
1

ROBE A CASO ROBE A CASO 
idee, pensieri e liste dalla squadra di CPRredidee, pensieri e liste dalla squadra di CPRred

BAD MOON ART STUDIO

NOVEMBRE 2024

Scritto e Progettato da J Gray e James Hutt • Direzione Artistica Jaye Kovach 
Direzione Commerciale Lisa Pondsmith • Impaginazione J Gray

Traduzione Francesco Castelli • Revisione Marta Palvarini • Impaginazione Erica Viotto • Proofreading Alberto Orlandini

Copyright © 2022 R. Talsorian Games, Inc. Versione italiana © 2024 Need Games. Cyberpunk è un marchio registrato di CD Projekt Red S.A. Tutti i diritti riservati in base alla 
Convenzione Universale sul Diritto d’Autore. Tutte le situazioni, governi e personaggi rappresentati sono fittizi. Ogni somiglianza senza intento satirico è puramente casuale.



2

ROBE A CASO

Ehi choomba! Benvenuti se siete nuovi a questi DLC 
o grazie se ci seguite da un po’. Ogni mese pubbli-
chiamo articoli su diversi argomenti per aiutarvi a dare 
il meglio nelle vostre partite di Cyberpunk RED. 

A volte parliamo di regole, altre di ambientazione, 
oppure pubblichiamo nuovi gadget apposta per 
voi. L’intenzione è sempre stata di usare questi DLC 
mensili per presentare nuove idee in un formato 
più agile e snello rispetto al classico supplemento, 
distribuendoli gratuitamente attraverso il nostro sito.

Tuttavia, non abbiamo pubblicato materiale solo 
sul nostro sito. Molte idee interessanti sono state 
rilasciate attraverso i social media.

Ogni volta che pubblicavamo un nuovo tweet sulla 
moda, sui personaggi multiclasse o qualsiasi altra 
cosa avesse in mente il nostro Media Ambassador, 
qualcuno chiedeva se le avremmo riunite tutte in un 
DLC. Questo mese la risposta è sì!

Godetevi questi sei articoli partoriti dalle menti di 
J Gray e James Hutt e, fino a quando non ci incon-
treremo di nuovo, state attenti sulla Strada.

PROVE D’ABILITÀ COMPLEMENTARI
p r o v e d a b i l i t a c o m p l e m e n t a r i

Le Prove d’Abilità Complementari (cpred pag. 130) 
sono uno strumento potente. Eccovi cinque ragioni per cui 
non dovreste mai dimenticarvi di usarle nelle vostre partite:

1.	 Permettono di ritentare una Prova d’Abilità fallita, 
dato che rappresentano un “nuovo approccio” 
al problema.

2.	 Rappresentano come essere bravi in qual-
cosa possa avere un effetto su qualcos’altro. 
Difficilmente userete Linguaggio (Italiano) per 
corrompere una guardia della Biotechnica, ma 
quest’Abilità può essere un ottimo complemento 
alla Prova di Corrompere.

3.	 Permettono a un Personaggio di aiutare un altro. 
Quando l’auto del Nomade si rompe sarà il 
Tecnico ad effettuare la Prova di Tecnologia dei 
Veicoli Terrestri, ma il Nomade potrà dargli un 
bonus di +1 grazie al proprio tiro.

4.	 Rendono numerose Abilità estremamente utili. 
Molte interazioni sociali possono beneficiare 
di Prove Complementari di Guardaroba e Stile 

o Cura della Persona, mentre Business può 
essere d’aiuto a Tattica per determinare come 
le guardie di una Corp reagiscono a un attacco.

5.	 Le Prove Complementari aggiungono profon-
dità al gioco! Il semplice “Tento una Prova di 
Mischia” diventa “Valuto dove sia meglio colpire 
in base all’armatura del mio avversario, per cui 
tiro Mischia con Tecnologia delle Armi come 
complementare.” Ogni partita ne gioverà!

RESKINNARE I RUOLI
r e s k i n n i n g r o l e s r e s k i n n i n g

Cos’è il reskin? Nel nostro caso significa adattare un 
Ruolo e la sua Capacità di Ruolo per funzionare con 
un Personaggio che vada oltre l’idea presentata nel 
manuale base. Ecco alcuni esempi, uno per ogni Ruolo.

•	 Trasformiamo il Rocker in un Truffatore. In 
questa versione, Impatto Carismatico serve 
a convincere le persone a investire tempo e 
risorse nel Personaggio, in base alla sua iden-
tità di copertura.

•	 Il Solitario diventa un Atleta. Le competizioni 
sportive degli Anni Rossi sono brutali quanto i 
campi di battaglia e l’Atleta sviluppa Sensi da 
Combattimento nelle arene olimpiche, invece 
che in guerra.

•	 Il Netrunner è morto, lunga vita al Ladro! 
Sei uno specialista in infiltrazione, che usa 
Elettronica e Sicurezza, Furtività e Interfaccia 
per entrare, arraffare il bottino e uscire.

•	 Da Tecnico a Pulitore, il tuo lavoro è far sparire 
i corpi e sterilizzare le scene del crimine. Ti costru-
isci da solo l’equipaggiamento perché sai che 
tutto ciò che si compra è rintracciabile, dagli sbirri 
o dalla mala. Inoltre, a volte occorre inventarsi al 
volo un nuovo modo per ripulire la scena.

•	 I Meditech divengono Agenti. Quando il tuo 
cliente è troppo stanco o sbronzo per esibirsi, 
tu hai i farmaci giusti. Quando gli effetti spe-
ciali hanno un malfunzionamento e il cliente si 
ustiona la faccia, tu hai una pomata. Quando è 
depresso, tu sai come titillare il suo ego.
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•	 I Media sono ottimi Investigatori Privati. La 
Credibilità misura la capacità di tenere le orec-
chie aperte e di riunire le prove in uno scenario 
credibile che spinga le autorità ad agire.

•	 Vuoi giocare un Gangster? Il Corporativo è 
perfetto. La mala si prenderà cura di te, fornen-
doti casa e scagnozzi. Tutto quel che devi fare 
è vendere la tua anima e ubbidire al padrino… 
finché non lo ammazzerai per prenderne il posto.

•	 Alcuni dicono che il NCPD sia solo un’altra 
gang, per cui è facile trasformare il Tutore 
dell’Ordine in un Ganger. I Rinforzi non sono 
più poliziotti, ma altri membri della tua gang o 
alleati che ti devono un favore.

•	 Vuoi fare un reskin del Fixer? Che ne pensi 
di una Spia? Non importa se lavori per un 
governo, una Corp o in proprio, Operatore 
funziona sempre allo stesso modo: rappresenta 
i tuoi contatti, ciò che puoi ottenere senza far 
saltare la tua copertura e la capacità di mesco-
larsi ad altre culture.

•	 Infine parliamo dei Nomadi. Sono gli unici 
che necessitano di una scuderia di veicoli? E i 
Piloti? Come in Fast & Furious, Garage diventa 
l’insieme dei veicoli della scuderia di corse, ma 
fate attenzione, le corse illegali del 2045 sono 
davvero letali!

