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QUANDO LA TUA ROBA St ROMPE —

L.e RecoLe OpzionaLl
sono Dpzionarl

La regola d’oro & sempre
valida: se una regola non
é divertente, eliminala o
cambiala. Vi stiamo for-
nendo regole aggiuntive
per dare pit profondita
alle vostre partite, ma se
pensate che siano pid un
ostacolo che altro, non
usatele. Oppure potreste
volerle impiegare solo
occasionalmente, quando
pensate che possano
rendere Cyberpunk
RED piu interessante, o
solo per alcuni oggetti
particolari, invece che
per tutto l’inventario
degli Edgerunner. Il
punto é che queste regole
vogliono essere un modo
per migliorare le vostre
sessioni. Applicatele
solo in modo da ottenere
tale risultato.

“Benvenuto! Mi chiamano Torch e se sei
qui alla Torch’s Total Repairs vuol dire che
hai bisogno di sistemare qualcosa, giusto
choomba? Agent scassato, eh? Una volta lo
avresti sostituito con uno nuovo, ma di questi
tempi... Chissa quando riusciresti a frovarne
uno in vendita che valga il suo prezzo.
Meglio continuare con quello vecchio.

Gid, sembra che tu me lo abbia portato
giusto in tempo. Ho la maggior parte dei
ricambi. |l resto lo posso stampare con il
minifabbricatore.

Come ti sta girando in questo periodo2 Mi
chiedi come va? Lascia che te lo dicq, la vita
di tecnico & una continua sorpresa. leri, sono
passato al From the Ashes per sistemare la
loro rete, altrimenti i medici non saprebbero
chi ha bisogno di cosa! Una settimana fa,
quelli della 6a Strada mi hanno trascinato
al loro quartier generale per sistemare dei
lanciamissili. Alcuni mesi fa, una Corpo chia-
mata Wail mi ha assunto per armeggiare
con dei visori braindance per una prigione
privata sperimentale... Il mio lavoro le &
piaciuto cosi tanto che mi ha offerto un con-
tratto come tecnico a chiamata. La paga era
decente, ma ho ambizioni pit grandi che non
essere la scimmietta riparatrice di una Corpo.
Voglio espandermi, aprire la mia Neocorp
con franchise in tutto il continente.

Ecco. Fatto. Devi solo aspettare che la
colla asciughi. Sai che le Corp voglio tornare
ai brutti vecchi tempi dell'obsolescenza pro-
grammata? Convincere le masse che la roba
rotta & irrecuperabile e I'unica cosa da fare &
gettarla e ricomprarla. | Tecnici come me fini-
rebbero sul lastrico. Finché non sistemeranno
le linee di rifornimento, queste stronzate non
prenderanno piede. Non c¢’é modo di sapere
quando un altro carico di collegamenti neurali
o frullatori arriverd in porto, invece d'essere
rubato dai pirati o fatto saltare da mine
subacquee controllate da una IA.

Cid significa che la persona pit impor-
tante della cittd & chi riesce a convincere la
roba rotta a funzionare di nuovo...

... e per il momento sono io.

Inserire regole per la manutenzione e la
rottura dell’equipaggiamento aggiungere
un livello di verosimiglianza a Cyberpunk
RED. L'equipaggiamento top di gamma
vale davvero qualcosa se non si riesce a
tenerlo in funzione? E davvero possibile
prendersi un razzo perforante in faccia
senza che nulla si rompa... a parte le ossa
di un Edgerunner?

Qui troverete alcune regole opzionali
per aivtare la vostra Squadra a speri-
mentare la vera routine quotidiana degli
Edgerunner degli Anni Rossi. Allacciate le
cinture e preparatevi ad armeggiare!

In precedenza abbiamo introdotto due
Condizioni per l'equipaggiamento:

Distrutto: Un oggetto rotto, che non pud
essere utilizzato finché non viene ripa-
rato con I’Abilitd Tecnica appropriata
(CPRED PAG. 140).

Completamente Distrutto: Un oggetto
totalmente a pezzi e non riparabile.

Adesso ne aggiungiamo una terza:
Danneggiato. Un oggetto in tale
Condizione & utilizzabile ma rischia di subire
un malfunzionamento (PAG. B). Un oggetto
risulta Danneggiato a discrezione del GM,
che sia a causa dell'incuria, di un uso impro-
prio o di altre circostanze dannose.

