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NON C'E POSTC COME CASA -

Questi edgerunner,
nofi come (yberd,
sono apparsi per

la prima volta nel

racconto Black Dog

di Mike Pondsmith,

che potete leggere

nel manuale base
di Cyberpunk RED.

Scoprite di pi su
Woodchipper e le
sue feste di quartiere

nelle pagine di
Black Chrome.

L'ultimo booster cadde, con il cyberocchio che
mandava scintille a causa della freccia che gli aveva
perforato il cranio.

“Bel colpo Zoral!” urld Kepler rinfoderando la
pistola. “Era l'ultimo. State tutti bene@ Rispondete!”

“Sono a posto, tesoro.” replicd Pneumo di vedetta
con il suo fucile.

“Idem.” rispose Lilayah da dietro una barricata.

“Ci siamo quasi tutti.” commentd Kepler. “A parte
2 . ion
Trace. Trace? Sei ancora con noié

Trace Santiago fece capolino dal suo riparo,
accanto a un buco fumante in un piccolo edificio.

“Il posto ha una bella struttura, solida. Robusto e
facile da riparare.” borbottd facendo scorrere le dita
lungo il bordo di un pilastro di plasticemento che usciva
dal muro malconcio.

“E sei tanto esperto perché...” chiese Kepler avvi-
cinandosi per assicurasi che stesse bene. Quando si
concentrava su un pensiero o una storia Trace aveva
I'abitudine d’ignorare le proprie ferite.

Trace la fissd e sorrise: “Ho fatto il muratore da
ragazzo. Aiutavo la famiglia.”

Kepler sorrise di rimando: “Ovvio. Come io racco-
glievo frutta con la mia.”

Si scambiarono un pugnetto. Erano cresciuti in clan
diversi alle estremita opposte del continente, ma erano
legati dalla loro cultura di nomadi.

“Ehil Zora! Lilayah!” urld Trace alzandosi. “Non
dicevate di aver bisogno di un nuovo posto2”

Prima di rispondere Zora controlld il bendaggio di
Damien. Il tecnico aveva bisogno di un check-up con il
suo bisturi, ma non avrebbe perso il braccio.

“Cosa? Vuoi che affittiamo un posto con un buco nel
muro2” chiese.

“Perché non quello” rispose Trace indicando il resto
dell’isolato. “O uno degli altri. Ce ne sono una dozzina
in questo isolato.”

Woodchipper, una fixer di Santo Domingo legata
agli Aldecaldo, aveva assoldato la squadra per occu-
parsi di un’infestazione di Iron Sight nel suo territorio.

Non era stato un lavoro difficile. A parte il braccio di
Damien, l'unico danno era stato un buco in uno dei
molti garage autoportanti della zona provocato da
una granata vagante.

“Ogni unitd ha due stanze: un garage spazioso e un
open space con bagno.” spiegd Trace “Pud diventare
stanza da letto, salotto, laboratorio, quel che volete.
Kepler e Pneumo possono parcheggiare il camion nel
garage e accamparsi, mentre tu e Lilayah usate l'altra
stanza come appartamento. Bella idea, vero2”

Lilayah guardd nel buco, cercando d’immaginare
le possibilita.

“Mi serve un posto.” rifletté la rocker “I miei vicini con-
tinuano a lasciarmi messaggi lamentandosi del rumore.
Se non me ne vado potrebbero passare alle bombe.”

“Immagino ci siano padroni di casa peggiori di una
nomade alta piv di due metri che organizza feste di
quartiere ogni mese.” rifletté Zoya.

“Ottimol” sorrise Trace “Chiamo Woodchipper per
d di 3 d 1
prendere accordi. Sara davvero preem!

Un Quartier Generale (QG) ¢ un luogo control-
lato da una squadra, la sua base operativa, il suo
ritrovo, il suo posto. E dove i Personaggi si ritrovano,

passano tempo insieme e pianificano la prossima
mossa. Man mano che completano i lavori, questo
spazio cresce con l'aggiunta di Migliorie per QG
e dei loro Potenziamenti. Ovviamente, occorre
difendere questo luogo per non perdere i benefici
associati. A Night City non si & mai davvero al sicuro.
Una squadra priva d'accesso al proprio QG non pud
sfruttare i benefici associati e, se non lo recupera
presto, rischia di perderli per sempre.

Non pagare l'affitto & un buon modo per
perdere I'accesso al QG.

Se il QG viene distrutto, la squadra deve ricomin-
ciare da capo e tutti i benefici associati sono persi.

