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IN SILENZIO

L'indagine di
24/7 sul carico
scomparso &
iniziata nel
DLC Qualcuno
ha Detto
Omicidio?

| Colpi di
Fortuna e Harry
the Shrimp sono

apparsi per lo
prima volta in
Tales of the
RED: Hope

Reborn. )

Measure Twice inclind il periscopio e vi sbircid dentro,
verso il marciapiede pit in basso. Eccolo [i, sospeso
davanti a una finestral Un Mark 2 Proctor. La Concept
Mechanics lo produce in esclusiva per la Ziggurat, ma
quel drone non aveva alcun marchio corporativo.

“Ne sei sicuro, Toofer2” chiese, subvocalizzando in
modo da far captare le parole solo dal microfono alla gola.

Dall‘altra parte della strada, 24,/7 osservava la scena
con la telecamera.

“Non del tutto” ammise il Media. “Sappiamo che le
segnalazioni di droni senza contrassegni che volano
per i dock di Heywood sono apparse nel Data Pool
nello stesso periodo in cui la merce ha iniziato a sparire.
Sappiamo anche che uno era nella zong, la notte in cui
Barry mi ha chiamato. Forse & una coincidenza...”

“Ma nelle indagini non esistono coincidenze.” con-
cluse Mesure Twice. “Giusto. Scendo...”

Measure Twice era un Solitario specializzato in lavori di
precisione. Tird due volte la fune, per assicurarsi che fosse
ben fissata, poi scavalcd il bordo del tetto. Lentamente, si
cald verso il drone sospeso, un poco alla volta.

“Torch insiste che il Proctor ha un punto cieco” sus-
surrd 24,/7, mentre Measure scendeva. “Finché gli stai
proprio sopra, non ti vedra.”

Measure Twice guardd dalla stessa finestra che il
drone stava sorvegliando.

“Non importa” subvocalizzé il Solitario. “Chi lo
controlla sard troppo impegnato a guardare quei due
che si farciscono per notare me.”

Nonostante cio, si tenne con prudenza sopra il drone,
muovendosi con precisione da esperto e inserendo un
tracciatore in un interstizio dell'involucro del Proctor.

“Fatto” segnald. “Torno su.”
24/7 fece un'ultima foto al drone e ripose la camera.
“Ci vediamo al furgone.”

Ora bisognava solo rintracciare |'operatore, trovare
I'anello mancante nelle sparizioni dei carichi... e oftenere
giustizia per Barry. Il responsabile aveva flatlineato quel
povero portuale mentre era al telefono con 24/7, cer-
cando di passargli informazioni. Il Media aveva giurato
all'anima di Barry di trovare le risposte e pubblicarle.

E 24/7 era un uomo di parola.

Non tutte le missioni si risolvono con spari ed esplo-
sioni. A volte la squadra deve lavorare in silenzio. Deve
introdursi nel QG di una Neocorp e non vuole centi-
naia di corpocop alle calcagna? Sta organizzando
una truffa o un colpo grosso? In ogni caso, armi auto-
matiche, enormi telai lineari e granate non sono sempre
la risposta. E proprio di questo che parla in Silenzio.

Questo articolo & diviso in tre sezioni. La prima sono
i Colpi di Fortuna, una regola opzionale, pub-
blicata in Tales of the RED: Hope Reborn. che
aiuta a evitare la “paralisi da analisi” permettendo ai
Giocatori di spendere Fortuna per modificare eventi
passati. La seconda & il Netrunning Furtivo. Avete
letto bene, finalmente i Netrunner potranno attraver-
sare un’Architettura di Rete senza farsi notare. Infine, la
Lista di Harry the Shrimp presenta una selezione
di equipaggiamenti per operazioni furtive, scelti dalla
nostra leggendaria truffatrice.

Lavorare in silenzio & difficile, ma... dannatamente
divertente. Buona fortuna, choombal

B

Nel mondo reale, ci sono persone che spendono un'in-
credibile quantita di tempo a pianificare, cercando di
prevedere ogni possibile eventualitd. Nei GdR, una
simile attivitd pud diventare molto noiosa, portando a
intere sessioni passate a progettare |'azione invece di
buttarsi a capofitto in essa.

| Colpi di Fortuna sono una rete di sicurezza che
permette ai Giocatori di spendere Punti Fortuna
(CPRED PAG. 130) per modificare retroattivamente il
passato e ottenere un vantaggio di fronte a circostanze
impreviste. Questa nuova regola aiuta a evitare che
furti, infiltrazioni e truffe si trasformino in ore e ore di
pianificazione o in disastri assoluti solo perché non
era stato previsto un singolo elemento del colpo. |
Colpi di Fortuna potrebbero risultare eccessivi nelle
Missioni di combattimento, ma ogni GM ¢ libero di
decidere quando applicarli per migliorare il gioco
senza sbilanciarlo.




