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Come va, choomba? Sono Patrick Hamilton, meglio 
noto come il Re dello Stickball, ma puoi chiamarmi 
Ricky. I Piranhas possono vantarsi di avermi in squadra.

Ti presento i miei due più fedeli compagni: Bicipite 
Destro e Sinistro. Tutto naturale. Doping solo alle feste: 
Smash, Surge e sballo per tutto il weekend, baby. Yeah! 
Ma siamo qui per lo Stickball, lo sport della Strada. 
Apriti una lattina e parliamo.

Lo Stickball è una metafora della vita, choomba. 
È come la guerra: soldati onorevoli che combattono 
fianco a fianco; è violento; fa male. È come un micro-
coso… un microcosmo di quello che ci rende umani. 
È un gioco onorevole: ti guadagni ogni vittoria e ti 
meriti ogni sconfitta. Se non giochi potresti essere già 
morto. La vita è così: dura. Ecco perché ti serve una 
buona squadra con cui giocare, rende il dopo-partita 
ancora più bello. I Piranhas lo sanno e anche tutte 
le gang più dritte di Night City. Lo Stickball è tanto 
importante che lo usiamo per risolvere i nostri pro-
blemi, così evitiamo di usare i proiettili… ne riceviamo 
già abbastanza dal NCPD. Usiamo lo Stickball, come 
le antiche civiltà facevano con i loro giochi di guerra. 
Salva delle vite. Odio perdere gli amici o che l’anima 
della festa ci lasci le penne per una stronzata. Voglio 
solo giocare a Stickball.

Qualsiasi spazio abbastanza grande può diventare 
un campo. Basta disegnare tre cerchi con una bom-
boletta (uno per squadra e uno neutrale), ovunque ti 
piaccia. Meglio un posto grande, così da non favo-
rire il furto di palla rispetto al passaggio. Ricorda, il 
passaggio è l’anima dello Stickball. Poi segna le sei 
croci di partenza, piazza una palla elettrificata in ogni 
cerchio e un giocatore con un Bastone su ogni croce 
e sei pronto. Quando vuoi, dove vuoi, ma ricorda 
di caricare le armi con pallottole di gomma. Cazzo 
con giubbotti Laser Light e vernice fosforescente puoi 
giocare anche nella notte più buia di Night City. Ho 
giocato al chiuso, all’aperto, sotto la pioggia di sangue 
e sul sovrappasso del Metalstorm per risolvere alcune 
faide. Più fai festa più finisci nelle risse. Così è la vita e 
noi Piranhas ci sguazziamo in questo fiume di lacrime. 
Metti i piedi-pattino sulla croce e accendi quel bastone 
elettromagnetico. Inizia la partita.

TUTTO SULLO STICKBALL
a l l a b o t s t i c k b a l l a l l a b o u t

Stickball: due squadre di tre giocatori, armati di bastoni 
da lacrosse modificati da un Tecnico e di qualsiasi 
arma non-letale intendano usare, si affrontano per il 
possesso di tre palle elettrificate. L’obiettivo è riunirle 
tutte nel cerchio della propria squadra, usando ogni 
mezzo non-letale possibile.

Alcune gang di Night City (ma non tutte) e altri gruppi 
usano lo Stickball come mezzo per risolvere le faide 
senza sparatorie.

Preparare il Campo

Per giocare a Stickball, un arbitro neutrale (o gli sfidati 
se nessuno è disponibile) traccia tre cerchi per terra 
con la vernice fosforescente. Due vengono assegnati 
alle squadre e il terzo è definito neutrale e in ciascuno 
viene collocata una palla. Dopo di che, l’arbitro traccia 
sei X, che indicano le posizioni di partenza dei gioca-
tori. Auto bruciate, crepe nel cemento, muretti e altri 
ostacoli presenti sono considerati parte del campo e 
devono essere aggirati o scavalcati.

Giocare

Una volta iniziata, la partita continua finché una 
squadra non vince. Non ci sono limiti di tempo né 
regole, eccetto le seguenti:

•	 Niente veicoli a motore.