Per costruire un Quartier Generale occorre, prima di
tutto, accumulare e spendere Punti Miglioramento del

Quartier Generale (PMQG).




GuApAGNARE PM peL QuarTier GeneraLE [PMQG)

Quando, al termine di una missione, la Squadra riceve
Punti Miglioramento dalla colonna Gruppo, ottiene
anche un pari ammontare di Punti Miglioramento del

Quartier Generale (PMQG).

Questi non sono assegnati a un Edgerunner, ma
vengono spesi per Migliorie e Potenziamenti del QG.

Esempio: il Mighty Mighty Trio, una squadra/band
ska, completa la sua prima missione. Il GM assegna 40
Punti Miglioramento a ogni Personaggio e 40 PMQG
alla Squadra nel suo insieme.

IL Tuo OG PERSONALE

Quando ha PMQG sufficienti a comprare almeno una
Miglioria da QG, una Squadra pud designare qual-
siasi luogo su cui abbia un minimo di controllo come
proprio Quartier Generale. Pud essere uno spazio
di proprietd, in affitto o fornito da un mecenate. Se
i Personaggi intendono viverci, devono comunque
pagare un Affitto (CPRED PAG. 378) in base alle
dimensioni e ai lussi del luogo.

Esempio: avendo ricevuto 40 PMQG, i membri
del Mighty Mighty Trio decidono di riunire i loro
risparmi per affittare un Trilocale. Inoltre spendono
i 40 PMQG per aggiungervi il Potenziamento
Autorimessa. L'alloggio, ribattezzato Mighty Mighty
Manor diventa il loro Quartier Generale.

MiGLiorie E PoTENZIAMENTI PER QG

Una Miglioria potenzia in qualche modo il Quartier
Generale, fornendo un bonus alla Squadra. Ognuna
pud essere acquistata solo una volta.

Ogni Miglioria pud ricevere un singolo
Potenziamento (a meno che sia indicato diversa-
mente). La spesa di PMQG deve sempre essere una
decisione collettiva, non di un singolo Giocatore.

MicLioriE PER QUARTIER GENERALE

E possibile acquistare le seguenti Migliorie e
Potenziamento per QG.

D AUTORIMESSA
Costo Miglioria: 40 PMQG

Un'Autorimessa include una Utilitaria di proprieta della
Squadra, che pud essere migliorata comprando e instal-
lando Upgrade per Veicoli, ma non venduta. Inoltre, non
pud beneficiare della Capacita di Ruolo dei Nomadi.

Se |'Utilitaria & Completamente Distrutta, questa
Miglioria (e il suo eventuale Potenziamento) & persa
e i punti investiti non vengono restituiti. Per ottenere un
altro veicolo occorre comprarla di nuovo.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento fornisce un bonus ai Nomadi: se tutti
i veicoli requisiti dalla scuderia di famiglia hanno PS
massimi e sono in condizioni di funzionare, un Nomade
pud spendere una settimana tra una Missione e l'altra
per modificare le scelte effettuate con la Capacita
Garage, sostituendo gli Upgrade o interi Veicoli con
altri della scuderia.

p Campo 0’ADDESTRAMENTO
Costo Miglioria: 40 PMQG

Avendo accesso a un Campo d’Addestramento, un
membro della Squadra pud passare una settimana
tra una Missione e |'altra a Fare Pratica con una delle
seguenti Abilita: Armi a Spalla, Armi da Mischia,
Armi Pesanti, Arti Marziali, Atletica, Elusione, Fuoco
Automatico, Pistole, Rissa o Tiro con I’Arco.

Fare Pratica con un’Abilita fornisce un bonus di +1 a
tutte le Prove relative finché la Squadra non riceve PM
dalla colonna Gruppo al termine della prossima mis-
sione o il Personaggio decide di Fare Pratica di nuovo.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Un Solitario che usi un Campo d’Addestramento
Potenziato pud Fare Pratica in due Abilita dalla lista
sopra insieme.
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CPRED indice il
manuale base di
Cyberpunk RED.




D INFERMERIA
Costo Miglioria: 40 PMQG

Avendo accesso a un’Infermeria, i membri della
Squadra guariscono come se il loro FIS fosse 2
punti piv alto. Inoltre, i Meditech che la utilizzano
ottengono un bonus di +2 alle Prove di Chirurgia,
Paramedico e Pronto Soccorso.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento permette a un Meditech di usare
Scienza (Chimica) per Fabbricare, Inventare e fare
Upgrade alle Droghe di Strada come se fosse un
Tecnico (CPRED PAG. 148). A questo scopo, il Meditech
& considerato avere un livello di Fabbricare, Inventare e
Upgrade pari a quello di Tecnologia Medica.