REeGoOLE

Ecco le regole essenziali per i Colpi di Fortuna. Per

le

linee guida vedere la tabella in fondo alla pagina.

Ciascun Giocatore pud usare un solo Colpo di
Fortuna per Beat e mai pit di tre volte per Missione.

Usare un Colpo di Fortuna in combattimento

IN SILENZIO

conta per il limite di usi per Beat/Missione e la
Fortuna spesa non viene restituita.

* || GM ¢ libero di vietare Colpi di Fortuna che sem-
brano troppo potenti o impossibili. Per esempio,
non & possibile aver versato zucchero nel serbatoio
di un’auto che non si sapeva avrebbe partecipato
alla corsa; oppure, non importa quanto tempo &

stato dedicato, non & possibile aver nascosto un
fucile da cecchino in una tuta attillata da Rocker.

richiede un’Azione.

* |l Giocatore spende i Punti Fortuna indicati nella .
Esempio: in una struttura corporativa, una squadra

di sicurezza ha messo Race (interpretata da Kennedy)
e Torch (Isaac) con le spalle al muro. Kennedy com-
menta: “Siamo tutti e due in grado di vedere al buio.
Se potessimo spegnere le luci avremmo un vantaggio.”
Isaac spende 2 Punti Fortuna: “Nel vicolo, prima di
entrare, Torch ha aperto un pannello di controllo e
collegato un comando a distanza ai cavi. Quando
uso la parola d’ordine, Beatrice, la pseudo-1A del mio
Agent, lo attiva e le luci si spengono.”

tabella e descrive che azione ha compiuto in
passato, quando & avvenuta e spiega in che modo
aiuta nella situazione attuale. Se necessario, deve
spendere denaro ed effettuare le Prove richieste.
Se non pud ottenere I'oggetto che gli occorre (per
decisione del GM o limitazioni economiche), i Punti
Fortuna spesi vengono restituiti. Se fallisce una
Prova (o Prove), il flashback ha comunque luogo,
ma mostra come il Personaggio abbia fallito nel
prepararsi. Non & possibile riprovare. Il fallimento

» CoLpo i ForTUNA
Tipo: linee guida ed esempi per descrivere il Colpo di Fortuna.

Spesa Massima: la somma di denaro che un Edgerunner pud spendere durante il Colpo di Fortuna per
comprare equipaggiamenti, pagare tangenti, ecc.

Costo in Fortuna: quanti Punti FOR occorre spendere per attivare un Colpo di Fortuna di questo livello.

Costo in Fortuna

Spesa Massima

Compito/coincidenza semplice che avrebbe potuto far
parte di un Beat precedente.

Esempi: hai chiamato un amico dal tuo Background, cosi che sia nel 100 E$ 2
nightclub dove devi infiltrarti; hai recuperato una Pistola Pneumatica

durante ['ultima visita al Mercato Notturno.

Compito/coincidenza improbabile che non avrebbe
potuto far parte di un Beat precedente.

Esempi: la guardia giurata & un habitué del tuo giro di poker del
S IR o R : . ; 500 E$ 4
mercoledi (di cui non hai mai parlato prima); hai nascosto un fucile
d’assalto dietro un armadio nel nightclub dove ti stai infiltrando

(anche se non ci sei mai stato “in scena”).

Compito/coincidenza inverosimile che richiede incredi-
bile lungimiranza o fortuna.
1,000 E$ 8

Esempi: sei stato un beta tester per la cassaforte che stai scassinando,

per cui ne conosci i punti deboli; hai incontrato il proprietario del club

al casind, scoprendo che ha una grave (e sfruttabile) ludopatia.
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I GM accetta, ma dice ad Isaac di spendere 100
E$ per il comando a distanza ed effettuare una Prova
di Elettronica e Sicurezza VD 15 per essere sicuro che
Torch I'abbia collegato correttamente. Isaac ottiene
17, Torch urla la parola d’ordine e le luci si spengono.

Completare con successo una Netrun senza essere
rilevati richiede di superare non visti diversi ostacoli
nell’Architettura di Rete. Cio significa Collegarsi
Furtivamente ed Evitare il Rilevamento da parte di
Black ICE, Demoni e Netrunner presenti nell’Architet-
tura e per tutto il tempo.