•	 Massimo tre giocatori per squadra. Non si 
possono rimpiazzare quelli feriti o messi fuori 
combattimento durante la partita.

•	 Gli esterni non possono interferire, eccetto per 
portare fuori dal campo i feriti e fornire cure 
mediche, ma il gioco non si ferma.

•	 Vietato l’uso di Munizioni di Gomma non 
regolamentari.

•	 Vietato tutto ciò che può causare Colpi Critici o 
ridurre il bersaglio a meno di 1 PF.

Le armi più popolari includono Microwaver, Paintball 
caricate ad acido, Pistole Pesanti con Munizioni in 
Gomma Regolamentari, Granate Fumogene, Storditori, 
Taser e, ovviamente, Bastoni da Stickball.
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Pattini a rotelle, skateboard e cyberware non-letale, 
in particolare i Piedi Pattino, sono sempre ammessi. Le 
armature sono una necessità, eccetto quando esplici-
tamente vietate.

Lo Stickball è considerato uno scontro e inizia con 
un tiro d’Iniziativa.

La partita finisce quando una squadra colloca le 
tre palle elettrificate nel proprio cerchio. Fino a quel 
momento è permesso sottrarle dall’area avversaria.

Azioni dello Stickball

Durante una partita è possibile compiere alcune Azioni 
speciali, in aggiunta a quelle normali (CPRED pag. 127).

 ▶ Raccogliere

Come Azione, che equivale a metà di un Attacco CF2, 
un Personaggio può raccogliere e bloccare magne-
ticamente una palla libera che si trova entro 2m (1 
quadretto), usando un Bastone. È possibile farlo anche 
a mano libera, ma si subisce una scarica elettrica da 
3d6 danni diretti ai PF. Se questo riduce il bersaglio a 
meno di 1 PF, lo lascia con 1 PF e Privo di Sensi. Chi 
inizia il proprio Turno stringendo in mano una palla 
subisce di nuovo questo danno.

 ▶ Marcare

Come Azione, che equivale a metà di un Attacco CF2, 
un Personaggio armato di Bastone può effettuare una 
Prova Contrapposta di Atletica contro un individuo 
entro 2m (1 quadretto). Se vince è considerato Marcare 
l’avversario e quando questi si muove il Personaggio 
può inseguirlo fino a una distanza pari al doppio 
della propria VEL in metri (ossia la propria VEL in qua-
dretti), restando sempre a 2m di distanza. Tuttavia, se 
l’avversario esegue un movimento che richiede una 
Prova, come un’Acrobazia con i roller, il Personaggio 
deve fare lo stesso, con il medesimo VD. Se fallisce, è 
costretto a fermarsi, cadendo eventualmente Prono, e 
non sta più Marcando nessuno.

 ▶ Passare/Tirare

Come Azione, che equivale a metà di un Attacco CF2, 
il Personaggio effettua una Prova di Atletica per passare 
la palla che ha in mano o trasporta con il Bastone a 
un altro giocatore, oppure lanciarla verso un punto del 
terreno. La tabella in cima alla pagina indica il VD, e la 
portata massima di un lancio a mano è 24m. Con un 
successo la palla arriva nel punto scelto o il ricevitore 
la afferra automaticamente (con il Bastone o una mano, 
vedere RACCOGLIERE per i pericoli relativi). Con un 
fallimento, il GM piazza la palla ovunque voglia entro 
l’intervallo di gittata. Essere Marcati impone -2 alla 
Prova d’Atletica per Passare/Tirare.

 ▶ Rubare Palla

Come Azione, un Personaggio dotato di Bastone può 
effettuare un attacco CF1 contro un bersaglio entro 
2m (1 quadretto), utilizzando qualsiasi arma a sua 
disposizione e l’Abilità associata, contrapposta a una 
Prova d’Atletica del bersaglio. Se colpisce, può usare 
il suo Bastone per sottrarre una delle palle che l’altro 
sta trasportando. Essere Marcati impone -2 alla Prova 
per Rubare Palla.