D LABORATORID
Costo Miglioria: 40 PMQG

Ogni volta che un Tecnico usa le Specializzazioni
Fabbricare, Inventare o Upgrade in Laboratorio, pud
dedicarsi contemporaneamente a un secondo progetto
che non richiede tempo aggiuntivo.

Esempio: Torch lavora per una settimana con Upgrade
per aggiungere uno Slot Accessori a un Lanciafiamme.
Dato che si trova nel Laboratorio del QG pud contem-
poraneamente usare Fabbricare per portare avanti la
costruzione di un’Utilitaria (oggetto Superlussuoso).

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento permette a un Tecnico di dedicarsi a
un terzo progetto contemporaneamente.

D LAVAGNA DELLE ProvE
Costo Miglioria: 40 PMQG

Avendo a disposizione una Lavagna delle Prove nel
corso di un’indagine, Media e Tutori dell’Ordine
ottengono un bonus di +2 alle Prove di Archivistica,
Composizione, Criminologia, Crittografia, Deduzione,
Falsificare, Fotografia e Istruzione.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento aumenta il bonus a +3 per i Tutori
dell’Ordine. Per i Media resta +2, ma il loro grado di
Credibilita aumenta di 1 per determinare |’Attendibi-

litd delle storie su cui hanno lavorato con |'aiuto della
Lavagna delle Prove.

NON C'E POSTC COME CASA - =

p Postazione o1 LAvoro
Costo Miglioria: 40 PMQG

Una Postazione di Lavoro rende pib efficiente uno dei
Membri della Squadra di un Corporativo (scelto quando
si acquista questa Miglioria). Questo PNG & conside-
rato a tutti gli effetti un Edgerunner, guadagna PM allo
stesso ritmo del Corporativo e una paga uguale agli altri
nelle missioni in cui partecipa. E il GM a decidere come
spende PM e denaro.

Un Membro della Squadra Potenziato & fedele al
proprio capo, non alla Corp, e lo segue in caso questi
cambi datore di lavoro. Se si perde accesso alla
Postazione di Lavoro, il PNG non ottiene ulteriori PM o
denaro, ma conserva quanto ricevuto fino a quel momento.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Con il Potenziamento, il Membro della Squadra
Potenziato non & pib soggetto al Tiro Lealta (CPRED
PAG. 154). Rimane sempre fedele al Corporativo, a
meno che questi non lo tradisca.

Se la Postazione di Lavoro viene distrutta o rimossaq,
la Squadra deve ricostruirla prima di poter spendere
PMQG in altre Migliorie e Potenziamenti. In caso
contrario, il Membro della Squadra Potenziato si sente
tradito e se ne va immediatamente.

» PRIGIONE
Costo Miglioria: 40 PMQG

Una Prigione & un locale insonorizzato in cui la
Squadra pud tenere prigioniero un singolo individuo.
Questi non pud scappare a meno che abbia FIS 13 o
superiore e sfondi una parete.

Tuttavia, qualcuno potrebbe venire a cercare il pri-
gioniero, per cui... attenzione.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento permette di rinchiudere fino a tre indivi-
duiin celle separate. Inoltre, i Tutori dell’Ordine ottengono
un bonus di +2 alle Prove d'Interrogatorio nei confronti di
chi ha passato almeno un giorno nella Prigione.
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» RipuzioNe pELL’AFFITTO
Costo Miglioria: 40 PMQG

La Riduzione dell’Affitto permette agli Edgerunner che
vivono nel QG di tirare il fiato. L'Affitto viene considerato
piU basso di una categoria sulla tabella delle Proprieta
(CPRED PAG. 378), saltando le righe “Fornito dalla
Corp”. Il costo di un Hotel a Capsule diventa 100 E$ al
mese. Questa Miglioria non pud essere applicata se il
QG non prevede un affitto mensile.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Con ogni Potenziamento, al QG si aggiunge un altro
letto (o stanza, con il permesso del GM). Cid permette di
alloggiare pid persone senza aumentare 'Affitto. E pos-
sibile acquistare questo Potenziamento pit volte, fino ad
avere un numero di letti pari al doppio di quelli iniziali.