COLLEGARSI... FURTIVAMENTE

Per operare in segreto in un'Architettura di Rete occorre
spendere un’Azione NET aggiuntiva nel Collegarsi. Cid
consente di effettuare una Prova di Interfaccia contrap-
posta (Interfaccia + 1d10 contro Interfaccia + 1d10)
contro tutti gli Osservatori attualmente collegati
(Demoni, Netrunner ostili e altre entitd con un Grado
di Interfaccia). Battendoli tutti, il Personaggio entra nel
sistema senza essere individuato.

Esempio: Redeye vuole insinuarsi nell’Architettura di
una piccola Corp. Ci sono due Osservatori online, un
Imp e un Netrunner della Corp. Il Giocatore di Redeye
tira Interfaccia (4) + 1d10 (8) per un totale di 12. Il
GM tira per I'lmp (Interfaccia [3] + 1d10 [7] = 10) e
il Corprunner (Interfaccia [4] + 1d10 [2] = 6). Redeye
batte entrambi e non viene rilevata, nessuno sa che si
é Collegata.

VANTAGGI DELLA DISCREZIONE

Se non viene rilevato, il Netrunner agisce normalmente,
ma evita gli scontri e gli Osservatori non possono dare
I'allarme. Eppure, esistono due importanti limitazioni:
chi prende possesso di un Nodo di Controllo viene
rilevato, mentre rubare File preziosi e lasciare Virus

non & un problema, ma un Virus molto appariscente
attira I'attenzione non appena si attiva. Se si & furbi, a
quel punto si & gia fuori dalla porta... o, meglio ancora,
lontani da un pezzo.

RiLEvaTO

Quando si viene rilevati, tutti gli Osservatori all’in-
terno dell’Architettura divengono consapevoli della
presenza del Netrunner e tutti i Black ICE reagiscono
normalmente.

BLack ICE e DiscrezioNE

Quando incontra un Black ICE, un Netrunner non rile-
vato effettua una Prova di Interfaccia + Bonus a Cloak
+ 1d10 contro Percezione del Black ICE + 1d10, invece
della normale Prova di Velocitd.

Se vince il Netrunner, il Black ICE non lo rileva e non
entra nell’Ordine d’Iniziativa. Se fallisce, viene rilevato
e subisce gli effetti del Black ICE come se avesse perso
la Prova di Velocitd, mentre il Programma finisce in cima
all'Ordine d'Iniziativa. Un Black ICE ignaro non & consi-
derato “incontrato” ai fini di uno Scollegamento forzato.

Esempio: al terzo piano dell’Architettura di Rete,
Redeye incontra un Cobra. Il GM richiede una Prova
contrapposta. Il Giocatore tira Interfaccia (4) + bonus
a Cloak dato dall’avere Eraser attivo (2) + 1d10 (3) e
ottiene 9. Il GM tira la Percezione del Cobra (4) + 1d10
(4) e ottiene 8. Il GM descrive come il Cobra solleva la
testa per un attimo, con la lingua che esce dalla bocca
digitale e si guarda attorno... prima di coricarsi di nuovo.
Redeye procede furtivamente al piano successivo.

OsserVATORI E DISCREZIONE

Quando il Netrunner incontra un Osservatore, ha
inizio uno scontro di abilita. [l Netrunner effettua una
prova di Interfaccia + bonus a Cloak + 1d10 contro
Interfaccia dell’Osservatore + bonus a Mapper +
1d10. Ci® non richiede Azioni NET da parte dei par-
tecipanti. Se il Netrunner ha successo resta nascosto,
altrimenti viene rilevato.

Nel proprio Turno, un Osservatore collegato alla
stessa Architettura pud usare un’Azione NET per effet-
tuare una Prova di Mapper per rilevare intrusi nascosti.
Non pud tentare piu di una volta per Turno. Effettua
una prova di Interfaccia + bonus a Mapper + 1d10
contro Interfaccia dell’intruso + bonus a Cloak + 1d10.
Se ha successo, il Netrunner viene rilevato.

E il GM a determinare la posizione di un Osservatore
nell’Architettura. Di solito, i Netrunner sono ai piani
inferiori e i Demoni vicino ai Nodi di Controllo.




Esempio: a terra accanto al Cobra, Redeye incontra
un Imp vicino a un Nodo di Controllo. Il Giocatore tira
Interfaccia (4) + bonus a Cloak dato da Eraser (2) +
1d10 (10 +5) per un totale di 21! Il GM tira I’Interfac-
cia dell’Imp (3) + 1d10 (2) ottenendo 5. L'Imp non si
accorge della presenza di Redeye.

