  y  letras
incendiarias,  estrellas  del  sprawlpunk,  o
aspirantes  a  dioses  del  nu-metalcore…  todos
ellos odian la opresión y  el  abuso de poder al
que están sometidos por las corporaciones, los
políticos  corruptos  y  la  brutalidad  policial.  Y
usaran  su  talento  para  levantar  a  las  masas
contra esos jodidos opresores.

Dado de aguante (DA): d6

Gana los talentos:
►Liderazgo carismático

Ímpetu emprendedor►

Tabla de avance: Como Link

Equipo Inicial: Dispones de 500+(4d6x100) 
bityuans para comprar equipo, o en su lugar 
puedes escoger uno de estos dos packs:

 Pistola, 2 cargadores, Instrumento musical, ►
Ropa molona y 2d6x100 bityuans.

Revolver, 2 cargadores, Arma blanca ►
pequeña , Caja de ritmos auto-editable, Chupa 
de cuero y 2d6x100 bityuans.

Nueva Habilidad: 
►Liderazgo carismático: Tienes la actitud y las masas lo 
huelen. Cuando quieras liderar a grupos de gente, realizas la 
prueba de CAR con ventaja. Sobre un escenario, puedes gastar 1 
PowerUp para obtener un éxito directo para empujar al publico a 
que haga algo. Cualquier personaje que tenga la Tara sintética 
“Falta de empatía” no puede adquirir o usar este Talento.

“- Jhonny escribe en una bomba: “El 
Tantalio para mi”
- Y la gente quiere a Jhonny, que 
defende a su país
- Se acabo la gasolina...
- Y aunque Jhonny vuelve a casa, 
convencido de su hazaña
- Jhonny solo es un cretino que 
maneja un cyberbombardero
- Jhonny es un bastardo...”



REGLAS DE LA CASA 

HABILIDADES

 En las Tiradas de Habilidad, sumar el bono por Característica: ► d20+Hab+Bono Vs Dif
 El  Bonifcador  ► de característica aplicado en una tirada de Habilidad,  nunca  podrá ser

superior a la puntuación de la Habilidad. Ej: Bonificador +3 y Urbcn 2 = ad20+2+2
► Cuando una Tara Sintética se refera a una desventaja asociada a un atributo, aplicarla solo
en Tiradas de Instinto asociadas al mismo.

COMBATE

 Las armaduras no se apilan  ► (aunque la cobertura si).  Si alguien llevase varias distintas
(como ropa blindada y una chaqueta blindada) se aplica la que ofrezca mayor protección. La
excepción a esta regla son los cyberimplantes  Esqueleto Sintétiio, Scmegcwc y lc piel ade
iiertos Elephcntmens.

Las armas CaC de flo ► aplican un -2 a la DEF de las armaduras de igual tipo (Pequeñas a
Ligeras, Medianas a Medias, y Grandes a Pesadas)

Atacar en melee con un arma CaC►  a alguien desarmado da +2 c ctcicr

Atacar en melee con un arma de fuego►  da Desventcjc.

CURACIÓN Y SALUD

Para aplicar los Equipos Médicos  ► con éxito hay que superar una tirada de  Hardware.  Si
fallas, gastaras el medpack, necesitando otro para volver a intentarlo.

Cuando tus PV se reduzcan a 0 ► puedes hacer una tirada de Instintos (CON) Difcultad 17 o
20. Si  la  superas  permanecerás  consciente  ese  turno,  haciendo  todas  las  tiradas  con
Desventcjc  (independientemente  de  Talentos  o  Cyberware). Tira  cada  turno.
Independientemente del resultado de estas tiradas, cuando pasen 10 asaltos (30 segundos)
habrás muerto (si Doc Wagon no lo remedia, claro...).

CYBERIMPLANTES
►El  CogniPort  solo puede instalar  habilidades a un  nivel  máximo de +2 (Combate) o +4
(Otras). Este es el máximo nivel ofrecido en el mercado, aunque hay quien afrme que esta
limitación puede ser superada con el talento y medios técnicos adecuados.



MUERTE Y RESURRECCIÓN EN EL 2050

“La mayoría de tus compañeros ya están fuera de combate, expirando silenciosamente... Malo.”

