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Avete presente quando vi comprate un film da vedere 
a casa e ci sono scene tagliate, concept art, blooper 
e cose così?

Danger Gal Dossier+ è la stessa cosa, ma per 
un GdR. Dovendo restare entro le pagine previste per 
Danger Gal Dossier, la nostra guida a fazioni e 
PNG, abbiamo dovuto tagliare alcune eccellenti idee. 
Questo materiale, però, non è andato sprecato! Eccolo 
qui! Abbiamo: Agganci per le diverse fazioni, un nuovo 
oggetto, informazioni aggiuntive per la missione l’In-
cidente e un Bozo in più (i clown non bastano mai)!

AGGANCI
a g g a n c i a g g a n c i a g g a n c i

Ecco a voi qualche Aggancio per ogni fazione che 
il GM può trasformare in missioni complete, veloci 
lavoretti o titoli dei notiziari con cui aggiungere un po’ 
di rumore di fondo alla vostra campagna.

6a Strada

•	 Contratti, Contratti, Contratti. Una 
Neocorp start-up offre un grosso contratto alla 
6a Strada. C’è troppo denaro in ballo, il lavoro 
è fin troppo facile e nessuno riesce a risalire ai 
finanziatori della corporazione, per cui X ha 
bisogno di un gruppo di Edgerunner indipendenti 
per scoprire la verità.

•	 Cyber-Serial Killer. Ogni quattro giorni, un 
assassino lascia un cadavere sventrato in un 
luogo pubblico. Bersagli e modus operandi? Le 
vittime hanno dai venti ai trentacinque anni e i tagli 
sono eseguiti con precisione chirurgica e velocità 
sovrumana. La 6a Strada recluta la Squadra per 
sistemare il killer, prima che la MAX-TAC rubi la 
scena a tutti quanti.

•	 Il NCPD Colpisce Ancora. Una squadra sotto 
copertura del NCPD sta operando nel quartiere, 
creando tensioni per dimostrare che la 6a Strada 
non è in grado di gestirle. Le provocazioni peg-
giorano di giorno in giorno, fino a che non viene 
piazzata una bomba in una stazione della NCART, 
insieme a prove che puntano alla 6a Strada. Del, 
uno Zoner, viene a sapere del piano, ma nessuno 
gli crede. Riuscirà la Squadra a salvare alcune vite 
e guadagnarsi la gratitudine della 6a Strada?

Bozos

•	 Big Top, Big Cash. Sul Data Pool è apparso un 
video di Big Top che utilizza un Ombrello Tattico 
Militech in modi talmente orribili che è meglio non 
descriverli, e la Megacorp non è felice di vedere 
il proprio brand associato al clown assassino. È 
pronta a pagare una barca di Eddie per far sì che 
Big Top venga fatto fuori, pubblicamente, usando 
prodotti Militech.

•	 Taglia sui Bozos. Dopo i fatti del MAE, il NCPD 
offre una ricompensa per informazioni sui Bozos 
o la cattura dei membri più importanti della gang. 
Vivi! I morti non valgono nulla.

•	 Io Odio i Clown! La Squadra viene assunta 
per trasportare un carico che scotta attraverso la 
città nel cuore della notte. Il Fixer ha oliato tutti gli 
ingranaggi, un lavoretto facile facile… finché non 
entrano in scena i Bozos.

Danger Gal Squadra Puma

•	 Paura e Delirio a Otaku City. Una nuova edi-
zione della Nightkon, la più grande fiera geek di 
Night City! Uno degli sviluppatori di Elfline Online 
sarà ospite dal vivo, ma una gilda del server locale 
ha deciso di organizzare un player kill offline dopo 
l’ultima patch che ha nerfato la loro arma prefe-
rita. La Squadra Puma chiede agli Edgerunner di 
mescolarsi alla folla, in cosplay di Elflines, e agire 
da guardie del corpo sotto copertura, mentre loro 
si occupano di rintracciare il capo-gilda.

•	 Agghiacciante Simmetria. Di recente, la 
risacca ha trascinato a riva il corpo di una Jane 
Doe, una copia perfetta, con lo stesso profilo 
genetico, di Lynx, ma l’operativa della Squadra 
Puma è al sicuro al quartier generale. Temendo di 
essere stata compromessa, la Danger Gal è pronta 
ad assumere investigatori freelance.

•	 Nessuno Pensa ai Bambini? Tra i membri 
delle YoGang gira voce di una bella signora con 
le orecchie da gatto che li sta aiutando, fornendo 
addirittura un appartamento dove i ragazzini si 
possono lavare e riposare, basta non abusare 
dell’ospitalità. Qual è lo scopo? Si tratta di vero 
altruismo o di una nuova strategia di reclutamento?
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Digital Divas

•	 DMSketchy. Perché la DMS sta tentando di 
reclutare Sizzle Jams? La ditta ha un obiettivo 
segreto, oppure Albert Rudd ha altri scopi?