Nel Round successivo, il Corprunner all’ultimo
piano dell’Architettura esegue un controllo. I| GM
tira Interfaccia (4) + bonus a Mapper dato da un See
Ya TecUp (3) + 1d10 (9), totale 16. Redeye ottiene
Interfaccia (4) + bonus a Cloak dato da Eraser (2) +
1d10 (5), totale 11. Il GM descrive come un impulso
di luce blu attraversa il piano dove si trova Redeye, si
ferma e vira a rosso violento prima di attraversare I’Ar-
chitettura. Rilevamento! La missione & compromessal

RISTABILIRE IL SILENZIO

Una volta rilevato, il Netrunner deve Scollegarsi e
Collegarsi Furtivamente di nuovo per non essere
visibile. Non si puo far tacere un allarme che & gia
scattato, perd, quindi il danno potrebbe essere ormai
fatto. Il GM & libero di assegnare una penalita (CPRED
PAG. 130) a chi volesse tentare di nascondersi a un
avversario che lo ha rilevato pochi secondi prima.

Vuoi sapere cosa usare per il tuo prossimo colpo? Sai
che ti dico, offrimi un po’ di bollicine e ti spiegherd il
trucco. Sard anche fuori dal giro, ma continuo a tenermi
aggiornata sulle ultime novita in fatto di discrezione.

» CHip oI TRADUZIONE
Costo: 1000 E$ (Molto Oneroso)

Installazione: N/A
Perdita d’Umanita: 7 (2d4)

La Raven Microcyb ha appena rilasciato questi ele-
ganti gingilli: sistemi di traduzione in tempo reale.
Quando leggi o senti una parola, il chip proietta nel
tuo chyron la traduzione in una lingua di tua scelta.

Chipware, richiede Chyron. Ogni parola letta o
sentita dal Personaggio viene tradotta nella sua lingua
madre e mostrata in tempo reale nel suo Chyron. A
discrezione del GM, il chip potrebbe non funzionare
con lingue morte o dialetti tipici di minoranze e/o
gruppi isolati. La traduzione dello slang & incerta, dato
che il linguaggio si evolve piu rapidamente di quanto
la Raven Microcybernetics riesca a produrre aggior-
namenti. Il Chip non permette di parlare altre lingue.

} ComposTo BINARID
Costo: 50 E$ (Costoso) per tubetto

Un classico per ladri adattato alle nuove sfide. Il tubo
ha due ugelli da cui escono due sostanze chimiche. Da
sole sono inerti, ma mescolate formano un composto
capace di sciogliere qualsiasi cosa.

Applicare il Composto Binario a una sezione di coper-
tura di 2 m di lato richiede 6 secondi (2 Round). Una
volta fatto, la sezione subisce 6d6 danni per Round. In
caso di coperture multistrato, il Composto passa alla
successiva dopo averne distrutta una. Diventa inerte
(e smette di fare danno) 18 secondi (6 Round) dopo
I'applicazione.

P GuaINA OccuLTanTE
Costo: 500 E$ (Molto Oneroso)

Diciamo che devi entrare in un edificio Corp per
estrarre qualcuno. Ti serviranno armi e attrezzi.
Potresti pensare che, se I'equipaggiamento é nasco-
sto nel tuo cromo, ai controlli di sicurezza sfuggird,
giusto? Sbagliato! Molte Corp montano rilevatori di
cyberware all’ingresso. C’é una soluzione: trova il
Tecnico giusto e fatti fare una Guaina Occultante su
misura. Potrai entrare senza problemi.

Questa speciale copertura in Realskinn™, fatta su
misura per un cyberarto, contiene emettitori ultrasot-
tili. Indossandola, gli scanner rilevano il cyberarto
come organico. Ogni Guaina Occultate dev’essere
realizzata su misura e non pud essere adattata per
un altro cyberarto.

IN SILENZIO

A volte, il costo
non corrisponde
alla facilita con cui
un Fixer riesce a
mettere le mani

su qualcosa. Un
oggetto o un
Servizio puo essere
costoso, ma facile
da reperire, oppure
economico, ma
difficile da trovare.
In questi casi, il
costo e la categoria
di prezzo possono

(_essere differenti.
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» GuANTO CON IMPRONTA
Costo: 500 E$ (Molto Oneroso)

Se ti infiltri in abbastanza posti blindati, prima o poi
incapperai in uno scanner per impronte palmari. E una
tecnologia vecchia e poco affidabile rispetto ai sistemi
di sicurezza moderni, ma & anche economica... e ai
dirigenti piace risparmiare!

Un guanto di Realskinn™ su cui & impressa una
specifica impronta palmare, comprese le impronte
digitali. Pud ingannare uno scanner, ma non lascia
impronte sulle superfici. Ogni Guanto dev'essere
fatto su misura a partire da una scansione della
mano che si vuole duplicare.