Trcs 10 cscltos (unos 30 segunados), iuclquier personcje que no hcllc elevcado sus puntos ade
viadc (PV) por eniimc ade 0 hcbrá muerto...

¿Muerto?, No para Trauma Team Inc. Como una de las corporaciones mas importantes en
tecnología medica, esta gente aun puede levantarte de entre los muertos… si tienes suerte.

Cada minuto hasta los primeros cinco, ganaras 2 Niveles ade Muerte. Cuando Trcumc Tecm
(o un equipo quirúrgico equivalente) intente resucitarte, tira 1d10. Si la tirada es mcyor que tu
Nivel de Muerte actual, estarás estcbilizcado y ion 1 punto ade viadc.

Trauma  Team  Inc  garantiza  que  sus  AV4  armadas  y  blindadas  llegaran  1ad6+1  minutos
adespués  ade  tu  llcmcadc, por  un  coste  de  200  bityucns/minuto,  o  1.000  bityucns/mes si
contratas el Seguro con la compañía.

¿QUE TIENES EN LA CABEZA?

“En el 2050 el futuro es desechable, y tu también. Pero eso no te convierte en un palito de pescado,
colega.”

Los personajes de VEC no son insensibles asesinos de frio corazón (no siempre, vamos…).
Tienen  personalidad  propia,  y  esta  se  compone  de  Personcliadcad,  Iadecles,  Víniulos  y
Defeitos:

►Personalidad: ¿Como eres?, ¿Como te iomportcs normclmente?
►Ideales: ¿Que priniipios no trciiioncrícs?, ¿Que te impulsc c citucr?, ¿Por que estcrícs
adispuesto c luihcr?, ¿Por que te scirificrícs?
►Vínculos: ¿Que personc, lugcr o iosc es espeiicl pcrc ti?
►Defectos: ¿Que te enfureie?, ¿Que te csustc?, ¿Cucles son tus viiios?

El  Master  podrá  dar  1  Power  Point a  los  jugadores  cuando  se  metan  en  problemas  o
difcultades por representar felmente su personalidad.



Vehículos para Vieja Escuela Cyberpunk

Como en VEC no se hace referencia a que mecánica usar para simular los daños a vehículos
o sus estadísticas de combate, propongo estas reglas:

Para alcanzar con un disparo a un vehículo, su Defensa (DEF) sera la tirada de Hardware
(pilotar o conducir) del piloto + Maniobravilidad del vehículo. Aplicando un +2 a esta tirada si
el vehículo esta moviéndose a su velocidad de crucero o superior.

Los vehículos, en vez de puntos de vida,  disponen de un “Dado estructural” que representa
su robustez y tamaño. Cada vez que reciben un impacto, en vez de tirar daño normalmente,
hay que tirar ese dado, aplicando a la tirada los modifcadores pertinentes por blindaje o arma
(que se apilan). Con un resultado de 1 o 2, sufrirán daños de distinta gravedad, reduciéndose
ademas su tipo de dado estructural en un tipo (por ejemplo, de d8 a d6).

Tamaño del vehículo Dado Estructural

Muy pequeño (Dron de vigilancia) d4

Pequeño (Motocicleta) d6

Medio (Coches, Helicópteros) d8

Grande (Camión, Caza) d10

Muy Grande (Avión de pasajeros) d12

 

Modifcadores al Dado estructural

Arma Cuerpo a cuerpo +1

Ráfaga -1

Fuego automático -2

Arma Pesada -1

Explosivos -2

Blindaje +2

Blindaje Pesado (solo vehículos Grandes o
+)