•	 Canone Inverso. Chi sta rubando i rifornimenti 
di Matt, il tecnico della band? È un comune ladro o 
qualcuno che vuole impedire alle Divas di suonare 
al loro prossimo concerto?

•	 Domande Senza Risposta. Cos’ha spinto 
Bev Hatric ad appiccare incendi dopo i concerti 
della band? Era solo una fan impazzita o c’è una 
cospirazione dietro le quinte?

Edgerunner

•	 Raccogliere Dati. Michiko Sanderson vuole 
ulteriori informazioni sugli Edgerunner oltre a quelle 
incluse nel dossier, per cui la Danger Gal assolda la 
Squadra per ottenerle… con discrezione, ovvio. In 
alcuni casi, sarà richiesto di simulare alcuni scenari 
per effettuare valutazioni “in condizioni reali”. Se 
faranno un buon lavoro, i membri della Squadra 
potrebbero essere oggetto di valutazioni analoghe, 
prima che Michiko decida di affidare loro altri lavori 
o di assumerli a tempo pieno.

•	 Acquisire Dati. La Danger Gal è interessata ad 
acquisire le raccolte di dati e media accumulate da 
personaggi come Crasher e CrAB Lord, sapendo 
che includono informazioni potenzialmente utili. I 
Personaggi vengono assunti come intermediari o, 
se gli Edgerunner si rifiutano di collaborare, per 
rubare i file. Ovviamente, potrebbe esserci una 
fuga di notizie, potrebbero presentarsi nuovi com-
pratori, e uno degli Edgerunner potrebbe mettere i 
compratori gli uni contro gli altri, o simulare il furto 
o la distruzione dei dati per liberarsi degli intrusi.

•	 Rubare Dati. Molti dossier di questa sezione 
sono stati sottratti ai server della Danger Gal e 
ora bisogna scoprire chi è stato. Il ladro usa le 
informazioni per ricattare alcuni Edgerunner, 
informandoli che qualcuno ha raccolto dati su di 
loro. È una gara tra la Danger Gal, gli Edgerunner 
e la Squadra. Se volete alzare la posta, fate in 
modo che uno dei concorrenti sia Tetsuo, poiché 
questo ex-Solitario è pronto a tutto per proteggere 
la propria nuova identità.

Generation Red

•	 Sai Dov’è Tuo Figlio? I membri della YoGang 
senza un tutore non vengono sorvegliati granché, 
ma alcuni genitori potrebbero volerli riportare 
all’ovile… o essere sinceramente preoccupati del 
fatto che i figli passino il proprio tempo libero nella 
Zona di Combattimento.

•	 Giovani Promesse. Finora, le piccole pesti sono 
riuscite a difendere il proprio territorio alla grande 
ma, dato che nessuno di loro è legalmente adulto, 
se la pubblica amministrazione dovesse farsi viva 
dovranno essere più creativi, e se una grossa gang 
di booster bussasse alla loro porta servirà anche 
una buona dose di fortuna… o un aiutino esterno!

•	 Promesse ai Giovani? La Danger Gal è sempre 
in cerca di nuove reclute e questi gattini hanno 
dimostrato di avere artigli decisamente affilati. La 
Corp ha quasi arruolato Blades, ma Apex e la sua 
vice, Lookout, potrebbero non essere altrettanto 
accomodanti. Un po’ di pressione da parte di un 
attore esterno potrebbe far finire tutta la gang nelle 
grinfie della Danger Gal… o far sì che rimanga 
compatta come mai prima d’ora. Buona fortuna!

Maelstrom

•	 Puzza di Bruciato. Il detective Mauser del 
NCPD è venuto a sapere che un collega corrotto 
intende “spifferare” il nome di un informatore 
infiltrato tra i Maelstrom. Il celebre “cacciatore di 
cyberpsicotici” vuole metterlo a tacere prima che 
parli, ed è pronto a pagare un bel po’ di Eddie.

•	 Non Si Butta Via Niente. I Maelstrom sono 
sempre alla ricerca di cibernetica di recupero. 
Pagano un extra per gli impianti funzionanti o 
rigenerati che portano segni visibili dell’atomica.