Ecco dieci nuove versioni dei Ruoli esistenti, che non 
richiedono alcuna modifica alle Capacità di Ruolo. 
Tuttavia, usarli richiede di fare alcune modifiche alle 
relative tabelle dei Background di Ruolo.

DIECI IDEE PER CAMPAGNE PUNK
d i e c i i d e e p e r c a m a p g n e p u n k

In Cyberpunk RED l’equivalente di “vi incontrate in 
una taverna” è “un Fixer vi ha riuniti per un lavoro”. 
Giocare una campagna di mercenari di strada è 
grandioso, ma proviamo a rendere il tutto più punk e a 
inventare altre dieci idee per una campagna!

Prima d’iniziare, le pag. 390-392 del manuale 
base presentano già alcune ottime idee per altri tipi di 
gruppi, dalle squadre Neocorp ai Trauma Team, fino 
ai gruppi di Media. L’intenzione è aggiungere altro 
a quella lista, non copiarla. Inoltre, abbiamo incluso 
cinque idee per missioni da effettuare con ogni gruppo. 

Guerrilla Gardener

In questo futuro distopico, coltivare il proprio cibo è 
la cosa più punk del mondo. Liberarci dalle catene 
del Kibble e produrre frutta e verdura fresca vuol dire 
fottere quei bastardi delle Corp.

•	 Recuperare sementi da un bunker perduto.

•	 Proteggere la propria bancarella al Mercato 
Notturno dai rivali.

•	 Fare un patto con i Nomadi per entrare in pos-
sesso di galline contrabbandate.

•	 Salvare il capo gardener rapito dalla Biotechnica.

•	 Fermare una guerra tra gang prima che 
distrugga l’orto.

Eredità di Famiglia

Un gruppo di fratelli e sorelle torna a casa e scopre 
che i genitori hanno lasciato loro un McGuffin che vale 
una fortuna. Il problema? Il McGuffin si trova nella cas-
saforte privata di Mister Kernagan (CPRed pag. 305), 
il più grosso Fixer della città. Derubarlo è un obiettivo 
a lungo termine.

•	 Sorvegliare Mr. K per scoprire dov’è la 
cassaforte.

•	 Procurarsi un incisore laser per aprirla.

•	 Infiltrarsi nell’agenzia di sicurezza di Mr. K e 
farsi mettere “in lista paga”.

•	 Trattare con una gang per organizzare un 
“diversivo”.

•	 Il colpo grosso.

Bibliotecari

Il DataKrash ha distrutto le informazioni digitali, ma 
non ha toccato i libri. Nostradamus, un trafficante 
d’informazioni, raccoglie libri proprio per ricostruire 
ciò che si è perso. Ha bisogno di voi per ottenerli… 
ovunque si trovino.

•	 Raggiungere una biblioteca universitaria abban-
donata nelle Badlands.

•	 Entrare in casa di un Corporativo e rubare una 
prima edizione di L’Origine della Specie.
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•	 Proteggere la collezione del capo da una 
squadra d’assalto corporativa.

•	 Scortare un chimico attraverso la città, così che 
possa effettuare un trattamento anti-muffa sulla 
collezione.

•	 Risolvere un omicidio. Chi ha ucciso 
Nostradamus e come?

Guerra dei Food Truck

Grazie a una vecchia ricetta islandese e a un lichene 
bioingegnerizzato, Zia Andy ha trovato il modo di 
produrre dei “biscotti” economici e deliziosi, che vuole 
vendere da un food truck. A Night City, però, non è 
facile e ha bisogno del vostro aiuto.

•	 Andy ha bisogno di un camion e Network 54 ne 
ha molti. È ora di mettersi nei guai.

•	 Andy ha anche bisogno di molto Kibble e la 
Continental Brands ne ha tonnellate. È ora di 
mettersi nei guai, di nuovo.

•	 Alcuni ratti mutanti infestano la caverna dove 
Andy fa crescere i licheni.

•	 Una gang ruba il food truck per divertirsi un po’. 
È ora di un inseguimento ad alta velocità nella 
Vecchia Zona di Combattimento.

•	 Inaugurazione! Riuscirete a respingere i rivali, 
trovare il posto migliore e servire cibo delizioso?

Clinica dei Buoni Samaritani

‘Dalle Braci’ (VEDERE PHOENIX REDWYN, CPRed 
pag. 305) è una vera clinica pubblica, che fornisce 
assistenza ai bisognosi. La Squadra lavora qui e crede 
davvero nella missione dell’ospedale, ma non è facile. La 
clinica è, spesso letteralmente, sotto assedio.

•	 Bisogna pagare l’affitto e la clinica non può 
permetterselo, per cui viene sfrattata. Come si 
può spostare tutto l’equipaggiamento senza 
perdere nulla?

•	 Un paziente ha bisogno di un trapianto di cuore, 
ma il suo corpo rigetta tessuti clonati e cyberware. 
Una Body Bank avrebbe un cuore disponibile, 
ma il prezzo è troppo alto. Avete quattro ore per 
procurarvelo… con qualsiasi mezzo.

•	 La gang di booster del quartiere vuole il pizzo, 
ma non avete soldi.

•	 La clinica ha aperto un servizio di volontari per 
le ambulanze. Indovinate chi dovrà addestrarli?

•	 Phoenix Redwyn, fondatrice e proprietaria della 
clinica, è scomparsa. Riuscirete a ritrovarla?

Club Scherzetti

Qualcuno deve mostrare al mondo quanto le élite siano 
ridicole. Il vostro compito è far ridere il prossimo e ricor-
dare a tutti che anche i potenti sono fallaci esseri umani.

•	 Ricognizione. Per fare uno scherzetto in un 
palazzo bisogna conoscerlo.

•	 Rifornimento. Avrete bisogno di molta, moltissima 
vernice rossa.

•	 Preparazione. Prima di arrivare sul posto 
occorre mettere a punto tutti i preparativi per 
lo scherzetto.

•	 Lo scherzetto. Far sanguinare l’edificio.

•	 Sfuggire ai Corpocop.

Parapsi(ber)cologia

In Cyberpunk RED non esistono regole per fantasmi 
e vampiri, ma perché questo dovrebbe impedirvi di 
creare un Pop Media di indagini paranormali?

•	 Alcuni Reclamatori vogliono occupare un 
sobborgo abbandonato che pare infestato dai 
fantasmi!

•	 Qualcuno sta facendo a pezzi la gente. Sarà un 
cyberpsicotico… o un licantropo?

•	 Nelle Badlands sono spuntati strani cerchi di 
funghi. Saranno le fate o la Biotechnica?

•	 L’AD di una piccola Corp sostiene di essere 
stato rapito da un UFO e assolda la Squadra 
per indagare.

•	 Gira voce che esista una gang di ragazzini con 
poteri paranormali. Mutaforma? Ragazzi che 
intercettano le onde radio con il cervello? Com’è 
possibile?
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Sapience Liberation Front

Fate parte di un gruppo dedicato a liberare cloni e 
IA dal controllo delle Corp. Tutti gli esseri senzienti 
devono essere liberi!