Il fatto che un oggetto sia Danneggiato
non & sempre evidente, cosa che Fixer e
negozianti loschi sfruttano per vendere
spazzatura, pur sostenendo che sia per-
fettamente funzionante.

Accorgersi che un oggetto & Danneggiato
richiede un esame accurato per un minuto
(20 Round) con una Prova di un’Abilita
Tecnica appropriata VD 13. Se volete
rendere le cose pit divertenti, pud anche
essere una Prova Contrapposta tra I'Abilita
Tecnica dell’'osservatore e il Falsificare del
choomba che ha messo in vendita |'oggetto.




— QUANDO LA TUA ROBA Si ROMPE

Quanto VALE uN OceeTTo DANNEGGIATO?

Se il compratore sa che l'oggetto &
Danneggiato, il suo valore cala di una cate-
goria di prezzo sotto il normale. Per esempio,
un Fucile d’Assalto Danneggiato viene
venduto per 100 E$ (Premium), invece che
500 E$ (Oneroso). | Fixer con Operatore 4 o
superiore notano automaticamente le merci
danneggiate, a meno che siano contraffatte,
di solito con I'Abilita Falsificare. Pochi Fixer
degni di tale nome comprerebbero mai
oggetti Danneggiati con un normale valore
di 20 E$ (Comune) o meno.

Alcuni Fixer, perd, acquistano oggetti
Distrutti per due categorie di prezzo
in meno del normale. Per esempio, si
potrebbe comprare un Fucile d’Assalto
Distrutto per 50 E$ (Costoso) invece di
500 E$ (Oneroso). Quasi nessuno compra
oggetti Completamente Distrutti.

Tutto questo & vero anche per i Tecnici
che usano la capacita Creatore. Da
un Fucile d’Assalto Danneggiato si
possono ottenere parti per un valore
di 100 E$ (Premium), da uno Distrutto
50 E$ (Costoso). Tuttavia, gli oggetti
Completamente Distrutti non valgono nullag,
neppure come ricambi.

Ero Li. l0 E UNA BOZZINA
DI AMICI DEL PoLLO. Dopici
ARMI PUNTATE CONTRO DI
ME. NESSUN PROBLEMA,
PENSO! LA miA METAL
GEAR PUD SOPPORTARE D1
TUTTO! MA C’ERANO DELLE
MICROERRATTURE
NELLE PIASTRE. SOND
FORTUANTO AD
ESSERNE UscITO vivo!!

— CooPER
SOLITARIO DI VENTURA

Il fatto che un Fixer o negoziante venda
equipaggiamento Danneggiato o Distrutto
dipende dal GM. Molti non lo fanno per
proteggere la propria reputazione. Altri
sono pronti a farlo, tanto apertamente e a
prezzi piv bassi quanto truffando il cliente.
Un GM astuto pud sfruttare tutto questo
per rendere le visite al Mercato Notturno
piU interessanti o per aggiungere un po’ di
varieta al bottino e ai recuperi (VEDERE IL
DLC RECUPERI A NIGHT CITY).

W

Sicuramente vorrete prendervi cura dei
vostri giocattoli, ma come fare?

Semplice, basta seguire uno Stile di Vita
che copra un valore di equipaggiamento
pari o superiore a quello di un oggetto
e la manutenzione & considerata parte
della normale routine, senza bisogno di
dedicarvi Prove o tempo. Per ogni oggetto
che superail valore indicato (PAG. 5), una
volta al mese & necessario effettuare un
Prova d’Abilita appropriata. In caso di fal-
limento, a metd del lavoro ci si rende conto
di aver fatto un casino e di dover rico-
minciare da capo. Se un oggetto include
diverse componenti, come un‘arma con
vari accessori o un veicolo con migliorie,
ognuna viene gestita separatamente. Un
Edgerunner non pud sfruttare il proprio
Stile di Vita per far manutenzione all’e-
quipaggiamento altrui, ma chiunque pud
effettuare la Prova d’Abilita, non occorre
che sia il proprietario. Gli oggetti che si
riparano da soli o servono a ripararne altri
non possono effettuare da soli la propria
manutenzione.

Una corretta manutenzione rimuove la
Condizione Danneggiato. Un oggetto
negletto non riceve automaticamente tale
penalitd, ma il GM pud applicarla ogni
volta che lo ritiene appropriato.

La manutenzione non ha alcun costo
al di l& di quello dello Stile di Vita o del

tempo necessario.