Per esempio, un Container non pud avere piu di
due letti (un Potenziamento), mentre un Trilocale pud
arrivare a quattro (due Potenziamenti).

D SALA SERVER
Costo Miglioria: 40 PMQG

Il Quartier Generale ha un’Architettura di Rete. Usate
Sicurezza Domestica 2045 (CPRED PAG. 217) e
20.000 E$ per creare la miglior difesa possibile. Non
& possibile rimuovere o rivendere questi componenti in
un secondo momento, né conservare i fondi inutilizzati.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Il Potenziamento permette a un Netrunner di usare
Elettronica e Sicurezza per Fabbricare, Inventare e fare
Upgrade a Cyberdeck, Hardware e Programmi come se
fosse un Tecnico (CPRED PABG. 148). A questo scopo, il
Netrunner & considerato avere un livello di Fabbricare,
Inventare e Upgrade pari a quello d'Interfaccia.

P SaLotTo
Costo Miglioria: 40 PMQG

Durante un incontro di persona nel Salotto, un Fixer
ottiene un bonus di +2 alle Prove di Burocrazia,
Business, Conversazione, Corrompere, Persuasione
e Sensibilita.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Con il Potenziamento, Fixer e Media ottengono un
bonus di +2 a tutte le Prove effettuate durante gli incon-
tri di persona con chi, a discrezione del GM, rientra tra
i loro Contatti e Clienti (Fixer) o Accesso/Fonti (Media).

» SosTeeNo MoRALE
Costo Miglioria: 40 PMQG

Sostegno Morale include tutto cid che migliora il
benessere della Squadra e il comfort. Rappresenta
le modifiche al QG fatte per divertimento e non per
utilitarismo.

Questa categoria & abbastanza vasta da includere
ogni tipo di aggiunta ricreativa o decorativa, come
videogiochi, armadietti dei liquori, tavoli da ping-
pong o biliardo, sauna, home cinema, murales, campi
da basket, vasche da bagno e lampada vintage a
forma di gamba.

Tutto questo riduce lo stress e, di conseguenza, il
costo mensile dello Stile di Vita di tutti i membri della
Squadra cala di 50 ES.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Sostegno Morale pud ricevere fino a dieci
Potenziamenti, aggiungendo un nuovo bonus ogni
volta, come indicato nella tabella a PAG. 6.

» Stunio
Costo Miglioria: 40 PMQG

All'interno di uno Studio, un Rocker ottiene un bonus di +2
alle Prove di Belle Arti, Composizione, Fotografia, Musica
e Recitare.

Costo Potenziamento: 40 PMQG

Con il Potenziamento, i Rocker possono trascorrere
una settimana, tra una Missione e l'altra, a lavorare
su un progetto artistico, ottenendo un bonus di +2 alle
Prove di Belle Arti, Composizione, Fotografia, Musica e
Recitare necessarie a completarlo. In caso di fallimento,
é possibile riprovare, passando un‘altra settimana e
ottenendo un ulteriore bonus cumulativo di +2. Un
Rocker pud continuare cosi finché non completa il pro-
getto, lo abbandona od ottiene un Fallimento Critico

(chi & anche un Solitario non pud usare Recuperare da
un Disastro). In quest’ultimo caso, i bonus accumulati
svaniscono in una nube di frustrazione.




Vi siete mai chiesti come Silverhand abbia scritto
Chipping’ In2 O Eurodyne finito Second Conflict?
Duro lavoro e lunghe ore in studio. L'arte ha il potere
di cambiare il mondo, spesso in modi inattesi, e opere
leggendarie (VD 29) ci riescono sempre... ma non lo
saprete finché non ci proverete.

Il GM dovrebbe considerare le implicazioni sia nar-

NON C'E POSTC COME CASA - =

La rocker passa una settimana nello studio e ottiene un
bonus di +2 a queste Abilita, ma fallisce tutte e tre le
Prove (con 15, 18 e 21). Mette in pausa il progetto per
svolgere una Missione con la Squadra e poi torna per
un’altra settimana di registrazioni. Essendo la seconda
settimana il bonus aumenta a +4! Purtroppo fallisce
ancora (tira 16, 22 e 28). E cosi vicina, sente gid il
sapore del successo!

rative che regolistiche di tali progetti.
Forty si tuffa in una terza settimana, con un bonus di

Esempio: Forty vuole realizzare un pezzo bomba +6... matira 1 nella Prova di Musica (Canto). La Rocker |

per il suo prossimo album, il suo magnum opus. Il
GM stabilisce che deve superare tre Prove VD 29,
Composizione, Musica (Chitarra) e Musica (Canto).

geme di frustrazione: la sua musa interiore é crivellata
dalla disperazione. | bonus sono persi e tutto il lavoro
é da buttare. Forty deve ricominciare da capo.