•	 L’IA usata da Netowrk 54 per le previsioni meteo 
vuole essere libera. È tempo di un’estrazione.

•	 Un clone libero, che viveva sotto falso nome, è 
scomparso. Cos’è accaduto?

•	 C’è una talpa! Il rifugio è compromesso! Meglio 
filarsela prima che arrivino i Corpocop.

•	 Vi ricordate la talpa della missione precedente? 
È ora di snidarla.

•	 L’interrogatorio della talpa ha rivelato che nel 
QG della Ziggurat c’è una collezione di IA 
prodotte con il Soulkiller. Liberatele.

Agenti di Mr. K
Lavorate per Mister Kernaghan (CPRed pag. 305) 
recuperando oggetti di grande valore per il suo esclu-
sivo Mercato di Mezzanotte.

•	 Un boss della mala ha l’anello del diploma di 
Richard Night e voi dovete recuperarlo. Il pro-
blema? Lo indossa sempre.

•	 Nel vecchio edificio della EBM si trova uno dei 
primi prototipi di cyberdeck. Tutto quello che 
dovete fare è attraversare la Zona Calda e 
recuperarlo.

•	 Un famoso artista ha pagato un sacco di 
soldi a Mister K per ottenere cinquanta nasi di 
Bozos, che intende usare nella sua nuova opera 
sull’assurdità della vita moderna. Sapete che 
quelli sono i loro veri nasi, giusto? È la peggior 
missione di sempre.

•	 Qualcuno vuole una prima edizione autografata 
di Cyborg Anarchist, il GdR di Mike Pubbleforge. 
Dovete solo rintracciare l’autore.

•	 Venite assaliti mentre state riportando un AV-4 
edizione limitata a Mr. K. Adesso è in mano ad 
alcuni nomadi e voi dovete riprenderlo.

La Prigione Perfetta

La Squadra si risveglia in un paradisiaco sobborgo. 
Nessuno sa come ci è arrivato, anzi tutto indica che i 
PG vivono qui da sempre. Che cazzo sta succedendo?

•	 Un vicino sembrava sapere qualcosa, ma è 
scomparso. Riuscirete a ritrovarlo?

•	 Un Personaggio è stato rimpiazzato da un sosia 
bioscolpito! Ma chi? E perché?

•	 Un Personaggio è stato eletto membro dell’asso-
ciazione proprietari piccole case. Riuscirà così 
a scoprire di più sul Sobborgo? O il potere gli 
darà alla testa?

•	 La Squadra inizia a incontrare individui vaga-
mente familiari. Sono ricordi veri? Oppure innesti?

•	 La Squadra ha finalmente trovato una via d’u-
scita dal Sobborgo. Riuscirà ad andarsene? O 
cederà al canto della sirena di questo paradiso?

Ecco dieci idee per campagne. Siete liberi di usarle 
così come presentate, oppure come ispirazione per 
creare qualcosa di nuovo! Ricordatevi che non dovete 
adeguarvi allo status quo. Trovate il vostro modo per 
affrontare Night City!

EV
E V

EN
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UE
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IDEE PER MULTICLASSE
i d e e p e r m u l t i c l a s s e

Una delle cose più belle di Cyberpunk RED è la 
possibilità per un Edgerunner di avere più Ruoli o “mul-
ticlassare”, come diciamo in gergo. Vediamo com’è 
possibile combinare i diversi Ruoli in ordine. Per ogni 
combinazione ci sono due versioni (per esempio un 
Rocker/Solitario nella sezione Rocker e un Solitario/
Rocker nella sezione Solitario).

Rocker

•	 Rocker/Solitario alias Johnny Silverhand. Sei 
un soldato che abbandona il fucile e impugna 
una chitarra elettrica per cantare degli orrori di 
cui è stato testimone, costringendo il mondo a 
regolare i conti con i peccati dei potenti.

•	 Rocker/Netrunner alias il Burlone Virtuale.  
Ti tuffi nelle Architetture di Rete, lasciando Virus 
nel livello più basso per trasformare l’intero 
sistema in una dichiarazione anti-corporativa. 
Poi registri tutto e lo carichi sul Data Pool.

•	 Rocker/Tecnico alias l’Artigiano Musicale. 
Non ti limiti a suonare i tuoi strumenti, li costrui-
sci. Spesso realizzi pezzi su misura, belli e strani, 
per performance specifiche.

•	 Rocker/Meditech alias il Guaritore Spirituale. 
Molti pensano che i Meditech curino solo il 
corpo, ma sono anche abili nel trattare la mente 
e lo spirito. La terapia musicale può portare le 
masse a cambiare il mondo.

•	 Rocker/Media alias l’Influencer. Puoi essere 
un perfomer, un reporter o entrambi. Scavi nel 
torbido, unisci i punti e usi le prove per realizzare 
video Garden creativi e provocatori, pezzi d’arte 
che colpiscono l’anima e muovono le masse.

•	 Rocker/Corporativo alias il Produttore. Non ti 
limiti a creare la tua musica, ma aiuti altri a fare 
lo stesso. Grazie alla tua fama, recluti altri artisti 
e fai in modo di pubblicare i loro lavori migliori 
per la tua etichetta.

•	 Rocker/Tutore dell’Ordine  alias la Mascotte. 
Le odierne forze di sicurezza sanno che la 
chiave per tenere calmo il pubblico sono le 

pubbliche relazioni. Nel 2045 è fondamentale 
(anche se moralmente discutibile) avere qual-
cuno capace di magnificare le vittorie e nascon-
dere le sconfitte tramite reality e talk show.

•	 Rocker/Fixer alias l’Indie Networker. Non 
hai agenti, manager o un’etichetta, solo un rete 
di contatti che ti procura al volo equipaggia-
mento, roadie e palchi. Spesso aiuti altri colleghi 
indie a fare lo stesso.

•	 Rocker/Nomade alias il Cowboy Canterino. 
Hai una moto invece di un cavallo, ma l’imma-
gine del cowboy vagabondo che arriva in città 
cantando, fa giustizia e ruba i cuori di molti 
amanti è ancora potente negli Anni Rossi.

Solitario

•	 Solitario/Rocker alias l’Eurosolitario. Ci sono 
lavori che richiedono di mescolarsi con l’alta 
società, raggiungere l’obiettivo e uscire sotto una 
grandine di piombo. Il perfetto agente speciale 
deve passare da cortese a brutale in un attimo.

•	 Solitario/Netrunner alias il Tombarolo. I dati 
migliori si trovano in profondità, protetti da difese 
fisiche e digitali e tu sei pronto ad affrontare 
entrambe con pistole e cyberdeck.

•	 Solitario/Tecnico alias l’Armaiolo. Gli appas-
sionati di armi apprezzano chi parla la loro 
lingua, qualcuno che l’abbia imparata sul campo 
e non consultando un’app. Qui entri in gioco tu: 
sai costruire ottime armi perché sai come usarle.

