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MINI-BOSS POTENZIATI

Bentornati Gamemaster! In questo terzo numero della serie Potenziati dei DLC di Cyberpunk RED, appliche-
remo il Trattamento Potenziante ai Mini-Boss e ne presenteremo di nuovi con cui bilanciare le cose di fronte 
a un gruppo di macchine assassine che schivano pallottole, lanciano bombe e colpiscono sempre alla testa. 
Alziamo la posta ancora di più! Attenzione, se non avete un Gruppo Potenziato (vedere LP pag. 2) questi 
nuovi Mini-Boss faranno saltare parecchie teste.

Come gli altri Avversari Potenziati, quseti Mini-Boss sono progettati per essere una sfida per i gruppi più tosti, 
non per massacrarli, distruggendo il bilanciamento del gioco o degli incontri.

Prima di continuare, un ultimo avvertimento (ignoratelo a vostro rischio e pericolo!): ogni incontro che include 
un Mini-Boss Potenziato sarà molto pericoloso. Inserire molteplici incontri simili in una singola missione o usare 
questi PNG contro un Gruppo non-Potenziato vuole dire spedire i Personaggi al cimitero.

I Mini-Boss Potenziati sono stati ideati come sostituti di quelli presentati 
nel Manuale Base (CPRed pag. 415) e uno di essi equivale a tre Edgerunner.

Promozioni per Mini-Boss

Se i Mini-Boss vi sembrano troppo “mini”, tirare sulla tabella sottostante per dare loro una Promozione.

1d10 Promozione del Mini-Boss

1 Una Base d’Abilità superiore a 10 aumenta a 17.

2 Il Mini-Boss ha 10 PF aggiuntivi.

3
Il Mini-Boss ottiene Gioco di Squadra 3 (CPRed pag. 153) ed è accompagnato da un  
Membro della Squadra scelto dal GM.

4 L'armatura del Mini-Boss è sostituita con una Corazza Media migliorata da un Tecnico e priva di Penalità.

5 Il Mini-Boss ha 600E$ aggiuntivi di Cyberware.

6 Il Mini-Boss ha Reputazione 5.

7 Il Mini-Boss ha una Granata EMP (CPRed pag. 345) e Base16 in Atletica.

8
Prima dello scontro, il Mini-Boss si è iniettato una dose di Black Lace (CPRed pag. 357)  
o Synthcoke (CPRed pag. 358).

9 Aumentare la VEL del Mini-Boss a 8 o la sua Base di Elusione a 18.

10
Il Mini-Boss ha le Branchie (CPRed pag. 362) e una Bioscultura Esotica (CPRed pag. 226).  
Somiglia a uno squalo? A un arowana? A voi la scelta.

LP indica il DLC 
gratuito Luogotenenti 
Potenziati, disponibile 

su needgames.it.

CPRed indica 
il Manuale Base di 
Cyberpunk RED.

Non posso Non posso recensirerecensire neanche un banchetto di ramen  neanche un banchetto di ramen 
senza venire infastidito. Questi ragazzini ti rubano l’Agent, senza venire infastidito. Questi ragazzini ti rubano l’Agent, 
ti ti minaccianominacciano per sapere qual è la tua copertura e ti  per sapere qual è la tua copertura e ti 
ammazzano per accaparrarsi qualche pezzo decente. Ecco ammazzano per accaparrarsi qualche pezzo decente. Ecco 
perché ho una perché ho una granatagranata, agente. Per difesa personale!, agente. Per difesa personale!

— Jericho Hunt— Jericho Hunt
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Tenete questi due da parte per quando i Giocatori agiscono in modo inaspettato.  
Il Guardaspalle Dirigenziale può agire come ostacolo pur mantenendo il flusso di trama, mentre  

l’Assassino è una sfida immediata con cui rallentare la vicenda, mentre cercate di riorganizzare le idee.