•	 Lebentanz. Flenser vuole che qualche “agente 
immobiliare” trovi una nuova casa ai Maelstgrom 
(e il Totentanz), una che non rischi continuamente 
di crollare. Ha una lista d’indirizzi a Watson ed 
è pronta a pagare un bonus a chiunque dovesse 
trovare un “venditore interessato”, non importa 
come. L’ideale sarebbe un altro hotel. La paga 
in denaro è decente, ma quella in cibernetica è 
anche meglio.
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Network 54
•	 Fuga da Night City. Disillusa del network, 

Fiona intende simulare la propria morte. Sa che 
Net54 non la lascerà libera di fare quel che vuole 
e ha assunto la Squadra per aiutarla a lasciare la 
città. Ovviamente la Mediacorp potrebbe pagare 
anche di più per la sua testa. 

•	 Ostaggi! Mentre indagavano sui legami tra 
i Maelstrom e la Rocklin Augmentics, Fiona e la 
sua squadra sono stati presi in ostaggio! Net54 
si rifiuta di pagare l’astronomico riscatto chiesto 
dalla gang e preferisce assoldare gli Edgerunner 
per tentare un salvataggio.

•	 Pagare Caro, Pagare Tutto. Un dirigente della 
Pretrochem si rifiuta di pagare il “dovuto” per evitare 
che venga messo in onda un servizio di Fiona Hayes 
sul furto di una formula di un fertilizzante rubato 
alla Biotechnica. Un dirigente di Net54 assolda la 
Squadra per convincerlo ad accettare.

•	 La Guerra dei Cloni. In tutta Night City, ci sono 
stati vari avvistamenti di una sosia di Fiona Hayes. 
Stringer assolda la Squadra per scoprire se la 
“sua” Fiona è sopravvissuta al “fatale incidente” 
che le è costato la vita. Se così fosse, Angle la 
vorrà morta.

NCPD 1° Distretto

•	 Festa di Quartiere. Il NCPD ha ricevuto ordine 
di scacciare un gruppo di Reclamatori da un 
isolato in rovina, che la Zhirafa intende gentrifi-
care. I Reclamatori chiedono aiuto alla Squadra, 
sostenendo di avere un permesso del municipio 
per restaurare il luogo.

•	 Concorrenza. Mentre indaga su un dirigente di 
una Neocorp a Upper Marina, la Squadra scopre 
che anche un’unità investigativa del NCPD lo sta 
sorvegliando. Bisogna decidere se cooperare o 
entrare in competizione, rischiando d’interferire 
con un’operazione di polizia.

•	 Nuova Droga, Vecchia Zona. Gli scontri tra 
gang nella Vecchia Zona di Combattimento sono 
radicalmente aumentati. Di solito, il quartiere è 
terra di nessuno, ma il NCPD chiede l’aiuto della 
Squadra per indagare sulla presenza di una nuova 
droga sulla Strada.

Piranhas

•	 Pesci Assetati di Sangue.Ormai c’è un 
Piranha a ogni festa di Edgerunner che si rispetti. 
È normale. La cosa strana è che sono assetati 
di sangue. Gira voce che un Edgerunner abbia 
rubato le formule di Dirty Shirley e quando la 
gang di festaioli scoprirà chi è… il ladro non avrà 
neanche il tempo di farsi un ultimo goccetto.

•	 Un Altro Tipo di Festa. Si dice in giro che sia 
possibile pagare un extra ai Piranhas per rendere 
le feste un po’ meno allucinogene e molto più san-
guinolente. Nessuno sa dove la gang recuperi le 
proprie vittime, ma c’è una buona probabilità che 
si tratti di membri del jet-set rapiti.

•	 Party Girl. Da tre mesi, l’ereditaria ventenne 
figlia di Mister Kernighan, Epiphany, vive in una 
festa continua. Qualcuno deve aiutare Epiphany 
a uscirne o a sfuggire per sempre al suo ingom-
brante genitore.

Sightseers

•	 Scavando nel Torbido. Nel tentativo di evitare 
un guerra tra il NCPD e i Nomadi, Racer con-
tatta Trace Santiago, il Media degli Aldecaldo, 
chiedendogli di fare luce sull’accaduto e sul 
trattamento di Endo e Swirl, così da mettere gli 
sbirri sotto pressione. Trace assolda la Squadra 
per indagare su Sarge e i suoi, nella speranza di 
scoprire la verità sull’arresto.

•	 Flatlineare e Incastrare. Per nascondere il suo 
ruolo nell’accaduto, Sarge assolda la Squadra 
per flatlineare Pitbull e dare la colpa a una gang 
locale, nella speranza di calmare le acque.

•	 Evasione. Racer, Glare e Gaze hanno deciso di 
far evadere Endo e Swirl. Per evitare di coinvol-
gere il resto degli Aldecaldo, Racer chiede aiuto 
agli Edgerunner.