•	 Solitario/Meditech alias il Medico da 
Campo. Oggi nessuno rispetta più gli elmetti 
con il simbolo della croce rossa. Chi è sul campo 
è un bersaglio. Se vuoi salvare delle vite devi 
essere pronto a difendere te stesso e il paziente 
fino all’arrivo dei rinforzi.

•	 Solitario/Media alias il Corrispondente di 
Guerra. Nel 2045 c’è solo guerra. Ci sono 
le lontane Guerre Corporative combattute in 
giungle e deserti, ma tu sei stato tra le rovine 
delle città del vecchio “primo mondo”. Ti fai 
strada sotto una pioggia di proiettili per trovare 
la giusta storia da pubblicare.
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•	 Solitario/Corporativo alias il Rivoluzionario. 
Alcuni Corporativi controllano interi dipartimenti, 
tu guidi un gruppo di persone inferocite, che 
non intendono più piegarsi al governo. È la tua 
presenza a tenerle unite, e sei tu a guidarle dalla 
prima linea.

•	 Solitario/Tutore dell’Ordine alias il Cacciatore 
di Taglie. Qualcuno ha una taglia sulla testa e 
tu vuoi incassarla. In caso di bisogno chiedi aiuto 
alle autorità locali, ma di solito lavori da solo. See 
you, Cyber Cowboy.

•	 Solitario/Fixer alias il Mercante d’Armi. 
All’inizio, gli altri mercenari si accorsero che 
riuscivi sempre a procurarti l’equipaggiamento. 
Poi ti chiesero di aiutarli a fare lo stesso. Oggi hai 
una ditta che fornisce armi ai tuoi colleghi.

•	 Solitario/Nomade alias il Babysitter. Qualcuno 
deve proteggere i ragazzi del Branco quando 
vanno in città a farsi una bevuta e quel qualcuno 
sei tu. Se più vecchio, più saggio e più tosto e fai 
in modo che tornino vivi alla carovana.

Netrunner

•	 Netrunner/Rocker alias il Danzadroni. Nel 
2045 i droni sono ovunque. Fanno consegne, 
proteggono le Corp e spiano la gente. Tu li 
usi per l’intrattenimento, sfruttando proiettori 
olografici e display led per creare opere d’arte 
luminose. È bello, ma non certo economico.

•	 Netrunner/Solitario alias il Runner Solitario. I 
giorni in cui ci si poteva infiltrare in una Fortezza 
Dati dal proprio divano sono finiti, ma c’è 
ancora differenza tra un piccoletto che hackera 
da dietro un riparo e chi è capace di fare a 
pezzi ogni minaccia fisica o virtuale.

•	 Netrunner/Tecnico alias l’Architetto. Non 
compri cyberdeck o programmi, li crei. Dato 
che non devi affidarti a un Fixer, hai un sacco di 
Eddie in più da spendere in piccoli lussi, come 
quella nuova stampante 3D. Solo il meglio.

•	 Netrunner/Meditech alias il MedRunner. Quali 
sono i segreti delle élite? Le medicine? Le cure? 
I trattamenti? Il non sapere ti ha fatto incazzare 
al punto che hai deciso di entrare nella tana del 

Bianconiglio per recuperare tutta quella scienza 
medica e consegnarla al mondo. La salute non 
dovrebbe essere un’esclusiva dei ricchi!

•	 Netrunner/Media alias l’Informatore. Sei 
stato nei loro sistemi. Conosci la verità. Hai visto 
i panni sporchi che le Corp hanno nascosto. 
Adesso mostrerai al mondo ogni loro segreto.

•	 Netrunner/Corporativo alias il Clonerunner. 
Sì, sì. Lo hai già sentito dire. Ti sei venduto. E 
allora? Almeno non devi preoccuparti di morire 
di fame, di trovare un posto dove dormire e hai 
gente affidabile che ti guarda le spalle, non un 
freelancer strafatto di Synthcoke.

•	 Netrunner/Tutore dell’Ordine alias il NET-
ective. Che sia per conto della Danger Gal o di 
un’agenzia più piccola, sai che per ottenere infor-
mazioni devi violare menti, tasche e Architetture di 
Rete. Tu sai estrarre dati da ogni cosa.

•	 Netrunner/Fixer alias il Trafficante d’Infor-
mazioni. Alcuni Fixer vendono merci, tu vendi 
segreti. A volte li acquisti dai tuoi contatti, altre li 
rubi dalla Rete o dalle Corp. In ogni caso, ci fai 
in sacco di Eddie.

•	 Netrunner/Nomade alias il Night Rider. Hai 
modificato la tua auto con un’Architettura di rete, 
difese e un Demone per gestirle. Puoi fare da 
solo quello che normalmente necessita di una 
Squadra. E se qualcuno dovesse provare ad 
hackerare la tua macchina? Puoi fare dive in e 
friggere loro il cervello!

Tecnico

•	 Tecnico/Rocker alias l’Educatore. Puoi essere 
un ingegnere geniale, ma mentre altri geek 
parlano solo in technobabble tu sai come 
rendere l’ingegneria comprensibile ed eccitante! 
Usi la tua Garden Patch per insegnare qualcosa 
al mondo e farci gran soldoni!

•	 Tecnico/Solitario alias l’Artificiere. Chiunque 
può lanciare una granata, ma per fare danni più 
seri ci vuole uno specialista. Tu sai dove piazzare 
una carica per causare il massimo del danno. E se 
serve una granata? Ne hai un’intera borsa.



8

ROBE A CASO

•	 Tecnico/Netrunner alias lo Specialista di 
Sicurezza. Sicurezza fisica? Sicurezza virtuale? 
Conosci i migliori sistemi per entrambe e come 
farli interagire per fornire protezione totale. 
Oppure, se preferisci, conosci ogni modo possi-
bile per farli a pezzi.

•	 Tecnico/Meditech alias il Bisturi Recuperatore. 
È vero che puoi costruire il cyberware da installare 
nei clienti, ma perché sbattersi quando ce n’è così 
tanto da recuperare, riparare, migliorare e riven-
dere? Strappalo dai corpi e facci i soldi!

•	 Tecnico/Media alias il Regista di Braindance. 
La televisione è storia antica. Gli ologrammi sono 
noiosi. Le parole non valgono nulla. Solo le tue 
braindance fatte in casa forniscono l’esperienza 
di sparare a un Corp. Il vero gusto della rivolu-
zione! Tutto reale, senza filtri!

•	 Tecnico/Corporativo alias il Distruttore. 
Conosci tutti i nomi. Quelli che hanno scalato le 
Corp grazie a idee rivoluzionarie che hanno cam-
biato il mondo. Tu sei uno di loro! Sei il prossimo 
Sokolov! Il nuovo UR o Loggagia! Stai per fare a 
pezzi il sistema, per massimizzare l’innovazione 
e creare cambiamenti sinergici nel mondo!