 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 6 8 8 6 5
8 — 8 8 5

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 50 25 8
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Arma da Mischia Pesante di Alta Qualità 3d6

Colpo di Arti Marziali 3d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Armi da Mischia 16, Arti Marziali (Karate) 16, Atletica 10, Concentrazione 10, Conoscenza 
della Zona (Casa) 8, Conversazione 7, Elusione 16, Furtività 16, Interrogatorio 13, Istruzione 8, 
Linguaggio (Lingua Madre) 10, Linguaggio (Streetslang) 8, Percezione 8, Persuasione 7,  
Pronto Soccorso 8, Resistere a Tortura/Droghe 16, Rissa 16, Sensibilità 7, Tattica 14

 ▶ Cyberware ed Equip. Speciale
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Granata Fumogena ×1, Cyberocchio ×2 (Bassa Luminosità/Infrarosso/UV), Sandevistan

 ▶ Capacità di Ruolo Sensi da Combattimento 6

 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 7 8 8 8 7
8 — 5 12 4

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 60 30 12
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Colpo di Arti Marziali 4d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Arti Marziali (Judo) 16, Atletica 10, Concentrazione 12, Conoscenza della Zona (Casa) 9,  
Conversazione 10, Cura della Persona 14, Elettronica e Sicurezza 16, Elusione 14, Furtività 10,  
Istruzione 9, Linguaggio (Lingua Madre) 11, Linguaggio (Streetslang) 9, Paramedico 16,  
Percezione 9, Persuasione 9, Pronto Soccorso 10, Rissa 16, Sensibilità 10, Tattica 14

 ▶ Cyberware ed Equip. Speciale
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Agent, Comunicatore Radio, Cyberocchio (Microvideo), Laccio Osseo-Muscolare, 
Telaio Lineare Σ (Sigma) Impiantato

 ▶ Capacità di Ruolo Sensi da Combattimento 6
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Sensi da Combattimento 6 ▶ Capacità di Ruolo

 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 6 8 8 6 5
8 — 7 10 4

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 55 28 10
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Fucile d’Assalto con Doppietta 5d6

Pistola Pesante 3d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Armi a Spalla 16, Atletica 16, Concentrazione 10, Conoscenza della Zona (Casa) 8, Conver-
sazione 6, Elusione 16, Furtività 10, Interrogatorio 13, Istruzione 8, Linguaggio (Lingua Madre) 
10, Linguaggio (Streetslang) 8, Paramedico 10, Percezione 8, Persuasione 7, Pistole 16, Pronto 
Soccorso 8, Resistere a Tortura/Droghe 16, Rissa 16, Sensibilità 6, Tattica 14

 ▶ Cyberware ed Equip. Speciale Munizioni Perforanti per Fucile ×10, Munizioni Perforanti per Pistola ×10,  
Slug Perforanti ×10, Black Lace ×4, Comunicatore Radio, Laccio Osseo-Muscolare

 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 6 8 8 5 7
8 — 6 8 6

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 50 25 8
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Arma da Mischia Pesante di Alta Qualità 3d6

Fucile d’Assalto con Caricatore a Tamburo 5d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Armi a Spalla 16, Armi da Mischia 16, Atletica 10, Concentrazione 10, Conoscenza della Zona 
(Badlands) 14, Conoscenza della Zona (Casa) 8, Conversazione 8, Elusione 16, Fuoco Automati-
co 16, Furtività 14, Guidare 20, Istruzione 8, Linguaggio (Lingua Madre) 10, Linguaggio (Street-
slang) 8, Percezione 8, Persuasione 9, Pilotare Aeromobili 14, Pilotare Imbarcazioni 20, Pronto 
Soccorso 7, Resistere a Tortura/Droghe 16, Rissa 16, Survivalismo 14, Sensibilità 8, Tecnologia 
degli Aeromobili 11, Tecnologia delle Imbarcazioni 11, Tecnologia dei Veicoli Terrestri 11