Per Rubare Palla senza il Bastone si usa l’Azione 
Lottare (CPRED pag. 177), ma attenzione alla scossa! 
Chi tocca la palla subisce 3d6 danni diretti ai PF. Se 
questo riduce il bersaglio a meno di 1 PF, lo lascia con 1 
PF e Privo di Sensi. Chi inizia il proprio Turno stringendo 
in mano una palla subisce di nuovo questo danno.

Creare e Complicare Sfide

Alcune gang e altri gruppi di Night City usano lo 
Stickball come un’alternativa alla violenza di strada, 
rischiando la propria reputazione, invece della pelle. 
Per i giocatori, quando un Faccia-a-Faccia (CPRED 
PAG. 194) diventa una partita, ogni atto di violenza 
contro gli avversari prima dell’inizio è segno di 
codardia, con tutte le relative conseguenze. Sia il vin-
citore che il perdente di un Faccia-a-Faccia possono 

Per maggiori 
dettagli su pattini e 
skateboard vedere il 
DLC Tutti in Sella.

“Che equivale a 
metà di un Attacco 
CF2” significa che 
quest’Azione può 
essere eseguita 
insieme a un’altra 
che equivale a 
metà di Attacco 
CF2, come sparare 
un singolo colpo 
con una Pistola 
Pesante.

 ▶ Tabella del Passaggio/Tiro

0-6m 7-12m 13-25m 26-50m 51-100m 101-200m 201-400m

16 15 15 17 20 22 25

CPRed indica il 
manuale base di 
Cyberpunk RED.
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chiedere una partita, quest’ultimo come alternativa al 
Fare Marcia Indietro e subendo il normale -2. In questi 
casi, tutti i membri di una squadra che perde, che rifiuta 
la sfida o non si presenta perdono 1 Reputazione. Se 
la partita viene interrotta (per esempio, dal NCPD) è 
possibile riprenderla in seguito.

Vincendo un Faccia-a-Faccia, o in risposta a una 
sfida, è possibile complicare le cose aggiungendo 
ulteriori condizioni. Se necessario, il GM può usare la 
tabella sottostante per determinare quali esse siano. I 
membri di una squadra che perde, che rifiuta la sfida 
o non si presenta perdono 2 Reputazione.

 ▶ Escalation nello Stickball

1d10 Condizioni Aggiuntive

1 Giochiamo senza armature.

2 Non potete batterci sul nostro terreno.

3 Giochiamo in una zona interdetta. 

4 Potete avere un giocatore in più.

5 Perché non la rendiamo interessante. 100 eddie.

6
Possiamo battervi con una mano legata dietro 
la schiena.

7 Mandiamo la partita in streaming sul Data Pool.

8 I tuoi tre migliori contro i miei tre migliori.

9
Metti in gioco un simbolo della tua gang. Il 
vincitore se lo tiene come trofeo.

10 I perdenti devono radersi testa e corpo.

EQUIPAGGIAMENTO DA STICKBALL
s t i c k b a l l g e a r s t i c k b a l l g e a r

 ▶ Munizioni in Gomma Regolamentari

Costo: 10 E$ (Economico) ogni 10

Tipi Disponibili: Frecce, Pallottole, Slug

Munizioni in Gomma modificate da un Tecnico per le 
partite di Stickball.

TecUp. Queste Munizioni non possono causare Colpi 
Critici. Se il danno inflitto porta il bersaglio a meno 
di 0 PF, rimane invece con 1 PF e cade Privo di Sensi.

 ▶ Bastone da Stickball

Cost: 100 E$ (Premium)

Un bastone da lacrosse completamente in metallo, a 
cui un Tecnico ha aggiunto un potente elettromagnete.