+3

Resultado del
dado

Tipo de daños

2 Vehículo dañado: -1 a Velocidad y Maniobrabilidad

1 Vehículo inutilizado/destruido

Ejemplo: Huida del Blue Dragoon

Trcs cscltcr un gcrito ade lc Jckuzc, “Tcnque” Kovcis intentc c huir c toadc prisc en unc berlinc robcadc.
Los mcfosos jcponeses quieren su pellejo, y le adispcrcn senadcs adesicrgcs ade fuego cutomátiio ade
subfusil. Kovcis tirc 1ad20+2 (su Hcradwcre)+2 (lc mcniobrcviliadcad ade lc berlinc) y scic un 12… uno ade
ellos clicnzc cl ioihe. Lc berlinc es un vehíiulo meadio, csí que su adcado estruiturcl es un ad8 -2 (por
fuego cutomátiio). Scic un 4 en el adcado, que -2 queadc en un 2. Como un resultcado ade 2 signific
“Vehíiulo adcñcado”, chorc lc Veloiiadcad y Mcniobrcbiliadcad ade lc berlinc se readuiirá en 1 punto, y su
adcado estruiturcl  pcscrc c ser ad6 si  reiibe otro impcito… si  por ello estrellcse lc berlinc, Kovcis
sufriríc 3ad6 ade adcño (nºad6 adcño = c lc Veloiiadcad adel vehíiulo).



Ejemplo ade vehíiulo:

Bípode  de combate urbano Militeih Jcger IV pcrc uso militcr o poliiicl C-SWAT.

Precio: 70,000 Bityuans (sin armamento)
Tamaño medio (3 metros de altura, Dado estructural d8)
Maniobrabilidad: 5 
Velocidad: 4 
Blinadcado (+2 al dado Estructural)
Poteniicadc: +2 Daño cuerpo a cuerpo, Tiradas de Fuerza 
con ventaja
Sistema de Puntería: +1 Disparar
Armamento: 
- Lanza granadas táctico: Alcance 150
- Lanzacohetes o Ametralladora.

Nuevo Cyberimplante: Fullborg

Modifcación cibernetica total.  Del  cuerpo orgánico original,  solo se
conserva el cerebro y partes de la médula espinal del sujeto. Siendo el
resto del cuerpo completamente sustituido por elementos ciberneticos
personalizados a la medida del  usuario, y cubiertos de  Reclskin tm
(piel sintética).

Precio: 100,000 Bityuans

Ventcjcs:
►+2 al daño cuerpo a cuerpo.
►No sufre desventaja al disparar armas de fuego en Fuego automático.
►Tiene ventaja en todas las pruebas de Fuerza y Movimiento.
►Movimiento 15m.

Fibras de alta densidad: ► +4 a la Defensa. No tiene Puntos de Vida (PV), en
vez de eso Tiene un dado Estructural (DE) de 1d6. No puede ser Blindado
(la armadura mejora su defensa, como a cualquier personaje).

 No puede verse afectado por gases, venenos o enfermedades.►
 Los atributos físicos (Fue, Des y Con) pasaran a ser 18, pero los mentales►

(Int, Sab y Car) serán los del usuario original.

Desventcjcs:
►No puede curarse, ha de ser reparado.
►Alma -1.
►Carisma -6 puntos (La psique del usuario se ve fuertemente afectada).

E► l  usuario  se  considera  propiedad  de  la  corporación  u  organización
gubernamental  que  lo  facilite  hasta  que  quede  completamente  pagado
(intereses incluidos). No esta disponible en el mercado y su tenencia ilícita
es considerada un delito de clase AA.



NUEVOS CYBERIMPLANTES

En Chiba (Japón), se encuentras la crema de la cyberingenieria mundial. Aquí hay algunas de
sus creaciones que solo recientemente se han visto en el mercado:

►Volcado mental: Simplifcándolo mucho, con esta tecnología se puede hacer una copia de
la personalidad y recuerdos de un sujeto (lo que se conoce técnicamente como Seishin, o
“Espíritu”) y esta  queda almacenada virtualmente en la red, pudiendo volcarse después  en
una  pilc  ade  icrbono  cltercado,  injertada  cyberneticamente  en  el  cerebro  de  un  cuerpo
biológico (conocido como “Funda”) o robótico (o fullborg). Normalmente se hacen copias de
seguridad cada cierto tiempo, para actualizar las experiencias y recuerdos. Esta tecnología es
probablemente lo mas puntero que existe en cybernetica, y aunque plantea toda clase de
dudas morales, de algún modo viene a conseguir el ancestral sueño de la humanidad de la
Inmortalidad. Por descontado esta tecnología es desmedidamente cara y elitista, y solo esta
disponible para las mas exclusivas élites mega corporativas, o personalidades de poder y
riqueza comparables a estas.