Giocator Suspowl

Si, in base a queste regole
un Solitario squattrinato
potrebbe “lasciare” il
suo Tsunami Arms Helix
a un ricco Corporativo e
“farselo prestare” per un
mese, cosi da non dover
spendere tempo o denaro
per la manutenzione.
Sta al GM decidere se
accettare simili trucchi al
proprio tavolo.
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ARMATURE CON
Aixre Funzion

Alcune armature hanno
altre funzioni oltre a
prevenire i danni. Per
esempio, una giacca
corazzata potrebbe
illuminarsi, fornendo
un bonus alla Prove di
Guardaroba e Stile.
Quando queste arma-
ture sono ridotte a O PA,
le altre funzioni restano
disponibili, a meno che
il GM decida che sono
Danneggiate (rischiando
potenziali malfunziona-
menti) o Distrutte.

O66ETTI
Muini-Tiro

Un oggetto puo rica-
dere sotto piu tipologie
di equipaggiamento,
come |‘armatura lumi-
nosa descritta sopra.

In caso di un malfun-
zionamento, il GM deve
scegliere e applicare
la tabella che ha piv
senso in quel preciso
momento.

Non tirate su pid
tabelle. E da stronzil

RuoLl E MANUTENZIONE

Alcuni Ruoli sono avvantaggiati nell’effet-
tuare la manutenzione di determinati oggetti.

* Lo Stile di Vita dei Tecnici & considerato
un livello piv alto ai fini della manuten-
zione di tutto il loro equipaggiamento.

* Lo Stile di Vita di Tutori dell’Ordine e
Solitari & considerato un livello piv alto
per la manutenzione di armi e armature.

* Lo Stile di Vita dei Netrunner ¢ con-
siderato un livello piv alto per la manu-
tenzione di cyberdeck, tute bodyweight
e visori virtuality.

* Lo Stile di Vita dei Media & considerato
un livello piv alto per la manutenzione
di telecamere, microfoni e altro equi-
paggiamento da ripresa e produzione.

* Lo Stile di Vita dei Rocker & conside-
rato un livello pib alto per la manuten-
zione di strumenti musicali, microfoni,
amplificatori e altro equipaggiamento
per le esibizioni.

* | Corporativi non devono occuparsi
dell’equipaggiamento assegnato alla
squadra dal loro datore di lavoro.

* | Meditech non devono occuparsi
dell’equipaggiamento ricevuto grazie
alla loro Capacita di Ruolo, come le
criopompe.

* | Nomadi non devono occuparsi di
veicoli e migliorie ottenuti grazie alla
loro Capacita di Ruolo.

EsemMpio oI MANUTENZIONE

All’inizio del mese, Stinger paga 100 E$
per uno Stile di Vita Kibble. La sua Pistola
Molto Pesante e la Corazza Leggera
ricevono manutenzione automatica come
parte delle spese, ma il suo prezioso
Cyberbraccio e il Collegamento Neurale
no. Se non si prende del tempo per occu-

parsene (o far fare da altri la manuten-
zione), rischiano di Danneggiarsi.

Per fortuna, & amica di un Tecnico chia-
mato Mason Dorado, che & disposto a dedi-
carle un po’ di tempo in cambio di una tazza
di KoffPop. Stinger fa visita al suo laboratorio
con il KoffPop caldo e passa alcune ore a
lasciarsi esaminare, lubrificare, controllare
e calibrare. Dorado ha fortuna e supera
entrambe le Prove di Cybertecnologia e assi-
cura a Stinger che, per un mese, non dovra
preoccuparsi di eventuali malfunzionamenti
del suo cyberware... almeno non dovuti alla
carenza di manutenzione.

PF, PS £ PA

Oggetti con Punti Ferita (PF), Punti
Struttura (PS) o Potere d’Arresto (PA) infe-
riori al proprio massimo non sono auto-

maticamente Danneggiati, né ripristinare
i punti mancanti & considerato parte della
manutenzione regolare.

Rimpiazzare un semiasse spezzato
non equivale a sottoporre un’auto a una
revisione, ma entrambi possono essere
effettuati presso la stessa officina.