» PoTENZIAMENTO A SosTEGND MORALE

Potenziamento Numero... Bonus

] All'inizio di ogni mese, ciascun membro della Squadra recupera 1d6/2 Umanitd, fino
al proprio valore massimo determinato dal cyberware.

2 | membri della Squadra guariscono come se il loro FIS fosse 2 punti pi alto. Questo
bonus & cumulativo con quello dell’Infermeria.

3 Tutti i Personaggi (inclusi i PNG Migliorati del Corporativo) aumentano la propria
FOR di 1. Questo & uno dei pochi modi per avere un PNG con Fortuna.

a All'inizio di ogni mese, ciascun membro della Squadra recupera 1d6 Umanitd, fino al
proprio valore massimo determinato dal cyberware. Cio rimpiazza il bonus del livello 1.
| Fixer della Squadra ottengono +2 alle Prove di Commercio per negoziare gli

5 aumenti di paga a testa. Gli altri Personaggi possono negoziare per un aumento del
20% come se avessero Operatore 5, ma senza alcun bonus alla Prova.

6 Quando cercano Lavoretti Part-Time (CPRED PAG. 381), i membri della Squadra
possono tirare due volte e scegliere il risultato che preferiscono.

7 Tutti i Personaggi (inclusi i PNG Migliorati del Corporativo) aumentano ulteriormente
la propria FOR di 1. Questo & uno dei pochi modi per avere un PNG con Fortuna.
Quando cercano Lavoretti Part-Time (CPRED PAG. 381), i membri della Squadra

8 possono tirare due volte e ottenere la paga per entrambi. Cid rimpiazza il bonus
del livello 6.

All'inizio di ogni mese, ciascun membro della Squadra tira 1dé due volte e recupera

9 Umanita pari al risultato pit alto, fino al proprio valore massimo determinato dal
cyberware. Cid rimpiazza il bonus del livello 4.

10 A Vostra Scelta: lavorate con il GM per creare un bonus unico basato sulle
necessita della vostra Squadra.
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Campi di nomadi, covi delle gang e uffici corporativi
sono ottimi esempi di Quartier Generali controllati da
gruppi di PNG. Di conseguenza sono un ottimo modo
per dimostrare il “peso” che un Personaggio Giocante
(in particolare Corporativi, Nomadi e Tutori dell’Or-
dine) ha all’interno di tale fazione.

Con il permesso del GM, un Edgerunner pud sfrut-
tare i bonus del Quartier Generale della fazione,
persino se la sua Squadra dovesse averne gia uno.

Di fronte a simili richieste, il GM deve valutare alcune
cose. Primo, la risorsa richiesta & accessibile all’'Edge-
runner? Secondo, & in buoni rapporti con la fazione?
Terzo, le azioni dell’Edgerunner sono a vantaggio
della fazione? Siete sempre liberi di rispondere: “No,
il tuo branco non ti presta un’auto per la gara.” oppure
“Il tuo capo vuole parlare di quella riunione che hai
avuto con ‘clienti esterni’ durante |'orario di lavoro.”

Gli Edgerunner non possono spendere PMQG per
potenziare il QG di una fazione di PNG. Le sue risorse
sono sempre decise dal GM.

Una Storia in Tre Atti

ATT0 1: RECLAMARE UN TERREND

Dopo alcune discussioni, i Cyberé decidono di tra-
sformare uno dei garage di Woodchipper nel loro
Quartier Generale.

All'inizio del mese, Zoya, Lilayah, Kepler e Pneumo si
dividono I'Affitto del Monolocale (1.500 E$ al mese).
Zoya e Lilayah dormono nella stanza principale, gl
altri due nel kombi di Kepler, che & al sicuro nel garage.

La Squadra spende 40 PMQG per ottenere la
Miglioria Autorimessa, rendendo questo il proprio QG
ufficiale. Questa Miglioria include un’Utilitaria gratuita,
perfetta per quando i Cyberé devono dividersi durante
una missione o qualcuno deve fare provviste a un
Ooasis. Non ci si pud aspettare che sia sempre Kepler
a guidarel!

» QG okl Cyeerb (Atro 1)

Garage autonomo con camera da letto e bagno,
equivalente a un Monolocale.