Implante de Hueso y Musculo► : También conocido como “reconstrucción viral”, implica el
uso de dos tipos de nanoides. Los primeros tejen músculo sintético a trabes de las fbras
musculares naturales,  anclándolas y  reforzándolas.  La segunda cubre los huesos de una
ligera hebra de fbra metálica y plástica,  haciéndolos más fuertes y  gruesos.  El  aumento
muscular es obvio y poco natural.  En términos de juego, añade un  +2 al  daño cuerpo a
cuerpo,  todas  las  pruebas  de  FUE se  realizan  con  ventaja,  y  el  dado  de  aguante  (DA)
aumenta en un tipo de dado. Este implante es tecnológicamente incompatible con los Brczos
Reforzcados y el Esqueleto Sintétiio. 
PRECIO: 5,000 BY

Samegawa:  ► Conocido en la  calle  como “Piel  de tiburón”,
esta  mejora  utiliza  nanoides  para  entrelazar  las  tres  capas
superiores de la piel con una densa malla de polímeros. 
El resultado es una piel que proporciona Defensa +2, aunque
resulta gruesa y áspera al tacto.
PRECIO: 7,000 BY

Nanotatuajes/Tecnopelo:  ► ¡El  ultimo  grito  en  adeiorciión
iorporcl  y  iyberestilismo jcpones chorc tcmbién adisponible
pcrc ti!.  Nanoides especializados se mueven por las capas
externas  de  la  piel,  o  el  pelo  del  usuario,  confgurando
dinámicos  diseños  preprogramados  que  pueden  cambiar
rápidamente  mediante  unos  sencillos  comandos  mentales.
No consume Alma.
PRECIO: 1,000 BY, mas 200 por cada nuevo diseño

Brazos  Reforzados  Adicionales:  ► Inserta  dos  brazos
reforzados  adicionales  y  un  co-procesador  especial  en  el
cerebro,  para  coordinar  los  nuevos  apéndices.  El  usuario
gana +2 al daño Cuerpo a Cuerpo, Ventaja en las pruebas de
FUE y  2  ataques  por  asalto.  Este  implante  solo  se  puede
instalar  junto  a  un  Esqueleto  Sintétiio especialmente
diseñado para soportarlo.
PRECIO: 20,000 BY



Potenciador de reflejos Kumano:  ► La respuesta japonesa al británico  Refleximpulse TM. Al
contrario  que  este  ultimo,  los  reflejos  no  están  conectados  constantemente,  sino  que
dependen de una orden mental para activarse. Una vez activos, dan ventaja a las tiradas de
Iniciativa durante 5 asaltos (15 segundos), tras los cuales se han de esperar 2 asaltos para
que vuelva a activarse.
PRECIO: 10,000 BY

CogniPack:  ► ¡Pon “on fre” c tu CogniPort ion lcs nuevcs CogniPciks! Utilizcnado lc ultimc
teinologíc en simulcadores ade personcliadcad y hcbiliadcades progrcmcadcs, no solo te pcreierás
c tus héroes… ¡los sercs!.  Esta CogniCard de memoria compatible con los CongniPort, es
capaz de insertar un paquete predefnido de habilidades, que se cargan en la memoria del
usuario. Realmente no suplantan la personalidad del usuario, sino que le “hacen sentir” como
si  fuese  el  personaje  elegido  mientras  utiliza  las  habilidades  programadas.  Como  las
CogniCard, no consume Alma.
PRECIO: 3,000 BY por paquete.