•	 Da Che Parte Stare? Mentre sale la tensione 
tra NCPD e Nomadi, i capi di alcuni branchi 
decidono di organizzare un’azione di guerriglia 
contro il distretto locale. Gli Edgerunner possono 
aiutarli o cercare di intervenire per evitare vittime 
da ambo le parti.
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Team Monster

•	 Conigli in Gabbia. I Subatomics, un gruppo 
di Hacktivisti di Night City, ha scoperto che la 
Biotechnica sta conducendo esperimenti immorali 
su un’isoletta privata. Hanno bisogno di alcuni 
Edgerunner che recuperino le prove e mettano fine 
alle ricerche. In giro, in diversi locali, avete sentito 
strane voci sul Team Monster, la Biotechnica e… 
conigli morti? Pensavate fossero cazzate da bar 
ma, forse, il Team Monster sa qualcosa.

•	 Musicisti Scomparsi. Molti artisti locali che si 
esibivano nei club sono scomparsi e, si dice, che 
siano stati tutti assoldati per suonare a una festa 
privata d’alta classe. Bruce Maxis, proprietario del 
Paradox, ha contratti a lungo termine con alcuni di 
loro e pagherebbe profumatamente per riaverli. 
Nox Arya è una famosa headliner del Paradox e 
potrebbe aver visto o sentito qualcosa.

•	 Squadre Rivali. Tre giorni fa, una nave cargo 
dei Nomadi è stata rubata da un gruppo di 
Raffen Shiv. È la seconda volta in un mese che un 
trasporto viene intercettato. La Nazione Thelas 
offre una ricompensa per il recupero del cargo. 
La vostra Squadra è già in pista, ma… anche il 
Team Monster. Lavorerete insieme o cercherete 
di farvi a pezzi?

Trauma Team Squadra NC4-2
•	 Mi Aiutereste a Ritrovare Mio Cugino? I 

Personaggi vengono assunti per ritrovare il Media 
“scomparso” noto come Flashes e la pista punta a 
Stick. In realtà, il committente è un assassino che 
sta cercando Twist, non certo un “parente affranto”.

•	 Sotto Sgombero. Un racket di protezione sta 
cercando di scacciare Penitent e Paddles dalla loro 
casa, in favore di inquilini più accomodanti. Un 
membro della Squadra (o qualcuno a cui tiene) 
resta intrappolato nel fuoco incrociato.

•	 Frode della Trauma Card. Un membro della 
Squadra riceve un conto dalla Trauma Team 
per un’estrazione, mai avvenuta, da parte della 
Squadra NC4-2. Qualcuno sta cercando di fot-
tervi. I Personaggi hanno bisogno di togliersi i cre-
ditori dai piedi e la NC4-2 vuole essere pagata.

Tyger Claws

•	 Consegna con Tyger Eats! Vi servono soldi 
in fretta per pagare l’affitto! Per fortuna, i Tyger 
Claws hanno un lavoro e pagano sull’unghia: con-
segnare pasti (e qualche piccolo extra) da parte di 
locali convenzionati nei luoghi indicati dai clienti.

•	 La Mano Invisibile. Tra i Tyger Claws e nella 
comunità giapponese si nascondono molti Kusa 
(agenti ninja dormienti), che si stanno preparando 
per il giorno in cui l’Arasaka ritornerà a Night City. 
La Danger Gal li vuole morti.

•	 Respingere le Multinazionali. La Continental 
Brands ha aperto un Oasis nel territorio dei Tyger 
Claws e assoldato degli scagnozzi per distrug-
gere ristoranti e bancarelle. La Squadra accetterà 
il denaro della Megacorp o resterà dalla parte 
della comunità?

Zoners

•	 Cybertalpa. C’è una fuga di notizie sui segreti 
e i movimenti degli Zoner. C’è forse una spia 
nel movimento? FreeFall intima agli Edgerunner 
di indagare, dovranno farlo per sdebitarsi di un 
vecchio favore.

•	 Giro di Vite nel NCPD. Il Consiglio Cittadino 
sta spingendo il NCPD a colpire gli Zoner, in 
modo che smettano di protestare e si arrendano 
all’inevitabile. Riuscirà una Squadra di coraggiosi 
Edgerunner a scoprire chi sta usando la polizia per 
distruggere il movimento?