 ▶ Cyberware ed  
     Equip. Speciale
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Munizioni Base per Fucile ×100, Comunicatore Radio, Geolocalizzatore, Collegamento Neurale 
(Connettore d’Interfaccia), Cyberocchio (Mirino e Teleottica), Sistema Cyberaudio (Udito Amplificato)

 ▶ Capacità di Ruolo Garage 6 (bonus già inclusi nelle Basi d’Abilità)

 ▶ Veicoli Moto con Telaio Corazzato, Vetri Antiproiettile e NOS•Moto d’Acqua con Vetri Antiproiettile (deposito di famiglia)
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 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 8 8 8 8 5
8 — 6 8 2

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 50 25 8
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Lanciafiamme di Alta Qualità 3d6

Lanciarazzi di Bassa Qualità 8d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Armi Pesanti 16, Atletica 10, Concentrazione 10, Conoscenza della Zona (Casa) 10, Conver-
sazione 4, Demolizioni 16, Elusione 16, Furtività 10, Istruzione 12, Linguaggio (Lingua Madre) 
12, Linguaggio (Streetslang) 10, Percezione 10, Persuasione 7, Pronto Soccorso 10, Resistere a 
Tortura/Droghe 16, Rissa 16, Scienza (Chimica) 16, Sensibilità 4, Tecnologia delle Armi 16

 ▶ Cyberware ed Equip. Speciale
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Munizioni Base per Lanciafiamme ×16, Razzo Incendiario ×1 (Munizione Incendiaria 
per Lanciarazzi), Granata Flashbang ×1, Synthcoke ×4, Cyberocchio ×2 (Antiriflesso), 
Innesto Spalla Artificiale (Cyberbraccio ×2), Sistema Cyberaudio (Antiassordante)

 ▶ Capacità di Ruolo Sensi da Combattimento 4, Creatore 2 (Upgrade 2, Fabbricare 1, Inventare 1)

 ▶ FOR ▶ VOL  ▶ VEL  ▶ FIS  ▶ EMP

 ▶ CAR ▶ TEC ▶ DES ▶ RIF ▶ INT 7 8 8 4 7
8 — 6 6 4

 ▶ Tiro della 
     Morte

 ▶ Ferito Gravemente ▶ Punti Ferita 45 23 6
 ▶ Armor 6Armor: Kevlar
Head 7 SP

Body 7 SP

Weapons
Poor Quality Shotgun 5d6

Very Heavy Pistol 4d6

Arm.: Corazza Leggera
Testa PA 11

Corpo PA 11

Armi
Fucile da Cecchino di Alta Qualità  
con Mirino

5d6

 ▶ Basi di 
     Abilità

Armi a Spalla 16, Atletica 10, Concentrazione 10, Conoscenza della Zona (Casa) 9, Conver-
sazione 6, Corrompere 15, Elusione 16, Furtività 16, Istruzione 9, Linguaggio (Lingua Madre) 
11, Linguaggio (Streetslang) 9, Nascondere/Trovare Oggetti 15, Percezione 15, Persuasione 9, 
Pronto Soccorso 6, Recitare 15, Rissa 10, Sensibilità 6, Survivalismo 15, Tempra 16

 ▶ Cyberware ed Equip. Speciale
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Munizioni Perforanti per Fucile ×16, Cellulare Usa-e-Getta, Cyberocchio ×2  
(Bassa Luminosità/Infrarosso/UV e Mirino)

 ▶ Capacità di Ruolo Sensi da Combattimento 6

Il Piromane Potenziato 
ha usato la propria 
Capacità di Ruolo 
Creatore per rendere il 
Lanciafiamme di Alta 
Qualità, oltre a ideare 
e costruire il Razzo 
Incendiario.

Questi due hanno un impatto immediato sul combattimento e insegnano ai Giocatori quali siano i rischi degli 
Scontri Potenziati. Inoltre, avendo armi a gittata lunga possono fuggire facilmente e ricomparire in seguito.
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