- Cyberninjc: Ninjutsu (2), Ninjcto (2), Sigilo (4), Esionaderse (4)
- Dr.Feelgooad: Cyberteinologic (4), Primeros Auxilios (4), Fcrmciologíc (4)
- Ejeiutivo Dientesadescble: Intimiadcr (2), Psiiologíc (2), Polítiic iorporctivc (4), Negoiicr (4)
- Furic Orientcl: KungFu (2), Nunihcko (2), Atletismo (4), Filosofíc orientcl (4)
- Frcnk Fcrmer : Pistolc (2), JiuJitsu (2), Conaduiir Coihe (4), Vigilcniic (4)
- GuitcrHero: Aitucr (2), Vestucrio (2), Toicr instrumento espeiifio (4), Ccntcr espeiifio (4)
- JinetePcliado: Revolver (2), Pelec (2), Montcr c icbcllo (4), Intimiadcr (4)
- Jhon.J.Rcmbo: Ametrcllcadorc (2), Cuihillo (2), Superviveniic (4), Atletismo(4)
- Mr. Arcsckc: Pistolc (2), Arcsckc Do(2), Conaduiir Coihe (4), Seguriadcad Corporctivc (4)
- R. Deikcrad: Pistolcs (2), Pilotcr VTOL (2), Interrogciión (4), Vigilcniic (4)
- SuperLover: Vestucrio (2), Aitucr (2), Seaduiiión (4), Kcmcsutrc (4)
- Scnjuro: Kctcnc (2), Lcnzc (2), Ario (2), Jiujitsu (2), Bushiado (4)
- TopGun: Artilleríc (2), Pcrciciadismo (2), Pilotcr Cczc (4), Meiániic Aviones(4)

Conector  de Vehículo:  ► A través
de  unas  placas  de  inducción
situadas  generalmente  en  las
palmas  de  las  manos,  el  usuario
crea un interface con un vehículo
cyber-adaptado a tal fn, pasando
a  ser  “uno  con  el  vehículo”.  A
efectos  de  juego,  el  implante
permite  hacer  las  tiradas  con +2
(Hardware),  pero este debe estar
iyber-cadcptcado (coste  del
vehículo x2).PRECIO: 2,000 NY



ELEPHANTMEN para VEC

En 2020, la Corporación MAPPO, encabezada por el científco, misántropo y megalómano 
chino, el Dr. Nikken, engendro híbridos humanos/animales en una instalación de alto secreto, 
en algún lugar de Norte de Africa.

Los híbridos se componen de numerosas especies de animales africanos como elefantes, 
camellos, cebras, rinocerontes, hipopótamos, jirafas y cocodrilos. El proceso consistía en 
implantar los embriones en el útero de una mujer nativa, que era eliminada después del parto.
Cada niño se marca después del nacimiento como propiedad de MAPPO.

Estos Elephantmen, como después se les llamo, fueron entrenados desde su nacimiento para
ser soldados y asesinos, a los que se les adoctrinaba férreamente para que fuesen maquinas 
de guerra sin conciencia ni miedo. En ese aspecto el trabajo de del Dr Nikken fue soberbio.

En el 2027 El Nuevo Califato Islámico contrata los servicios de la corporación MAPPO para
crear un ejercito de transgenicos. No mucho tiempo después las maquinas de guerra del Dr
Nikken hacen su aparición en los campos de batalla del Norte de África, sembrando el horror
y el desconcierto en el mundo entero. 

El  atrevimiento del  Dr.  Nikken fue doble,  ya que la investigación genética con embriones
humanos había sido terminantemente prohibida por las Naciones Unidas, y las corporaciones
rivales de MAPPO estaban a años luz de sus logros.  Los políticos vociferaron, la opinión
publica rugió y las grandes mega corporaciones movieron sus hilos.

En 2030 la ONU declara ilegales los experimentos del Dr. Nikken, y lanza una ofensiva sin
precedentes contra su Corporación. La guerra anego en sangre el Norte de África durante
casi  diez  años,  provocando  gran  numero  de  bajas  por  ambos  bandos,  pero  fnalmente
MAPPO sucumbió a las fuerzas combinadas nacionales y  corporativas.  Sus instalaciones
fueron desmanteladas y el Dr. Nikken fue encarcelado en una prisión secreta por crímenes
contra la humanidad. En cuanto a sus Elephantmen, tras
largas  consideraciones,  las  Naciones  Unidas
dictaminaron  que  eran  seres  conscientes  y,  una  vez
rehabilitados,  se  les  brindo  el  estatus  de  ciudadanos
libres.

En el 2050 solo hay en el mundo 15.000 Elephantmen.
Muy  repartidos  entre  las  naciones  victoriosas  de  la
guerra; son a la vez, refugiados incómodos, botines de
guerra y prisioneros en libertad vigilada. Se les prohíbe
portar armas de fuego (salvo en el caso de trabajar para
las corporaciones o los gobiernos), pero se les anima a
integrarse en la sociedad humana que tan tibiamente les
a  acogido.  Con  un  futuro  incierto  (MAPPO solo  creo
híbridos machos, y estos son incapaces de reproducirse
con  éxito  por  si  mismos),  cada  Elephantmen  ha  de
abrirse  paso  para  sobrevivir  entre  la  atestada  y
vertiginosa sociedad del nuevo milenio.