•	 Noi Siamo Night City! Un trasporto della 
Petrochem si è ribaltato a South Night City. Il 
carico è molto prezioso, può essere usato per 
procurarsi difese, cibo o come moneta di scambio 
con qualche pezzo grosso. Di cosa il movimento 
ha davvero bisogno?
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ORGAN GRINDERORGAN GRINDER
Il Dottore vi Riceverà Subito

livello
        

ruolo

FERITO 
GRAVEMENTE 

TIRO DELLA 
MORTE

PF

INT RIF DES TEC CAR VOL VEL FIS EMP3 3 7 5 3 4 5 6 3
 STAT

 armi  armatura

basi d’abilità

Scagnozzo Potenziato

Meditech: Medicina 2 (Chirurgia 2)

18
6 35

Arma da Mischia Molto Pesante CF1 4d6

Pistola Pesante BQ CF2 3d6

PA 7

PA 7

Armi da Mischia 13•Atletica 9•Chirurgia 9•Concentrazione 6•Conoscenza della Zona (Little Europe) 5•Conversazione 5• 
Cybertecnologia 8•Elusione 12• Istruzione 10•Linguaggio (Inglese) 7•Linguaggio (Streetslang) 5•Paramedico 10• 
Percezione 6•Persuasione 5•Pistole 5•Pronto Soccorso 7•Rissa 9•Sensibilità 5•Tecnologia di Base 7

 equip.
Munizioni Spazzatura per Pistola P ×16•Agent•Borsa da Meditech

 cyberware
Bioscultura Esotica•Skinweave

rep 1

Skinweave

Skinweave

TE
ST

A
CO

RP
O

Pochi anni fa, Orson Grand era un Meditech emergente che 
lavorava per Savage Docs, specializzato nei trapianti di 
arti e organi secondari. Nel 2044 si travestì da clown per 
una festa aziendale, convinto che fosse divertente.

Durante la festa, Grand venne chiamato per un intervento 
d’emergenza. Neanche fosse in una telenovela, il cuore 
di suo fratello stava cedendo e lui era il miglior chirurgo 
disponibile per il trapianto. Non avendo il tempo di cam-
biarsi, cercò di sostituire il cuore e altri organi, man mano 
che cedevano, indossando ancora quello stupido costume 
da clown. Inutile dirvi che andò male.

Inciampò nel costume e cadde in avanti. La sega chirurgica 
si accese  e tranciò la spina dorsale del fratello. Sul quel tavolo 
operatorio, suo fratello, il suo migliore amico sin da quando 
erano bambini, esalò l’ultimo respiro sputando sangue.

Grand era distrutto. Lasciò il lavoro e scomparve per mesi. 
Quando ritornò era divenuto un Bozos, brandiva quella che 
definiva una “sega elettrica dalla precisione chirurgica”, 
lavorando come assistente chirurgo di Big Top. Si fa chiamare 
Organ Grinder e, grazie alla sua esperienza medica, sa 
quali arti vanno tagliati per primi… e sghignazza mentre lo fa.
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livello
        

ruolo

FERITO 
GRAVEMENTE 

TIRO DELLA 
MORTE

PF

INT RIF DES TEC CAR VOL VEL FIS EMP4 4 4 5 6 4 4 4 4
 STAT

 armi  armatura

basi d’abilità

Scagnozzo Potenziato

Media: Credibilità 2

15
4 30

Pistola Molto Pesante BQ CF1 4d6

Arma da Mischia Leggera CF2 1d6

—

PA 7

Atletica 6•Comporre 8•Concentrazione 6•Conoscenza della Zona (Tunnel di Night City) 6•Conversazione 6•Elusione 10• 
Furtività 6•Istruzione 6•Linguaggio (Inglese) 8•Linguaggio (Streetslang) 6•Percezione 8•Persuasione 8•Pistole 10•Pronto 
Soccorso 7•Resistere a Tortura/Droghe 8•Rissa 6•Scienza (Gastronomia) 8•Sensibilità 6•Survivalismo 10•Tempra 8

 equip.
Munizioni Base per Pistola MP ×16•Cellulare Usa-e-Getta•Chip di Memoria•Gettone degli Shroomer•Radio/Lettore Musicale

 cyberware
Collegamento Neurale con Alveolo e Amplificatore Olfattivo •Cyberocchio ×2 con Bassa Luminosità/Infrarosso/UV ×2

rep 0

—

Kevlar®

TE
ST

A
CO

RP
O

SPOILER PER LA MISSIONE L’INCIDENTE. 
LEGGETE A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO!

Bloodhound deve il suo nomignolo al fatto di aver sempre 
avuto un volto lungo e triste. L’Amplificatore Olfattivo arrivò 
dopo, insieme al suo improbabile hobby, la cucina. È nato e 
cresciuto tra gli Shroomer, i coltivatori di funghi psichedelici 
e survivalisti che formarono un’alleanza per sopravvivere 
agli Anni Rossi.