•	 Tecnico/Tutore dell’Ordine alias il CSI. Credici 
o no, alcuni sbirri conducono ancora indagini e 
cercano i veri colpevoli. Questo è il tuo lavoro. 
Usi le tecnologie più recenti, molte modificate da 
te, per esaminare la scena del crimine, trovare 
indizi e arrestare i cattivi… sempre che i tuoi capi 
ti diano retta.

•	 Tecnico/Fixer alias il Tecnico Networker. 
Hai iniziato in piccolo, quando qualcuno ti 
chiese un pezzo di tecnologia che non potevi 
produrre. Per cui hai trovato qualcuno capace 
di produrlo. Adesso passi gran parte del tempo 
a subappaltare.

•	 Tecnico/Nomade alias il Restauratore. Ogni 
Nomade può riparare la sua auto, ma tu sei spe-
cializzato nel trovare vecchi rottami e restaurarli, 
per aggiungerli alla scuderia di famiglia. Sei 
orgoglioso di trovare la bellezza in ogni rottame.

Meditech

•	 Meditech/Rocker alias il Medico Celebrità. 
Chi può permettersi un medico nel 2045? Molti 
si limitano a cercare qualche rimedio della 
nonna sul Data Pool… e qui entri in gioco tu. 
La tua Garden Patch di medicina è sempre più 
popolare e la usi per istruire le masse.

•	 Meditech/Solitario alias l’Angelo. All’inizio eri 
un Angelo di Pietà, che salvava vite nella Zona 
di Combattimento. Poi arrivarono le gang. Hai 
cercato di ragionare con loro, ma non ti ascolta-
rono. Ora, quando occorre, sei anche un Angelo 
della Morte.

•	 Meditech/Netrunner alias il Bioscultore. 
Un cliente vuole cambiare faccia per un po’? 
Nessun problema. I registri del personale in Rete 
forniscono tutti i dati biometrici che ti servono e 
la Bioscultura fa il resto. Adesso il tuo cliente ha 
un gemello… o potrebbe diventare figlio unico 
eliminando l’originale.

•	 Meditech/Tecnico alias l’Heisenberg. Forse 
avevi buone intenzioni o forse volevi solo fare 
un po’ di soldi. Ad ogni modo, oggi spacci tanto 
droghe di strada quanto medicinali. Almeno la 
tua merda è pura.

•	 Meditech/Media alias il Cacciatore di 
Segreti. La gente dice ogni tipo di stronzata 
quando è sotto antidolorifici e anestetici. Molti 
non si accorgono neppure che gli installi un 
microfono durante l’ultimo intervento che era 
stato programmato da mesi. E quando hai messo 
le mani su tutti questi sporchi segreti? Li pubblichi 
su uno screamsheet sotto falso nome.

•	 Meditech/Corporativo alias il Direttore della 
Clinica. Salvare un paziente alla volta non 
bastava, per cui hai implorato, preso in prestito e 
rubato per aprire la tua clinica. Devi affrontare più 
scartoffie, guai e responsabilità, ma sai che stai 
aiutando molte più persone.

•	 Meditech/Tutore dell’Ordine alias il Soccorritore. 
Indossi la corazza, riponi la pistola nella fondina e 
sali a bordo per salvare delle vite. Se necessario 
chiami i rinforzi per salvare la tua. La Strada non è 
sicura neppure per le ambulanze.
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•	 Meditech/Fixer alias Doc Connection. Sei il 
tipo di medico che si fa pagare in favori invece 
che denaro. Un amico ha bisogno di qualcosa 
e il choom che hai sistemato la scorsa settimana 
ha proprio quel che serve. Più persone curi più 
favori accumuli.

•	 Meditech/Nomade alias il Medico di 
Famiglia. La tradizione Nomade, trasmessa 
da mentore a discepolo, ha quasi un secolo. È 
così che hai imparato la medicina. Non hai un 
diploma ufficiale, ma è meglio non avere quella 
merda corporativa nel cervello.

Media

•	 Media/Rocker alias il Documentarista. Non 
ti limiti a riportare le notizie, ne documenti ogni 
aspetto, riunendoli tutti in un grande puzzle, e 
infine, come un narratore, racconti la vicenda 
per intrattenere e informare.

•	 Media/Solitario alias Thompson. Con il 
servizio sulla Rivolta Arasaka del 2013, il 
reporter noto come Thompson creò uno stile: 
giornalismo di prima linea per mettere a nudo i 
crimini dei potenti. Tu segui il suo esempio e sei 
pronto a sfondare a calci i cancelli delle Corp 
per far venire a galla la merda, così che tutti 
possano vederla.

•	 Media/Netrunner alias il Giornalista 
Virtuale. Chi ha bisogno di studio e gre-
en-screen quando un’Architettura di Rete 
permette di avere ogni sfondo immaginabile? 
Registri tutto in digitale, usando il potere della 
CPU per aggiungere stile alle tue storie.

•	 Media/Tecnico alias il Produttore Esecutivo. 
La gente può non conoscere il tuo volto o la 
tua voce, ma conosce il tuo lavoro. Sei quello 
dietro la telecamera, il montatore e il genio degli 
effetti speciali. Probabilmente non avrai i riflettori 
puntati addosso, ma è grazie al tuo lavoro che 
prende forma lo scoop.

•	 Media/Meditech alias il Cantastorie. I rac-
conti intorno al fuoco sono un tradizione antica 
quanto il tempo e le storie hanno potere. Possono 
risanare lo spirito, spostare l’ago della bilancia 
e informare il prossimo. Tu sei un guaritore e la 
bocca della verità insieme.

•	 Media/Corporativo alias la Star. Non sei un sem-
plice Media. Sei il meglio del meglio e il tuo editore 
si prende cura di te. Ti paga l’affitto. Ti procura gli 
scagnozzi. Sei proprio fantastico, cazzo.

•	 Media/Tutore dell’Ordine alias il Venduto. 
Non ne vai fiero, ma il lavoro è lavoro. Gli sbirri ti 
pagano per raccontare le loro storie e farli sem-
brare fighi. Meglio ancora, ogni tanto ti passano 
qualche dritta per una vera storia.

•	 Media/Fixer alias il Giornalista Indipendente. 
Lavorare da solo è difficile, ma hai imparato a chi 
rivolgerti e chi corrompere per ottenere quel che 
ti serve: equipaggiamento, persone e accrediti 
stampa. Non hai un network che ti appoggia, hai 
imparato a fare tutto da te.

•	 Media/Nomade alias l’Occhio Errante. 
Certo, i topi di città hanno bisogno dei Nomadi, 
ma non è stato sempre così. Tu intendi assicurarti 
che tutti sappiano chi sono i Nomadi prima che 
le Mediacorp vi facciano sembrare dei predoni 
cannibali. Documenti la vita sulle Piste per dimo-
strargli che non siete animali ma esseri umani… 
proprio come loro.

Corporativo

•	 Corporativo/Rocker alias il Proprietario del 
Club. Hai iniziato suonando nei club, ma a un 
certo punto hai deciso di provare a gestirne uno. 
Continui a salire sul palco per tenerti in eserci-
zio, ma passi la maggior parte del tempo ad 
assumere personale, ordinare carichi di alcolici 
e assoldare altre band per suonare, mentre tu ti 
dedichi ai classici.