CARACTERÍSTICAS DE JUEGO

Los personajes Elephantmen se crean igual que cualquier otro de VEC, pero hay que aplicar
las siguientes modifcaciones:

 Los Elephantmen solo pueden ser Backup, Microchip, Link y Sía.►
 Son fornidos, con 2 m y 110 kg de media. Su dado de resistencia sera un tipo superior (d6►

a d8 por ejemplo).
 Mas fuertes y resistentes que cualquier humano. Tienen ventaja en las tiradas de FUE y►

CON.
 Sus cuerpos están dotados de armas naturales. Aplican un +2 al daño cuerpo a cuerpo.►
 Han sido condicionados para la violencia desde el nacimiento. Tienen el Talento: ► Furic (ver

mas abajo).
 No pueden instalarse ningún tipo de Cyberimplante. Su bioquímica y fsionomía lo impiden.►
 Por el mismo motivo, las tiradas de Curación aumentan en un nivel de difcultad.►
 Todos han pasado por un inferno. Escoge una ► Tcrc Híbriadc.

TARAS HÍBRIDAS

 Falta  de  Empatia:  ► No  interpretas  correctamente  los  sentimientos  de  los  demás...  o
simplemente te dan igual. Como la tara sintética de VEC.

 Síndrome  Postraumático:  ► Cuando  te  enfrentes  a  una  situación  de  elevado  estrés  o
violencia, haz una tirada de Instintos (SAB), o perderás tus acciones sumido en los horrores
de la guerra. Tira de nuevo cada  asalto hasta que la superes.

 Lisiado: ► La guerra te ha dejado cicatrices. Elije entre Vista, oído o extremidades. Cada vez
que  se  de  una  situación  pertinente  relacionada  con  tus  heridas,  haz  dicha  tirada  en
desventaja.

 Baja Autoestima: ► No eres ncadc sin Nikken. Nikken lo ve toado. Solo eres unc herrcmientc cl
serviiio ade Nikken… Solo dispones de 2 Power Points.

NUEVOS TALENTOS HÍBRIDOS

 BIG GUY.►  MAPPO te creo especialmente grande y pesado. Mides casi  tres metros,  y
pesas  varios  cientos  de  kilos.  Hipopótamos,  Rinocerontes  y  Elefantes  entran  en  esta
categoría. Tu daño sin armas es 1d6, puedes repetir tu dado de resistencia y quedarte con el
mejor resultado, puedes blandir armas grandes como si fueran medianas, y tu gruesa piel te
proporciona  Defensa +1  (acumulable  con otras  protecciones).  Lo  malo  es que  tu  equipo
ordinario cuesta el doble de BY para adaptarlo a tus desmesuradas proporciones.

 FURIA.  ► El condicionamiento de MAPPO te permite entrar en un estado de furia animal
como acción gratuita. En ese estado aplica un +2 al daño cuerpo a cuerpo y solo sufres la
mitad del daño físico (redondeando hacia abajo) que te inflijan. Dura 10 asaltos, o hasta que
pases un turno sin  atacar,  no halla  mas enemigos,  o decidas salir  de el. Tras lo  cual  te
encontraras fatigado (todas las tiradas físicas en desventaja) hasta que descanses un buen
rato. Puedes entrar en Furia 2 veces al día/3 niveles de experiencia.



Vieja Escuela Cyberpunk: Night City 

Nivel de Riesgo, Códigos de Riesgo y Seguridad

El nivel de riesgo es un código que el NCPD utiliza para clasifcar la letalidad de un oponente, 
que va de AA para el mas letal, a E el menos. Este dato se complementa con un Código de 
riesgo que representa su equipamiento y habilidad en combate. 

Al ocupase de la seguridad de un edifcio o instalación, el NCPD también asigna a este un 
Código de Seguridad, que va del 0 al 4, para representar las medidas de seguridad fjas de 
las que dispone el edifcio.