Gli Shroomer vivono in una sezione abbandonata della 
metropolitana di Night City. Coltivano funghi alimentari e 
hanno abbastanza cibo fresco da poter realizzare piatti 
con un vero sapore, da cui l’hobby di Bloodhound.

Durante il suo anno di crescita e scoperta fuori dalla 
comunità, sviluppò il gusto per la vita in superficie e iniziò 
a collezionare media e musica a cui non aveva mai avuto 
accesso tramite il Data Pool domestico degli Shroomer. Fu 
così che divenne amico di Mallard e Capo.

Bloodhound è molto eccitato per questa missione. Basta 
tenere d’occhio quel Corpo-Runner mentre scava negli 
archivi in cerca d’informazioni, no? Soldi facili! Se le cose 
continueranno ad andare così potrebbe riuscire a pagare 
l’affitto di un conapt e vivere a tempo pieno in superficie.

BLOODHOUNDBLOODHOUND
Cadavere #2
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CAPOCAPO
Paziente #1

SPOILER PER LA MISSIONE L’INCIDENTE. 
LEGGETE A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO!

Capo è una vera e propria figlia di Night City, nata in 
una famiglia corporativa di Little Europe. Al contrario dei 
suoi parenti, lei non è mai stata molto cauta, ma neanche 
noiosa se è per questo: finiva continuamente nei guai alla 
scuola professionale della Corp. I genitori le volevano 
molto bene, ma non avevano il tempo per occuparsi delle 
sue tendenze aggressive.

Fu un amico di famiglia a salvarla, quando la introdusse 
al roller derby. Poteva essere cattiva quanto voleva, sfogare 
l’energia in eccesso e al contempo primeggiare in uno sport?

Capo ci si tuffò di testa. Ben presto, lo stile feroce e vio-
lento le valse un piccolo seguito di fan, che lei sfruttò per 
vivere come una vera Rocker V-idol, fino alla collabora-
zione con una piccola band, la Razor Squad.

Attualmente, Capo gira con il suo nuovo output, Bugout, 
e il suo fastidioso cugino Bloodhound e… certo, è pronta a 
dargli una mano per uno o due lavoretti. Le piacciono gli 
abiti alla moda e il fashionware, ma né il roller derby né la 
band pagano abbastanza Eddie.

livello
        

ruolo

FERITO 
GRAVEMENTE 

TIRO DELLA 
MORTE

PF

INT RIF DES TEC CAR VOL VEL FIS EMP3 5 4 3 5 4 5 7 5
 STAT

 armi  armatura

basi d’abilità

Scagnozzo Potenziato

Rocker: Impatto Carismatico 2

20
7 40

Pistola Pesante BQ CF2 3d6

Arma da Mischia Leggera CF2 1d6

—

PA 7

Armi da Mischia 10•Atletica 10•Concentrazione 6•Conoscenza della Zona (Little Europe) 5•Conversazione 7• 
Cura della Persona 7•Ballare 8•Elusione 10•Furtività 6•Guardaroba e Stile 7•Istruzione 5•Linguaggio (Inglese) 7• 
Linguaggio (Streetslang) 5•Percezione 5•Persuasione 10•Pistole 10•Pronto Soccorso 5•Rissa 10•Sensibilità 7

 equip.
Munizioni Base per Pistola P ×16•Agent•Roller

 cyberware
Filamenti EMP•Impianto Contraccettivo•Laccio Osseo-Muscolare•Tecnocapelli

rep 1

—
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SPOILER PER LA MISSIONE L’INCIDENTE. 
LEGGETE A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO!

Nato Jayce Ballard, Mallard si è gudagnato il proprio 
nomignolo per due motivi: la particolare sfumatura della 
sua cresta di Tecnocapelli e il fatto che facesse rima con il 
suo cognome. È un Fixer emergente che lavora soprattutto 
nel quartiere di Marina, cosa che porta ulteriori associa-
zioni con le anatre.

Questo anatroccolo, però, preferisce restare comoda-
mente sulla terraferma, non avendo legami con le famiglie 
dei Nomadi di mare né competenze marinaresche.

Smercia principalmente materiali ritrovati da sciacalli e 
recuperatori, oltre a rivendere pettegolezzi infiocchettati 
da “informazioni”. Inoltre ha riunito una piccola squadra 
di amici e conoscenti per proteggere il suo business e 
occuparsi di occasionali lavoretti. Si dice lavori per Mister 
Amaze, il Fixer esperto di guerrilla marketing del Molo 13.

Mallard conobbe Bloodhound durante l’anno in super-
ficie dello Shroomer. All’inizio, sperava di ricavarne un 
rifornimento continuo di funghi alimentari da rivendere ma, 
dopo un po’, i due divennero davvero amici… almeno per 
quanto sia possibile esserlo a Night City.