P ABILITA DI MANUTENZIONE

Tipo di Oggetto  Abilita

T logi li
Aeromobili ecne og{cf degli
Aeromobili

Armatura Tecnologia di Base
Tecnologia
Armi
delle Armi
Elettronica e
Cyberdeck .
Sicurezza
Cyberware Cybertecnologia
Dispositivi Elettronica e
Elettronici Sicurezza
. Elettronica e
Droni

Sicurezza

Equip. Generico | Tecnologia di Base
Tecnologie delle

Imbarcazioni o
Imbarcazioni

L . | Tecnologia dei
Veicoli Terrestri Lo 9 .
Veicoli Terrestri




P MANUTENZIONE BASE

Stile di Vita per la

Valore dell’Oggetto Manutenzione Auto- VD Manutenzione Tempo di Manutenzione
matica

0+ E$ (Equipaggiamento) ) -
Kibbl 13 30 t

0+ ES$ (Droni / Veicoli) oee minet

500+ E$ (Equipaggiamento)

P k Scadent 15 1
20.000+ E$ (Droni / Veicoli) repak scadente ord
1.000+ E$ (Equipaggiamento) . .

P k di Qualite 17 3
50.000+ E$ (Droni / Veicoli) repak a Hdia ore
5.000+ E$ (Equipaggiamento) Cibo F 1 ! ai
100.000+ E$ (Droni / Veicoli) Do Tresco e

Occuparsi dell’equipaggiamento che si rompe fa parte
della vita quotidiana, anche quando sei un bravo
choombatta che tiene il proprio kit in perfetto ordine.
Ecco una lista di situazioni in cui anche un oggetto
in perfetto stato pud venire Danneggiato. Cid non &
mai automatico. Questa Condizione viene applicata
a discrezione del GM e dovrebbe essere usata per
migliorare |'esperienza di gioco e far provare davvero
la sensazione di vivere al Limite, non & un sistema per
punire i Giocatoril

D CARENZA DI MANUTENZIONE

Se un oggetto non riceve una manutenzione adeguata,
il GM pud applicarvi la condizione Danneggiato.

Esempio: in gioco sono passati tre mesi da quanto
Stinger ha portato dal meccanico il suo Diego Motors
Range Trike, ma continua a usarlo regolarmente nelle

Badlands. Il GM decide che i filtri del veicolo sono

stracolmi di polvere e, di conseguenza, & Danneggiato.

P ConpizioNi AMBIENTALI

Se il clima e le condizioni ambientali sono tanto
pessimi da far del male a una persona, & probabile
che possano anche Danneggiare |'equipaggiamento.
Ogni volta che clima o effetti ambientali influenzano un
Personaggio, il GM pud decide che colpiscono anche
il suo equipaggiamento.

p Danno Eccessivo

Un attacco che causi 20 o pit danni (dopo aver appli-
cato |'armatura) pud Danneggiare cyberware, oggetti
indossati o un veicolo, persino se non causa Ferite
Critiche. Inoltre, il GM pud applicare tale condizione a
un oggetto con O PF, PS o PA che subisca ulteriori colpi.

P ELETTRICITA

Venire colpiti da una scarica elettrica (CPRED PAG. 180)
pud Danneggiare i circuiti di gran parte dell'equipag-
giamento usato a Night City. Cid non include gli effetti
di armi come granate EMP o Microwaver.

» FeriTe CRITICHE

Se un maglio pud romperti quel braccio cromato,
¢ probabile che il cyberdeck integrato sia messo
altrettanto male. Se vieni colpito in testa mentre stai
indossando degli Occhiali Intelligenti & facile che le
lenti risultino incrinate. A discrezione del GM, una
Ferita Critica pud Danneggiare un oggetto indossato
o conservato nella parte del corpo corrispondente.

» Fuoco e Raoiazioni

Fuoco e alti livelli di radiazioni riducono la longevita
di molte cose, inclusi di oggetti. Un Personaggio che
passa due o pit Round esposto a fiamme o radia-
zioni (CPRED PAG. 180) si ritroverda con parte del
suo equipaggiamento Danneggiato. Pensateci la
prossima volta che dovrete decidere tra sparare e
buttarvi in copertura.

QUANDO LA TUA ROBA Si ROMPE

CPRED indica il
manuale base di
Cyberpunk RED.




P VeLeni/DrocHE

Le sostanze non adatte al consumo umano fanno spesso
molto male all’organismo e, a discrezione del GM,
molteplici dosi di tossine o |'uso prolungato di droghe
possono alterare la biochimica di un Personaggio al
punto da Danneggiare il suo cyberware.