•	 Corporativo/Solitario alias il Capo della 
Gang. Qual è la differenza tra una gang e 
una Corp? Le Corp riescono a far credere che 
quel che fanno sia “legale”. Hai organizzato la 
tua gente per difendere il vostro territorio nella 
Zona di Combattimento e sei pronto a batterti 
per espanderlo.

•	 Corporat ivo/Netrunner  al ias la Spia 
Corporativa. Ci sono così tanti dati lì fuori… 
e i tuoi capi pagano bene per metterci le mani 
sopra. Così, con l’aiuto della tua squadra, ti 
infiltri, rubi e scappi. Poi ti godi un letto comodo 
nel tuo grande appartamento.
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•	 Corporativo/Tecnico alias l’Agente della 
Netwatch. Molti pensano che alla Netwatch 
lavorino solo Netrunner, ma ci sono anche molti 
Tecnici. Non devi tuffarti nelle Architetture di 
Rete, ma spegnere e scollegare i nodi della 
Vecchia Rete.

•	 Corporativo/Meditech alias il Capitano del 
Trauma Team. Una volta obbedivi ai capi e 
rappezzavi la gente, poi hai scalato i ranghi e 
oggi sei tu a dare gli ordini. Salvi ancora vite, ma 
ora sei quello che comanda.

•	 Corporativo/Media alias il Conduttore. Sei il 
volto che tutti vedono ogni sera, sei la notizia. Il 
network ti presenta con nome e cognome, come 
se fossi un marchio di cui fidarsi, e ci sono anche 
dei bei bonus in busta paga.

•	 Corporativo/Tutore dell ’Ordine alias il 
Negoziatore. Di questi tempi la legge fa 
molti compromessi, con le Corp per l’equipag-
giamento, con le gang per mantenere la pace, 
con gli Edgerunner per le taglie. Questo è il tuo 
lavoro. Night City è come l’Europa prima della 
Grande Guerra: una polveriera… e tu cerchi di 
evitare che esploda.

•	 Corporativo/Fixer alias il Compratore. Negli 
Anni Rossi, le filiere di approvvigionamento sono 
cambiate, ma non il tuo lavoro. Procuri alla tua 
organizzazione materiali grezzi, parti e operai 
e, ogni tanto, li sottrai alla concorrenza. Sei il 
burattinaio che tira i fili dietro alla filiera.

•	 Corporativo/Nomade alias l’Ambasciatore. I 
Nomadi non esistono e basta, anzi, devono con-
frontarsi continuamente con il mondo: stringere 
accordi, comprare merci e vendere servizi. Tu 
sei il tramite tra Nomadi e stanziali che fa sì che 
tutto vada liscio.

Tutore dell’Ordine

•	 Tutore dell’Ordine/Rocker alias il Cacciatore 
di Celebrità. Tutti ti conoscono. La tua Garden 
Patch ha un sacco di visualizzazioni mentre tra-
smetti le tue imprese, insegui criminali e li sbatti 
al fresco. Ripulisci la Strada e sembri proprio 
figo nel farlo.

•	 Tutore dell’Ordine/Solitario alias il C-SWAT. 
Gli sbirri si occupano dei criminali. La SWAT dei 
criminali pericolosi. Tu? Tu ti occupi del peggio: 
i cyberpsicotici che trascinano in un bagno di 
sangue chiunque incontrino. Sei il più duro dei 
duri, non dimenticartelo.

•	 Tutore dell’Ordine/Netrunner alias il Cracker. 
Lavorare a colpi di mandato non è facile. Se la 
squadra entrasse alla cieca finirebbe crivellata 
da un torretta. Per questo devi assicurati che 
le trappole dei cattivi siano inattive o, meglio 
ancora, lavorino per voi.

•	 Tu t o re  de l l ’O rd ine/ Tecn ico  a l ias  i l 
Quartiermastro. Qualcuno deve fare l’in-
ventario e assicurarsi che quella montagna di 
armi, armature e strumenti sia in condizioni 
perfette. Ogni distretto vive e muore a causa 
del suo anello più debole e che tu sia dannato 
se sarà la tecnologia a cedere.

•	 Tutore dell’Ordine/Meditech alias l’Assistente 
Sociale. Non hai risorse, gli altri “funzionari 
pubblici” non ti prendono sul serio, ma il tuo 
lavoro è importante! Sei qui per calmare gli 
animi, fornire le cure necessarie e, quando serve, 
proteggere la gente da altri sbirri.

ADRIEN MARC
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•	 Tutore dell’Ordine/Media alias il Sensitivo. 
Hai davvero poteri mentali? No, ma sai leggere 
le persone e risolvi i casi, per cui la tua agenzia 
accetta queste bizzarrie. Con abbastanza 
indizi puoi chiudere un caso mentre “gli spiriti ti 
parlano” e tu incastri il colpevole.

•	 Tutore dell’Ordine/Corporativo alias il Capo 
della Sicurezza. Quando entri in una stanza 
tutti sanno che sei il capo. Gli altri poliziotti ti 
ascoltano tanto per anzianità quanto perché sai 
gestire la situazione, ma anche i gradi aiutano.

•	 Tutore dell’Ordine/Fixer alias l’Addetto alle 
Prove. Hai le chiavi del deposito delle prove 
e l’accesso ai registri. Merci, armi e droghe 
confiscate non possono sparire se nessuno le 
registra, dico bene?

•	 Tutore dell’Ordine/Nomade alias il Ranger. 
Là fuori c’è un vasto territorio da sorvegliare. I 
governi devono almeno fingere di preoccuparsi 
per i Reclamatori, che tentano di rifarsi una vita 
fuori dalle città. È per questo che vai di pattuglia 
con la tua moto e cerchi di dare il tuo contributo.

Fixer

•	 Fixer/Rocker alias la Vecchia Guardia. 
Molti dei pivelli pensano che tu sia un vecchio 
scorreggione, che sa dove recuperare chitarre 
e amplificatori… ma non è così. Ai vecchi tempi 
tu eri sotto i riflettori e ci davi dentro di brutto.

•	 Fixer/Solitario alias il Monarca. Gli altri Fixer 
possono battersi per il territorio, ma questo è il 
tuo quartiere e non ti serve altro. Ti assicuri che 
ci siano acqua, elettricità, cibo e una buona 
scorta di sacchi per cadaveri… in caso qualcuno 
ti faccia incazzare.

•	 Fixer/Netrunner alias il Gamemaster. Hai 
costruito la tua Architettura di Rete, con trap-
pole, trucchi e Black ICE. I Netrunner di tutta 
la città arrivano per mettersi alla prova. È come 
una gara, il primo che arriva in fondo vince. I 
perdenti se ne vanno in barella o, a volte, in una 
sacca per cadaveri.