MALLARDMALLARD
Cadavere #1

livello
        

ruolo

FERITO 
GRAVEMENTE 

TIRO DELLA 
MORTE

PF

INT RIF DES TEC CAR VOL VEL FIS EMP5 4 4 5 5 4 4 4 4
 STAT

 armi  armatura

basi d’abilità

Scagnozzo Potenziato

Fixer: Operatore 2

15
4 30

Fucile d’Assalto BQ CF1 5d6

Arma da Mischia Pesante BQ CF2 3d6

—

PA 11

Armi a Spalla 11•Armi da Mischia 10•Atletica 6•Commercio 10•Concentrazione 6•Conoscenza della Zona (Zona 
Industriale di Heywood) 7•Conversazione 6•Elusione 10•Furtività 6•Istruzione 7•Linguaggio (Inglese) 9•Linguag-
gio (Streetslang) 7•Percezione 7•Persuasione 10•Pronto Soccorso 7•Rissa 6•Sensibilità 6•Tecnologia di Base 10

 equip.
Munizioni Base per Fucile ×26•Borsone•Cellulare Usa-e-Getta•Torcia Elettrica

 cyberware
Collegamento Neurale con Alveolo e Chip Abilità (Contabilità)

rep 1

—

Corazza L
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BUGOUTBUGOUT
Paziente #2

SPOILER PER LA MISSIONE L’INCIDENTE. 
LEGGETE A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO!

Bugout era un normale Shroomer, un ripulitore di tunnel 
che doveva occuparsi delle infestazioni di gang e insetti nel 
mondo sotterraneo controllato dalla sua famiglia, finché il 
suo amico d’infanzia Bloodhound non gli presentò i suoi 
conoscenti della superficie. Fu allora che Bugout si prese 
una cotta fulminante per Capo.

Ci sono alcuni Shroomer carini ma, dopo due decenni 
sottoterra, quasi tutti quelli dell’età di Bugout sono cugini 
di qualche grado e lui li conosce troppo bene per vederli 
come qualcosa di diverso da dei parenti.

Capo è nuova, diversa e, soprattutto, divertente. Le 
piace battersi, colpisce duro ed è così tosta che Bugout 
pensa potrebbe diventare un’ottima ripulitrice di tunnel, 
se mai decidesse di trasferirsi sottoterra con lui. Se invece 
preferisse restare in superficie, a Bugout andrebbe bene lo 
stesso. È pronto a traslocare in città e non gli importa troppo 
dei neon, ha occhi solo per Capo. 

livello
        

ruolo

FERITO 
GRAVEMENTE 

TIRO DELLA 
MORTE

PF

INT RIF DES TEC CAR VOL VEL FIS EMP4 5 4 4 4 4 5 5 4
 STAT

 armi  armatura

basi d’abilità

Scagnozzo Potenziato

Rocker: Impatto Carismatico 2

18
5 35

Shotung BQ CF1 5d6

Arma da Mischia Leggera CF2 1d6

PA 7

PA 7

Armi a Spalla 12•Atletica 6•Concentrazione 6•Conoscenza della Zona (Tunnel di Night City) 6•Conversazione 6• 
Elusione 12•Furtività 8•Guidare 10•Istruzione 6•Linguaggio (Inglese) 8•Linguaggio (Streetslang) 6•Percezione 10• 
Persuasione 6•Pronto Soccorso 6•Rissa 6•Sensibilità 6•Seguire Tracce 10

 equip.
Cartucce a Pallini Base ×4•Slug Base ×4•Cellulare Usa-e-Getta•Gettone degli Shroomer

 cyberware
Cyberocchio ×2 con Bassa Luminosità/Infrarosso/UV ×2

rep 0

Kevlar®

Kevlar®
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OGGETTO AGGIUNTIVO
o g g e t t o a g g i u n t i v o

Tre dei quattro oggetti pubblicati come parte del set 
di spille di Penny Arcade per Cyberpunk RED sono 
stati ristampati nel Danger Gal Dossier. Per questo 
abbiamo deciso di completare la collezione inse-
rendo l’ultimo in questo documento. Nessun PNG del 
Danger Gal Dossier indossa questa giacca, ma è 
perfetta per qualsiasi Rocker, Media o altri personaggi 
dallo stile sgargiante!

 ▶ Giacca Superflash

Costo: 500 E$ (Oneroso)

Una vera giacca urban flash all’ultima moda. Come 
Azione, chi la indossa può distruggere completamente 
una batteria sostituibile da 50 E$ (Costoso) per gene-
rare una luce accecante da 7000 candele. L’effetto 
è identico all’esplosione di una Granata Flashbang 
centrata sul giubbotto, ma senza la Ferita Critica tem-
poranea Orecchio Danneggiato. Il Personaggio non è 
immune all’effetto, per cui si raccomanda di usare una 
protezione oculare. Batterie vendute separatamente.