Quindi, cosa significa che un oggetto & Danneggiato?
Perché dovrei usare uno shotgun perfettamente fun-
zionante invece di uno Danneggiato? Il motivo sono i
malfunzionamenti, un nuovo modo in cui l'equipaggia-
mento pud tradirvi. Molti non sono fatali, ma rendono
la vita molto pib dura a chi decide di risparmiare
qualche eddie. Ogni malfunzionamento dura per il
tempo indicato nella descrizione, dopodiché l'oggetto
torna a funzionare normalmente.

Questa sezione include molti esempi di malfunziona-
menti, ma sono solo linee guida. Quando il GM decide
che un oggetto ne subisce uno si pud tirare sulla tabella
corrispondente o improvvisare.

GM, se volete alzare la tensione, vi raccomandiamo
di far si che I'equipaggiamento Danneggiato faccia
le bizze nei momenti pit drammatici e memorabili.
Chi, invece, preferisce una regola pit chiara pud far si
che un malfunzionamento si verifichi ogni volta che il
Giocatore oftiene un 1 naturale mentre sta impiegando
un oggetto Danneggiato.

P MALFUNZIONAMENTI DELL’ARMATURA

1d6 Malfunzionamento

perde 2 PA in pi.

Le fibre si allentano o le piastre sono deboli. Per un giorno, ogni volta che viene ablata, I'armatura perde 1 PA in pib.

2 Le cinghie sono usurate. Per un giorno, se il Personaggio subisce una Ferita Critica, I'armatura che copre quella parte del corpo si stacca.

3 Strappi o crepe riducono la resistenza dell’armatura all’energia cinetica. Per un giorno, ogni volta che viene colpito da un attacco, il
Personaggio subisce 1 danno diretto ai PF e I'armatura viene ablata di 1, persino se il danno non supera i PA.

4 Il bilanciamento dell'armatura é shagliato. Per un gioro, la penalita dell'armatura aumenta di 1, anche se normalmente & 0.

5 L'armatura si sposta, lasciando alcune aree scoperte. Per un minuto, il Personaggio dimezza i PA dell'armatura quando viene colpito da armi
da fuoco ed esplosivi.

6 Un impercettibile difetto rende I'armatura molto vulnerabile ai colpi fortunati. Per un giorno, ogni volta che viene ablata, I'armatura

QUANDO LA TUA ROBA St ROMBRE —

La manutenzione elimina anche ogni malfunzio-
namento presente. Un Tecnico con la specialita
Esperienza sul Campo pud usare un’azione improvvi-
sare un rappezzo temporaneo effettuando una Prova
appropriata con il normale VD dell'oggetto (PAB. 5).

Con un successo, |'oggetto torna a funzionare nor-
malmente per dieci minuti moltiplicati per il grado di
Esperienza sul Campo del Tecnico. Dopo di che, il
rappezzo salta e il malfunzionamento ritorna.

EsemMPIO DI MALFUNZIONAMENTO

Diciamo che Stinger non sia andata da Dorado a
far controllare il suo cromo per un mese. Dopo due
sessioni di scontri, il GM decide che il cyberbraccio
ha subito abbastanza colpi da risultare Danneggiato.

In questo momento, Stinger sta negoziando una paga
migliore con Hornet, il Fixer che ha dato alla Squadra
I'vltimo lavoro. Hanno davvero bisogno di soldi!

I GM decide che é il momento migliore per un glitch
al cyberbraccio Danneggiato e tira 2 sulla Tabella
dei Malfunzionamenti dei Cyberarti. L'arto cromato
di Stinger inizia a gesticolare seguendo il suo incon-
scio, lasciando intuire quanto questi Edgerunner siano
disperati e imponendo alla nostra amica una penalita
di -2 alle Prove Sociali per il resto della conversazione.
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P MAaLFuNzIONAMENTI DEI CYBERDECK

1d6 Malfunzionamento

I Il deck interpreta le informazioni in modo errato. Il GM sceglie un programma che, normalmente, fornisce bonus a una Prova d'Interfaccia. La
prossima volta che viene usato impone invece una penalitd pari al suo bonus.

2 Un circuito usurato causa un feedback. La prima volta che il Netrunner si scollega, il deck emeite scinfille e un programma a caso viene Distrutto.

3 Un sovraccarico causa un bug in un programma. Il GM sceglie a caso un Black ICE caricato nel deck. Per un Round dopo essere stato attivato, la subroutine
di puntamento fa si che attacchi il Netrunner invece del nemico. Se non ci sono Black ICE, un programma scelto a caso smette di funzionare per un minuto.

a La porta del Connettore dInterfaccia si allenta. La prossima volta che subisce danni in un'Architettura di Rete (che vengano ridotti o no), il
Netrunner deve superare una Prova di Eletironica e Sicurezza VD 15 per non essere Scollegato a forza.