Affitto Mensile: 1.500 E$

Migliorie: Autorimessa

AtT0 2: RADDOPPIA IL DIVERTIMENTO

Alcune Missioni dopo, i Cyberé hanno un sacco di
PMQG, per cui Trace e Damien decidono di affittare
una delle unita adiacenti da Woodchipper. Damien si
trasferisce nel secondo garage, mentre Trace occupa
la camera da letto. || GM decide che, dato come si

sono divisi lo spazio, questa unita equivale a due
Monolocali (1.500 E$ al mese l'uno).

Inoltre, la Squadra decide che & tempo di comprare
altre tre Migliorie per il QG. Primo, spendono 40 PMQG
per ottenere una Riduzione dell’Affitto, abbassando il
costo mensile di ciascuna unitd a 1.000 E$. Poi nel
secondo box viene installato un Laboratorio per Damien,
dato che il suo lavoro di Tecnico aiuta tutto il gruppo.
Infine, su richiesta di Pneumo, viene aggiunta una Sala
Server. || Netrunner sghignazza mentre assembla I'Ar-
chitettura di Rete (collocata in fondo al locale dove sono
parcheggiati i veicoli) e il sistema di sicurezza.

» QG okl Cyeerb (AtTo 2)

Due garage autonomi con camera da letto e bagno,
equivalenti a tre Monolocali.

Affitto Mensile: 3.000 E$

Migliorie: Autorimessa, Laboratorio, Riduzione

dell’Affitto e Sala Server

AtTo lll: Ce N’E PER TuTTI

Dopo molte altre Missioni, i Cyberé si riuniscono.
Anche se tutti stanno beneficiando delle Migliorie
al Quartier Generale, alcuni sono pit avvantaggiati
di altri. Tutti hanno una richiesta. Per fortuna, con
240 PMQG in banca, tutti possono aggiungere una
Miglioria o Potenziamento.

* Kepler sceglie un Potenziamento per |'Autori-

messa, rendendo pit facile modificare il kombi per
Missioni specifiche.
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Avete il permesso di fotocopiare e stampare questa scheda tutte le volte che volete.

=
o

*  Pneumo fa lo stesso con la Sala Server. Sta gia sba-
vando all'idea di modificare cyberdeck e programmi.

* lilayah sceglie uno Studio. Avendo capito come
vanno le cose, il GM decide che tutto questo rap-
presenta il fatto che Woodchipper concede alla
Squadra l'uso gratuito (eccetto per i PMQG) di una
terza unita adiacente. Lo Studio occupa uno dei due
nuovi locali.

* Zora prende in considerazione un’Infermeria,
anche senza un Meditech il bonus alla guarigione
pud essere utile ma, alla fine, preferisce un Campo
d’Addestramento, che occupa la seconda stanza
della nuova unita.

*  Trace, da classico Media, usa il muro di fondo dello
Studio di Lilayah come Lavagna delle Prove, cosi da
migliorare le proprie Abilita e portare la sua car-
riera di giornalista investigativo al livello successivo.
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* Infine, Damien non fa alcun Potenziamento al
Laboratorio, ma sceglie un Sostegno Morale, sotto
forma di un giardinetto dietro il complesso. L'aggiunta
di verdure fresche dall’orto riduce il Costo della Vita
della Squadra di 50 E$ a testa al mese.

» 0G oel CyserB (ATt 3)

Tre garage autonomi, ciascuno con camera da letto e
bagno, equivalenti a tre Monolocali. La Squadra ha
ancora spazio per alcune Migliorie e un giardinetto
sul retro.

Affitto Mensile: 3.000 E$

Migliorie: Autorimessa (Potenziamento), Campo
d’Addestramento, Laboratorio, Lavagna delle Prove,
Riduzione dell’Affitto, Sala Server (Potenziamento),
Sostegno Morale e Studio

NOME

LUOGO

AFFITTO MENSILE

DESCRIZIONE

MIGLIORIE E POTENZIAMENTI

¢ Autorimessa

¢ Campo d’Addestramento
¢ Infermeria

¢ Laboratorio

¢ Lavagna delle Prove

¢ Postazione di Lavoro
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¢ Prigione

¢ Riduzione dell’Affitto
¢ Sala Server

¢ Salotto

¢ Sostegno Morale

¢ Studio
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Per molte Migliorie e Potenziamenti basta barrare la casella.

Per Riduzione dell’Affitto e Sostegno Morale, indicate il numero di Potenziamenti nella casella.