SPOILER PER LA MISSIONE L’INCIDENTE. 
LEGGETE A VOSTRO RISCHIO E PERICOLO!

GLI SHROOMER
g l i s h o o m e r g l i s h o o m e r

Secondo Pa Saddlefoot (il più anziano membro del 
gruppo), gli Shroomer nacquero da due diverse bande 
di sopravvissuti. La sua famiglia discende da un gruppo 
di micologi dilettanti dell’Università di Night City, che 
avevano iniziato a coltivare funghi allucinogeni per 
uso personale. Quest’hobby si rivelò poco adatto a 
sopravvivere alle vicissitudini degli Anni Rossi, per cui 
passarono ai funghi alimentari. Questa scorta di cibo 
li rese il bersaglio di molti booster e, di conseguenza, 
dovettero stringere un accordo con la gang del quar-
tiere, i cui membri erano divenuti dei veri e propri 
survivalisti: cibo in cambio di protezione. Negli anni, i 
due gruppi divennero uno.

I proto-Shroomer abbandonarono la superficie 
quando un incendio doloso distrusse l’arsenale e i 
magazzini in cui accumulavano i funghi. Ancora 
oggi, Pa Saddlefoot non ha idea di chi sia stato il 

responsabile. Fu May, un’altra degli anziani, a pro-
porre di trasferirsi sottoterra. In gioventù era stata 
un’appassionata di speleologia urbana e conosceva 
i tunnel di manutenzione che portavano alla metro-
politana. Dopo aver perso tutto in superficie, May e il 
suo defunto fratello, Emrys, guidarono il gruppo fino 
al deposito che divenne la loro casa.

Gli Shroomer si nascondono nel loro villaggio, alta-
mente difendibile, sin dal 2025 e tornano in superficie 
solo per barattare funghi e altri prodotti con rottami 
d’alta qualità e beni di prima necessità. Anche se molti 
non hanno problemi a commerciare, tutti gli Shroomer 
tengono alla loro privacy e non lasciano entrare 
estranei nel loro territorio. È possibile sposarsi con uno 
Shroomer o essere adottati, ma il trattamento ricevuto 
dipende molto dai singoli membri del gruppo; alcuni 
anziani si rifiutano di affidare incarichi importanti a chi 
non discende dai membri originali del gruppo.

Nel 2045, gli Shroomer sono praticamente 
Reclamatori: lavorano duro per coltivare molte varietà 
di funghi e licheni, che formano la base di una dieta 
varia e molto nutriente. Realizzano attrezzi e armi con 
metallo di scarto, mentre tutto ciò che non riescono 
a produrre da soli viene recuperato o ottenuto con il 
baratto. I bambini vengono istruiti in un vagone-scuola 
e poi diventano appenndisti fino al compimento dei 
dodici anni. Ai diciotto, un giovane Shroomer ha il 
permesso di partire per un anno di crescita e scoperta 
fuori dalla comunità, una sorta di pellegrinaggio in 
superficie, per mescolarsi con gli stranieri e imparare 
di più sul resto del mondo.

Ciò ha causato una piccola fuga di cervelli, perché 
alcuni giovani non tornano da questo viaggio, prefe-
rendo restare per sempre a lavorare in superficie. Non 
vengono ostracizzati per questo e restano parte della 
famiglia, per cui possono sempre trovare un letto e un 
pasto sottoterra. Questo flusso verso l’esterno è ciò che 
mantiene i legami tra gli Shroomer e la Strada e, in 
caso di bisogno, permette di trovare aiuto esterno.

La più formibabile alleata del gruppo è Mrs. Suzuki, 
una Fixer la cui passione per i funghi supera quella 
di molti buongustai. Da quattordici anni, mantiene 
aperta una bodega nella Zona di Combattimento di 
Old Japantown solo per continuare ad avere rapporti 
con gli Shroomer e i loro deliziosi prodotti.



SEGNALINI DEI PNG
s e g n a l i n i d e i p n g s e g n a l i n i d e i p n g

Che giochiate a un tavolo reale o virtuale, i segnalini possono aiutarvi a simulare l’azione. Per aiutarvi ne abbiamo realizzati 
una serie usando le immagini di Danger Gal Dossier. Ovviamente, è improbabile che alcuni di questi personaggi appaiano 
durante uno scontro, ma potete usarli per simulare altri PNG in altre missioni.
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