5 Un sensore difettoso registra un errore inesistente. Al prossimo Collegamento con un’Architettura di Rete, il cyberdeck inizia a emettere un
forte bip e continua per un minuto, a meno d'essere Distrutto.

6 Quando lo hai ottimizzato 'vltima volta? Per un minuto dopo essersi Collegato a un'Architettura di Rete, il Netrunner ha un’Azione NET in meno
del normale (minimo un'Azione). Se il problema persiste meglio Scollegarsi e Collegarsi di nuovo.

P MaLFuNzioNAMENTI DEL CYBERWARE [CYBERARTI E BoRGWARE CoORRELATO)

1d6 Malfunzionamento

] Deterioramento dei circuiti. Una delle opzioni del cyberarto si disattiva e non pud essere usata per un minuto. Se era gic esposta (come un’Arma
Popup) non pud essere riposta per un minuto.

2 Eccesso di sintonia con il cervello. Il cyberarto sviluppa un tic, che rivela le intenzioni del Personaggio. Per un minuto subisce una penalita di -2
alla Prove Sociali.

3 Glitch nel processore che controlla i movimenti. Il Personaggio effettua una Prova di Concentrazione VD 15 per non lasciare cadere cio che
impugna (se il glitch & a un cyberbraccio) o cadere Prono (se & a una cybergamba).

a Microfratture nelle fibre myomeriche. Lo siress pud aggravare la lesione. Per un‘ora, se il Personaggio oftiene un Successo Crifico (10 naturale)
in una Prova d'Abilitd che coinvolge il cyberarto, subisce la Ferita Critica Strappo Muscolare.

5 Il motivatore inerziale imprime troppa forza a un movimento. Il Personaggio colpisce il bersaglio piv vicino. Risolvere I'incidente come un
attacco di Rissa.

6 Blocco parziale delle articolazioni. Per un minuto, un cyberbraccio non puo lasciar cadere o raccogliere nulla, mentre una cybergamba riduce la
VEL di 1 (minimo 1).

» MaLrunzioNAMENTI DEL CyBerwARE [CyBerupiTo, CyBEROTTICHE E BORGWARE CORRELATO)

1d6 Malfunzionamento

I Dati spazzatura riempiono il campo visivo o i processori audio. La cosa confinua per un minuto o finché il Personaggio non usa un’azione per
pulire la memoria. Finché restano, i dati impongono una penalitd di -1 alle Prove basate sulla vista (cyberocchi) o 'vdito (cyberudito).

2 Le percezioni visive o uditive sono distorte. Per un minuto, il Personaggio subisce una penalitd di -1 alle prove legate alla percezione
prospettica (cyberocchi) o all'equilibrio (cyberudito).

3 Il livello di definizione cala o aumenta. Per un‘ora, il Personaggio vede in bianco o nero o in monocromo (cyberocchi), oppure sente un sente un
confinuo fischio (cyberudito). Interpretate di conseguenza.

a Usura di un circuito. Per un‘ora i cyberocchi o il sistema cyberudito si rifiutano di collegarsi via wireless con dispositivi diversi dalle opzioni
installate. Cio include Agent, Alveoli, tracciatori e aliri dispositivi elettronici.

5 Un’opzione si accende a caso e non pué essere spenta per un Round. L'improvviso cambio di prospettiva oftunde i sensi, imponendo una
penalita di -2 alle Prove hasate su vista (cyberocchio) o udito (cyberudito).