Nivel de Riesgo

AA- Tropas especiales de combate, mercenarios y tropas corporativas de élite, 
Psicoescuadron

A- Tropas militares, SWAT, Tropas corporativas de alta seguridad

B- Tropas corporativas de seguridad, guardaespaldas corporativos, mercenarios 
experimentados

C- Guardias corporativos armados, mercenarios, policía urbana

D- Pandilleros, mercenarios novatos, guardias de seguridad no corporativa

E- Guardias sin armas, ladrones callejeros

Códigos de Riesgo

Código alfanumérico de tres caracteres, que representa en este orden: Bonifcador de 
ataque, Posesión de armas y Tipo de blindaje disponible.

1. HABILIDAD DEL OPONENTE

Esta tabla presupone Fuerza, Destreza y Constitución de 15 y Puntos de Vida (PV) 8

E- Novato: Ataque +1

D- Medio: Ataque +2, PV +4

C- Por encima de la media: Ataque +3, PV +5

B- Experimentado: Ataque +4, PV +6

A- Veterano: Ataque +5, PV +7

2. ARMAMENTO DISPONIBLE

5- Manos desnudas, armas improvisadas 

4- Armas cuerpo a cuerpo, pistolas ligeras

3- Armas cortas grandes, fusiles de cerrojo… etc

2- Armas automáticas

1- Armas de asalto, armamento exótico (mononavajas, lasers… etc)



3. BLINDAJE DISPONIBLE

E- Ropa normal o blindada (DEF 11 a 13)

D- Chaleco antibalas (DEF 15)

C- Chaqueta o guardapolvos blindado (DEF 17)

B- Armadura de keblar (DEF 19)

A- Armadura de combate (DEF 20) o Armadura potenciada (Dado estructural d8+2)

Así, una pandilla cuyos miembros tuvieran Ataque +1, usasen pistolas ligeras y fuesen 
protegidos pos chalecos de keblar se representarían con el Código de Riesgo E4D

Niveles de Seguridad

El nivel de seguridad combina el Nivel de Riesgo de los guardias que lo protejan, combinados 
con el nivel y tipo de sistemas de seguridad con los que cuente. Esto se expresa con un valor 
numérico de 0 a 4. Los números entre paréntesis  (junto a cerraduras y otras trampas) 
representan el Código de Difcultad (CD) que se necesita para superar esa alarma, trampa o 
cerradura.

0- Seguridad Personal

Cerraduras: Mecánicas (8+)

Trampas: Alarmas (11+)

Monitores/sensores: Ninguno

Guardias: Ninguno

Tamaño de la 
patrulla:

Ninguno

Vehículos: Ninguno



1- Seguridad Privada

Cerraduras: Llave electrónica sencilla (11+)

Trampas: Alarmas (14+)

Monitores/sensores: Cámaras de agravación

Guardias: Guardias Nivel de Riesgo (NdR) 
C

Tamaño de la 
patrulla:

1-2

Vehículos: Ninguno

2- Seguridad Corporativa Normal

Cerraduras: Llave electrónica y/o trampas complejas (14+)

Trampas: Alarmas (17+)

Monitores/sensores: Cámaras de vigilancia que se comprueban cada cinco minutos

Guardias: Guardias Nivel de Riesgo B, perros

Tamaño de la 
patrulla:

2-6

Vehículos: Coches de patrulla, elicopteros

3- Seguridad Corporativa Avanzada

Cerraduras: Llave electrónica y/o trampas  sofsticadas (20+)

Trampas: Incapacitantes (17+)

Monitores/sensores: Cámaras de vigilancia observadas constantemente

Seguridad en la Red: Solo hielo negro

Guardias: Guardias Nivel de Riesgo A

Tamaño de la 
patrulla:

5-10

Vehículos: Vehículos de nivel hasta AV-4

4- Seguridad Corporativa Máxima

Cerraduras: Seguridad total (23+)

Trampas: Mortales (20+)

Monitores/sensores: Cámaras de vigilancia + infrarrojos observadas constantemente

Seguridad en la Red: Solo hielo negro, Shishops

Guardias: Guardias Nivel de Riesgo AA, Drones

Tamaño de la 
patrulla:

7-15

Vehículos: Vehículos de nivel hasta AV-4