Quest’Arma da Mischia Leggera a Una Mano è stata 
modificata da un Tecnico e non può essere occultata. 
Non può causare Colpi Critici e se il danno inflitto 
porta il bersaglio a meno di 0 PF, rimane invece con 
1 PF e cade Privo di Sensi. Durante una partita il suo 
danno aumenta di 1d6 per ogni palla elettrificata che 
trasporta (massimo 3d6). Pur essendo un’Arma da 
Mischia, è incompatibile con Veleno, Biotossina e altre 
sostanze simili.

UNA STORIA D’AMORE E STICKBALL
a s t i c k b a l l l o v e s t o r y

Eravamo in questo parcheggio abbandonato nella 
Vecchia Zona di Combattimento. Sottoterra, con un’a-
custica pazzesca, abbastanza arieggiato e ancora con-
nesso alla rete idrica. Era un posto da sballo, per cui ci 
facevamo le nostre meglio feste. Quella sera, c’era tutta 
la banda, per giocare a Stickball e farsi fuori la scorta 
di Piranha Smash. Alcuni dei pesci più nerd stavano 
facendo un torneo di Digital Gladiator con i vecchi 
Agent che avevano ritrovato. La gente perde sempre 
l’Agent alle feste dei Piranha e cos’altro dovevamo farci?

Comunque, la serata andava avanti così da un po’, 
finché quelli che non erano fatti di Surge, come me, e 
alcuni pesci vecchi iniziarono a spaccare. Ha senso. 
Era domenica e la sera prima avevamo scassato il 

Lo Stickball insegna ai Lo Stickball insegna ai 
bambini la bambini la violenzaviolenza e li  e li 

avvicina ai avvicina ai criminalicriminali ..
Dobbiamo chiudere subito  Dobbiamo chiudere subito  

la squadra di lacrosse della la squadra di lacrosse della 
nostra scuola, come è ben nostra scuola, come è ben 
noto quella è la noto quella è la porta porta 

d’ingressod’ingresso per lo Stickball! per lo Stickball!
— Dawn Davis — Dawn Davis 
Madre Preoccupata
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Metalstorm. Stavo tornando dal bagno, quando notai un tipo che scavava tra gli Agent. Pensai fosse uno dei 
pivelli, ma mi accorsi che non era così, per cui lo acchiappai per la collottola e lo trascinai nella fossa dei cuscini, 
per chiedergli una spiegazione.

Disse di chiamarsi Joe, un Anderson, una gang di cui avevo sentito parlare. Venne fuori che eravamo vicini di 
casa. Stavano tenendo un Mercato Notturno nel garage accanto, ma nessuno ne sapeva niente, isolato da tutto 
quel cemento e dalle macerie.

Come faccio con tutti quelli che si imbucano alle nostre feste, gli dissi che i Piranhas dividono il mondo in due: 
Amici e Cibo. Scelse Amici, per cui gli aprii una lattina e ci mettemmo a parlare.

Venne fuori che avevamo molto in comune. Ai tempi, anch’io ero in una YoGang, prima di entrare in una vera. 
La sua stava tentando il colpo grosso, una cosa rara e da rispettare. Continuava a parlare di Molly e pensai 
che volesse far festa… se capite cosa intendo. Mi sbagliavo. Era il capo della sua gang: Molly Anderson. Non 
ne avevo idea, ma eravamo destinati a innamorarci. Roba da vero colpo di fulmine, tipo Romeo e Giulietta. 
Comunque, Joe e io eravamo davvero ubriachi e non ricordo altro.

Al mattino, Molly venne a riprenderselo e sentii una scintilla. Chiesi se volesse venire alla festa di lunedì con me 
e accettò! Stiamo insieme da allora ed è la relazione più lunga che ho mai avuto. Al loro Mercato Notturno della 
settimana prossima celebriamo il nostro primo mese e non sono mai stato tanto eccitato in tutta la mia cazzo di vita.

La gang dei 
Piranhas è 
formata da molte 
altre più piccole, 
dette “banchi”.

Per maggiori 
informazioni su 
Digital Gladiator, 
Molly Anderson e 
la sua gang vedere 
Black Chrome.

Per maggiori 
informazioni sul 
Piranha Smash 
vedere il DLC  
Black Chrome+.
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