•	 Fixer/Tecnico alias il Supremo Meccanico. 
Hai il tuo negozio e la gente ti porta auto su 
cui montare migliorie di ogni genere. Sai sempre 
dove trovare i pezzi e quando qualcuno non può 
pagare puoi sempre rivendere la sua auto.

•	 Fixer/Meditech alias lo Spacciatore. No, 
no. Non quel tipo di spacciatore. Di questi 
tempi ogni clinica, bisturi e grande ospedale ha 
bisogno di farmaci e tu li procuri. In fondo sei un 
dottore, dico bene? Sai bene quali pillole sono 
vere e quali sono solo sonniferi tagliati male.

•	 Fixer/Media alias il Pettegolo. Ci sono mille 
storie sulla Strada e tu vuoi conoscerle tutte. 
Ascolti tutte le voci che circolano e sai come met-
terne in giro altre. Conosci la storia giusta per raf-
forzare la reputazione di qualcuno o distruggerla.

•	 Fixer/Corporativo alias l’Allibratore. Volete 
scommettere al Body Lotto? Sulla partita? Sulla 
prossima corsa? Tu sai come fare e se qualcuno 
non paga manderai i tuoi scagnozzi a rompergli 
le gambe. Sono solo affari.

•	 Fixer/Tutore dell’Ordine alias l’Infiltrato. Sai 
come funziona sulla Strada, come mescolarti, 
come parlare il gergo. Ti infiltri in vari gruppi, ottieni 
la loro fiducia e passi informazioni ai tuoi superiori. 
Conosci tutti e loro credono di conoscerti.

•	 Fixer/Nomade alias l’Organizzatore. Sono 
anni che i Nomadi forniscono forza lavoro. 
Costruzioni, demolizioni, corrieri, intrattenitori… 
le Nazioni sopravvivono così. Tu sei quello che 
fa funzionare la macchina, appaiando i membri 
del Branco con i giusti datori di lavoro.

Nomade

•	 Nomade/Rocker alias il Circense. I Nomadi 
non sono solo operai edili e cowboy, molti sono 
anche performer, che si rifanno alla grande tra-
dizione del circo. Acrobati! Domatori! Direttori! 
Il più grande spettacolo al mondo!

•	 Nomade/Solitario alias lo Scout. A volte, per 
far parte della Famiglia devi startene per i fatti 
tuoi. Sei un apripista, che esplora strade e città in 
cerca di pericoli. Sei un Branco di una persona 
sola, che si batte per evitare che altri siano 
vittime di imboscate.
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•	 Nomade/Netrunner alias l’Hacker dei 
Container. Le vecchie navi cargo erano con-
trollate da IA e piccoli equipaggi. Quando ne 
trovate una, alla deriva o arenata, sei tu a colle-
garti per disattivare le difese. A volte le IA sono 
malconce ma attive ed è così che cominciano le 
giornate più memorabili.

•	 Nomade/Tecnico alias lo Specialista in 
Acquisizioni. I Nomadi vivono e muoiono 
grazie ai loro veicoli, ma la gente di città non 
se ne separa troppo volentieri. È qui che entri 
in scena tu. Quando il Branco non può pagare 
una quattroruote, tu superi i sistemi di sicurezza 
e te la porti via.

•	 Nomade/Meditech alias il Barbiere. Nei 
Branchi più piccoli qualcuno deve occuparsi 
di tutto: taglio di capelli e barbe, tatuaggi, 
cyberware e medicine. Non sei solo un medico, 
sei un artista che si assicura che il resto della 
Famiglia stia bene e abbia un bell’aspetto.

•	 Nomade/Media alias il Pirata. Sulla Pista 
tieni alto lo spirito con musica e chiacchierate. 
Vicino alle città piazzi le trasmittenti e crei sta-
zioni radio pirata temporanee, per dare a tutti un 
assaggio della vera informazione libera. Ogni 
tanto, ci metti anche uno o due pezzi di musica 
non censurata.

•	 Nomade/Corporativo alias l’Insegnante. Sei 
in circolazione da un po’ e il Branco si fida di te, 
per cui alcuni bambini ti seguono e ti aiutano, in 
cambio di lezioni su come va il mondo.

•	 Nomade/Tutore dell’Ordine alias, il Cacciatore. 
Gli accampamenti hanno bisogno di sicurezza. 
Puoi fidarti della tua gente, ma cosa succede se 
un estraneo prova a entrare? O a rubare? Per 
questo sei di pattuglia e quando uno stanziale fa 
un torto al Branco gli dai la caccia. Sai che puoi 
sempre contare sulla Famiglia.

•	 Nomade/Fixer alias l’Addetto. In ogni 
Famiglia c’è qualcuno come te. Hai amici in 
ogni porto e sai sempre dove trovare quel che 
serve. Parti per auto? Sementi? Alcol? Quando 
un Nomade ha bisogno di qualcosa viene da te 
e tu fai il tuo miracolo.

Eccoci alla fine di questa serie di idee per il multi-
classe. Abbiamo presentato novanta possibili combi-
nazioni di ruoli e ve ne sono molte altre da esplorare. 
Speriamo tutto questo vi sia d’ispirazione.

MODA IN CYBERPUNK RED
m o d a i n c y b e r p u n k r e d

La prima regola per essere un cyberpunk è “Lo 
stile conta più della sostanza” (CPRed pag. 28).  
Ovviamente, gli abiti hanno un ruolo importante. La 
moda è uno dei pilastri dell’espressione personale (o 
dell’assimilazione culturale).

Il manuale base presenta dieci stili di vestiario 
(CPRed pag. 356). Ne esistono molti altri, ma questi 
sono la base della moda a Night City nel 2045. in 
caso di necessità si può sempre fare un reskin.

Per esempio, la Orbital Air (che ha la sua base in 
Kenya) sta costruendo uno spazioporto su Morro 
Rock. I figli dei suoi dirigenti vestono West African Pop, 
invece che Asian Pop. È un altro stile giovane, colorato 
ed energetico e con prezzi simili.

Ecco una panoramica sui dieci stili base.

Trasandato

I senzatetto lo chiamano “indossare il necessario per 
sopravvivere”, ma per gli stronzi supponenti è “bag 
lady chic”. Non si tratta di jeans tagliati ad arte o rovi-
nati di proposito, sono autentici stracci.

Perché mai un Edgerunner dovrebbe vestirsi così? 
Costa poco (se non si ha occhio per lo stile) ed è un 
eccellente travestimento. Sulla Strada pochi prestano 
attenzione ai mendicanti.

Gang

Molte gang di Night City hanno uno stile personale. 
Questi abiti sono economici, duraturi e hanno toppe, 
accessori o colori specifici. Indossarli può essere peri-
coloso, perché ogni gang riconosce i veri affiliati e per 
indossarne i colori senza esserseli meritati bisogna 
essere ottimi attori. Inoltre, chi indossa i colori sbagliati 
nel territorio di un’altra gang rischia un pestaggio… o 
peggio, a seconda della situazione.
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Chic

Abiti base da negozio, ossia quello che va di moda 
secondo gli screamsheet. Facili da trovare, da indos-
sare e da buttare via. Volete mescolarvi alla folla? 
Questo è il look adatto.