6 I cyberocchi o il sistema cyberudito non elaborano le caratteristiche distintive delle alire persone. Per un‘ora, il Personaggio non riesce
piv a identificare gli altri in base al volto (cyberocchi) o alla voce (cyberudito). Interprefate di conseguenza.
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» MaLrunzioNAMENTI DEL CYBERWARE [IMPLANTI ESTERNI, INTERNI E FASHIOWARE]
1d6 Malfunzionamento
I Piccole quantita di sostanze tossiche filtrano nel sangue. Per un giorno, il Personaggio ha la nausea e subisce una penalitd di -2 alle Prove i
Resistere a Tortura/Droghe.
2 Il cyberware si surriscalda per un istante, infligge 5 danni direfi i PF del Personaggio, ignorando I'armatura.
3 Il cyberware tremola, ronza ed emette cattivo odore. Per un'org, il Personaggio perde qualsiasi bonus a Guardaroba e Stile e subisce una
penalita di -2 alle Prove Sociali.
a Il punto dov’é installato il cyberware fa un male cane. Per un Round, prima di effettuare qualsiasi Prova, il Personaggio deve superare una '
Prova di Concentrazione VD 13. Se non la supera, l'azione principale fallisce automaticamente. !
5 Glitch nel cyberware per un giorno intero. Un Laccio Osseo-Muscolare conferisce comunque i bonus ma impone +1 ai Tiri della Morte. Un‘armatura
confinua a funzionare, ma non si ripara pib da sola. In ogni altro caso, il cyberware si spegne e non puo essere impiegato, aperto o ufilizzato.
6 L'area attorno al cyberware diventa infetta e infiammata. Per un giorno, ogni volta che il Personaggio subisce un Colpo Critico alla parte del
corpo dove si trova il cyberware perde 5 PF aggiuntivi.

» MALFUNZIONAMENTI DEL CYBERWARE [NEURALWARE])

1d6 Malfunzionamento

1 Dati spazzatura nel nevralware rendono difficile concentrarsi. Per un giomo, il Personaggio subisce una penalita di -4 alle Prove di Concentrazione.

2 Sovraccarico nel Collegumento Neurale. Un'opzione neuralware atfiva scelta a caso si disattiva o viceversa. Accenderla o spegnerla richiede un'Azione.

3 Distrazione dovuta a un improvviso dolore al cranio. Per un Round, prima di effettuare qualsiasi Prova, il Personaggio deve superare una
Prova di Concentrazione VD 13. Se non la supera, l'azione principale fallisce automaticamente.

a Alcuni ricettori neurali si attivano, causando un senso di euforia. Per un minuto, il Personaggio subisce una penalita di -2 a tutte le Prove.
Interpretate di conseguenza.

5 La mente si annebbia. Per un'orq, il Personaggio subisce una penalita di -1 alle Prove basate su INT.

6 I centri del linguaggio sono momentaneamente scombussolati. Per un minuto, il Personaggio puo solo blaterare cose senza senso.

» MALFUNZIONAMENTI DEI DRoONI

1d6 Malfunzionamento

1 Il sistema di riconoscimento bersagli si guasta. Il prossimo atiacco del drone viene effettuato contro un alleato.

2 Il sistema di riconoscimento del bersaglio & completamente guasto. Per un‘ora, il drone identifica tutti i bersagli come alleati od ostili (a
scelta del GM).

3 Il ricevitore wireless ha un malfunzionamento. Per un‘ora, il drone non pud allontanarsi piv di 2m dal punto di trasmissione del segnale di
controllo. Se lo fa si disatfiva.

a La carenza di manutenzione crea una backdoor nel sistema di controllo. Per un giorno, le Prove di Eletironica e Sicurezza per disattivare il
drone richiedono un’Azione, invece di cinque minuti.

5 Un circuito usurato causa problemi di comunicazione interni. Un pezzo della dotazione cessa di funzionare per un minuto.

6 Il sistema di locomozione si inceppa. Per un‘ora, la VEL del drone & dimezzata (arrotondando per eccesso).
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P MALFUNzIONAMENTI DI EguiPAGGIAMENTO GENERICO ED ELETTRONICO

1d6 Malfunzionamento

Funziona male. Per un giorno, ogni volta che il Personaggio effettua una Prova che coinvolge |'oggetto non riceve alcun bonus ma una penalita di -1.
Scossa, taglio, puntura, urto o altri danni accidentali. Il Personaggio subisce 5 danni diretti ai PF.
Non ha piv molto da offrire. Dopo il prossimo utilizzo, 'oggetto & Disirutto.

Un pessimo atirezzo & meglio di niente. Per un minuto, |'utilizzo dell'oggetto non fornisce alcun bonus alla prove, anzi impone una penalitd di -2.

B b ON =

Qualcosa non va! Per un'ora, I'oggetto si rifiuta di eseguire una particolare funzione (scelta dal GM).

Il problema non ¢ facile da trovare. Allinizio del mese seguente, 'oggetto & considerato privo di manutenzione, anche se fosse automatica o se si
ha avuto successo nelle Prova.