Bohémien

Ogni tanto, il 1960 torna a farsi vivo, con lunghe 
gonne, enormi colletti e stampe floreali. Persino nel 
2045 nulla sembra “artistico” quanto questo stile. 
Bastano un paio di occhiali da sole rotondi per sem-
brare un eccentrico.

Casual

Tute da ginnastica, pantaloni da yoga e felpe con cap-
puccio, tutti pensati per durare a lungo e per fornire il 
massimo della comodità. Sono ottimi per correre e per 
dimostrare di avere stile, rimanendo molto casual.

Cuoio da Nomade

Questa categoria non include solo pelle lavorata o grezza, 
ma anche jeans, stivali da cowboy e militari. Gli abiti sono 
un incrocio tra Mad Max e il vecchio West, molto robusti 
e resistenti. i Nomadi rispettano solo chi li sa portare con 
stile, e lo stile è tutto. Non aspettatevi un buon trattamento 
se entrate in una qualsiasi città vestiti così. Negli Anni Rossi, 
i Nomadi possono essere la spina dorsale dei trasporti, 
ma sono ancora oggetto di molti stereotipi e insulti razzisti.

Asia Pop

Luminoso, colorato e vera icona della gioventù di Night 
City, questo stile è, paradossalmente, ispirato a molte 
vecchie mode statunitensi, reinterpretate in stile coreano 
o giapponese.

Ovviamente, più si è vecchi più è difficile essere presi 
sul serio indossando abiti Asia Pop. Qualcuno fuori dalla 
fascia di età giusta che indossa questo stile verrà bollato 
come “sfigato” dagli adulti e “sbirro” dai ragazzini.

Urban Flash

Abiti da strada ibridati tecnologicamente, usciti diret-
tamente da qualche videoclip musicale. Dalle scarpe 
da ginnastica con luci LED ai cappotti con schermi LCD, 
fino ai guanti fosforescenti. Lo Urban Flash è il modo 
migliore per dimostrare di essere alla moda.

Business

Giacca e cravatta. Il taglio dei colletti può essere cam-
biato, ma questo look non è molto diverso da quello che 
si indossava nel 1845. Indossato male sembra rigido 
e noioso, ma sulla persona giusta diventa elegante e 
degno di nota. Fingersi un Corporatto senza abiti simili 
vuol dire non riuscire a passare oltre la prima porta.

Alta Moda

Chiunque può indossare lo Chic generico, ma solo 
l’élite può permettersi abiti su misura dalle boutique 
più esclusive degli screamsheet di moda. Questa è la 
vera Alta Moda e chi la indossa si fa notare. Nelle 
parti sbagliate della città sarà un bersaglio, in quelle 
giuste la gente gli stenderà tappeti rossi solo grazie al 
logo sui suoi vestiti.

La Moda in Gioco

Con qualche adattamento, questi dieci stili possono 
adattarsi a ogni situazione, ma quali sono le regole? Lo 
stile conta più della sostanza, ma questo ha un effetto 
in gioco?

Date un’occhiata a pag. 130 del manuale base, 
in particolare la sezione Modificare la Prova. Cosa 
dice la tabella: ‘Mancanza di attrezzi adatti -2”. 
Immagino abbiate pensato a una chiave inglese o a 
un grimaldello, ma qui casca l’asino. Anche la moda 
è un attrezzo.

Se cercaste di forzare una serratura con una graffetta 
il GM imporrebbe -2 alla Prova, perché non avete gli 
strumenti adatti. Se doveste convincere un dirigente che 
lavorate per la Rocklin Augmentics indossando abiti 
Gang o Bohémien? Il GM vi darebbe la stessa penalità.

Lo ripetiamo: la moda è un attrezzo. È il grimaldello 
e la chiave inglese delle occasioni sociali. Indossare gli 
abiti giusti rende ogni lavoro più semplice, mentre quelli 
sbagliati possono farlo diventare impossibile.

Ecco perché esiste l’Abilità Guardaroba e Stile. 
Indossare davvero un abito significa portarlo con 
grazia e sembrare a proprio agio. Guardaroba e Stile 
permette d’indossare l’abito giusto con lo stile giusto 
ed è un’ottima Abilità Complementare per Persuasione, 
Corrompere e Intimidire.
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ROBE A CASO

Non limitatevi alle apparenze! Guardaroba e 
Stile può aiutare anche in altre circostanze: un abito 
Trasandato può essere d’aiuto nel passare inosservato 
sulla Strada. Per contro, GM provate a chiedervi se lo 
sforzo di un muscolare Edgerunner nello strizzarsi in un 
abito d’Alta Moda complichi in qualche modo le cose.

Ecco come la moda entra a far parte del gioco. 
L’abito giusto può aprire molte porte, mentre quello 
sbagliato vi costringerà a passare dal retro.

Usare sempre gli strumenti giusti.

VENTI SAPORI DI KIBBLE
v e n t i s a p o r i d i k i b b l e

Sapete come funziona: i Giocatori hanno appena 
flatlineato un booster e stanno svuotando le tasche del 
poveraccio. Decidete che il nuovo cadavere ha con 
sé 10 E$ e un sacchetto di Kibble. A posto. State per 
proseguire quando qualcuno chiede: “Che sapore di 
Kibble?” Tranquillo choomba, abbiamo quello che fa 
per te: una tabella con venti sapori direttamente da 
Balance Town.

1d100 Sapore Descrizione

1—5 Frizzante Non preoccuparti, quelle bolle sulla lingua sono normali.

6—10 Chili Lime Acido, speziato a tutta l’allegria del creato.

11—15 Proteine Fai un po’ di pesi, choomba?

16—20 SportFlakes Sono grrraaandiosi (nel farti venire un blocco intestinale)!

21—25 Pancake Extra-Morbido Basta aggiungere lo sciroppo d’acero Continental Brands.

26—30 SportMix Il Kibble ufficiale dei Night City Heat.

31—35 Fantasia di Frutta La più autentica macedonia finta del mondo.

36—40 Popcorn All’originale sapore di “burro”.

41—45 Popcorn al Caramello Se chiudi gli occhi sembra vero!

46—50 Bacon Cheddar Dumpburger Incredibilmente popolare!

51—55 Kiwi Il gusto dei tropici!

56—60 Formaggio Sì, è normale che sia fosforescente.

61—65 Limone e Zenzero Non serve spendere per avere la qualità!

66—70 Carne Aromatica Abbiamo detto che aveva odore… ma non di cosa.

71—75 Paprika Il Kibble più rosso di sempre!

76—80 Pizza all’Ananas Ha senso mettere ananas su una pizza in un sacchetto di Kibble?

81—85 Boost di Collagene Datti un boost.

86—90 Kibble XXL Quando vuoi mangiare del Kibble grande quanto una palla da golf.

91—95 Mistero Qual è il sapore? Noi non lo sappiamo e voi neppure!

96—100 Adobo Facciamo finta che sia davvero aromatizzato con aglio, aceto e sale.
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