» MaLrFunzioNAMENTI DI TELAI LINEARI [INNESTATI 0 ESTERNI) E CYBERCHAIR

1d6 Malfunzionamento

Gli attuatori sono fuori sincrono e cié altera I'equilibrio. Per un minuto, dopo un Movimento, il GM sposta il Personaggio di 2m (1 quadretto)
a destra o sinistra di dove si & fermato.

2 Un corto circuito invia una scarica eletirica nella struttura. Il Personaggio subisce 5 danni diretti ai PF, ignorando |'armatura.

Accendendo i motori interni, il processore ha un glitch.
3 Telaio Lineare: per un‘ora il telaio non aumenta piv il FIS, ma cio non modifica Punti Ferita, Soglia di Ferita Grave e Tiro della Morte.
Cyberchair: per un'ora, la VEL della sedia ¢ ridotta di 1.

4 | giunti si bloccano per mancanza di lubrificante. Per un minuto, il Personaggio subisce una penalitd di -1 alle Prove basate su DES e RIF.

Un pistone fuori allineamento fa rumore quando ci si muove. Per un'orq, il Personaggio subisce una penalitd di -2 alle Prove di Furtivitd, a

5 meno che resti immobile.
Perdita di fluido!

6 Telaio Lineare Innestato: la perdita & interna al corpo. Per un giorno, il Personaggio ha la nausea e subisce una penalita di -2 alle Prove i Resistere a
Tortura/Droghe.

Telaio Lineare Esterno o Cyberchair: il Personaggio lascia un'imbarazzante scia di liquido puzzolente. Interpretate di conseguenza.

P MALFUNZIONAMENTI DEI VEICOLI

1d6 Malfunzionamento

I Il motore scoppietta e geme. Per un giorno, quando si accende il motore occorre effettuare una Prova della Tecnologia dei Veicoli appropriata
VD 15. Con un fallimento, il veicolo non parte e I'Azione viene sprecata.

2 Caos! Per un minuto, radio, luci, clacson, tergicristalli e altri elementi non essenziali si accendono a caso.

3 Fumo dal motore. Per un'ora, la velocitd (di Combattimento e Narrativa) del veicolo viene dimezzata (arrotondando per eccesso).

a Ingolfato! In qualsiasi momento durante il giorno seguente, il GM pud chiedere al pilota una Prova della Tecnologia dei Veicoli appropriata VD 15.
Con un fallimento il veicolo si ferma e occorre un'Azione per riawviarlo.

5 I controlli non rispondono. Per unora, il pilota subisce una penalitd di -2 alle Prove per controllare il veicolo.

6 Microfratture nel telaio. Per un‘ora, ogni colpo a segno infligge danni raddoppiati al veicolo, come se avesse centrato un punto debole.
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P MALFUNZIONAMENTI DELLA ARMI [INCLUSI ESPLDSIVI]
1d6 Malfunzionamento
1 Filo smussato o canna sporca. Per un minuto, I'arma infligge 1d6 danni in meno.
L'impugnatura lisa o il mirino disallineato causa un incidente.
2 Arma a Distanza: la prossima Prova d'Attacco colpisce un alleato entro 6m dal hersaglio originale.
Arma da Mischia: 'arma sfugge alla presa e cade a ferra.
Granate: |'esplosivo cade ai piedi del Personaggio ed esplode. Effettuare una normale Prova d'Attacco per determinare il VD di Elusione.
3 Senza manutenzione, ogni arma diventa meno precisa. La prossima Prova d'Attacco con quest‘arma subisce una penalitd di -2.
4 La lama smussata o le scorie di carbonio riducono Iefficacia. Per un minuto, I'arma non pub causare Ferite Critiche quando infligge danno. X
L'hai pulita per bene? Hai controllato che non fosse inceppata?
5 Tutte Eccetto le Granate: a prescindere dalla Qualitd, dopo la prossima Prova d'Attacco I'arma di inceppa.
Granate: nel prossimo attacco, la granata cade ma non esplode. Si puo raccoglierla e riprovare.
Non solo lame e otturatori, controlla anche munizioni, corde e impugnature.

Armi da Fuoco: tutte le munizioni all'inferno dell'arma sono Completamente Distrutte.
Armi da Mischia o Archi: per un minuto, I'arma & considerata di Bassa Qualita. Se lo & gia, & considerata Distrutta per un minuto.
Granate: |'esplosivo sfrigola e viene Completamente Distrutfo.

LUBRIFICANTE