» Kit oA CAMUFFAMENTO PROFESSIONALE
Costo: 100 E$ (Premium)

Cambiare aspetto & fondamentale in questo lavoro e
cid richiede un bel kit da camuffamento. La tecnologia
é cambiata, ma si tratta sempre di trucco, imbottiture e
protesi in RealSkinn™. Certo, potresti farti una bioscul-
tura, ma costa parecchio.

Un Kit da Camuffamento Professionale fornisce +2
alle Prove di Cura delle Persona per sembrare qualcun
altro, ma ci sono dei limiti a cosa si pud ottenere senza
Bioscultura o trucco prostetico costoso. Non & possibile
modificare la propria altezza di pit di qualche centi-
metro o fingere di avere cinque cyberocchi funzionanti
inseriti nella fronte.

» LenTI RETINICHE
Costo: 500 E$ (Oneroso)

Persino nell’era del cyberware, molte Corp usano scanner
refinici per le porte di sicurezza. Molti pezzi grossi si
fanno stampare la loro vecchia impronta biologica nei
cyberocchi, cosi da non dover cambiare le serrature.

Sovrappone una falsa impronta retinica all’occhio del
Personaggio, permettendo di superare alcuni sistemi
di sicurezza. Ogni Lente dev'essere realizzata su
misura a partire da un’impronta dell’'occhio che si
intende duplicare.

» MicroFono LASER
Costo: 100 E$ (Premium)

E sorprendente quanti edifici di Night City hanno
ancora finestre in vetro. Non si capisce bene perché.
Sono un rischio per la sicurezza e, fuori, non & che ci
sia tutto questo spettacolo da guardare.

Un Microfono Laser produce un raggio di luce ampli-
ficata (ossia un laser) che pud essere diretto contro un
vetro entro 300 m. Una volta fatto, il dispositivo rileva
le vibrazioni causate dai suoni all’interno e le trasforma
in rumori e parole comprensibili. Il raggio ¢ invisibile,
ma puod essere notato se attraversa nebbia, fumo,
vapore o simili. Il Microfono pud leggere le vibrazioni
di un Vetro Antiproiettile Sottile, ma non uno Spesso.

» Microrono PARABOLICO
Costo: 100 E$ (Premium)

Un classico, amatissimo dai detective privati specia-
lizzati in casi di divorzio. Ti piazzi dall’altro lato della
strada, poi registri i fedifraghi mentre si sussurrano
porcherie imboccandosi a vicenda SCOPcall alla frutta
in un bar di zona.

Un Microfono Parabolico amplifica i suoni provenienti
da una determinata direzione. |l Personaggio pud sentire
fino a 30 m come se si trovasse accanto a chi parla.

» MiitecH M97 GHosTsuiT
Costo: 5.000 E$ (Lussuoso)

Questo non fa per me, ma conosco cecchini e ladri
che giurano sia il massimo. La Ghostsuit & una tuta
integrale dotata di display a cristalli liquidi, sistema
di digitalizzazione a fibre ottiche e mini-telecamere.
Analizza I'ambiente circostante e si modifica per ren-
derti invisibile, o la cosa piu vicina possibile con la
moderna tecnologia.

Restando immobile per 1 minuto (20 Round), il
Personaggio pud attivare un sistema che lo nasconde
alla vista, inclusi sistemi Bassa Luminosita/Infrarosso/
UV, a meno che chi lo osserva non superi una Prova
di Percezione VD 17. Attivare il mascheramento non
richiede Azioni e si disattiva automaticamente se il
Personaggio si muove di pit di 2 m (1 quadretto) in 3
secondi (1 Round).




» Prorumo NympH
Costo: 500 E$ (Oneroso) a bottiglia

Nel 2020, la Biotechnica sosteneva che la sua linea
di profumo Nymph conteneva feromoni che “stimolano
i centri neurali della sessualitad”. Erano tutte balle. Si
tratta di blando eccitante in aerosol, ma & comunque
utile. Basta assicurarsi che non faccia effetto anche su
di te, capisci@

Una spruzzata di Nymph aleggia su una superficie per
un‘ora. Chi resta per oltre 9 secondi (3 Round) entro 6
m dalla superficie deve superare una Prova di Resistere
a Tortura/Droghe VD 13 per non restare confuso,
subendo -2 alle Prova di Sensibilita per un’ora. Chi si
spruzza addosso il profumo & considerato nell’area
d’effetto. Protezioni come Filtri Nasali e Respiratori
Antismog prevengono |'inalazione. Il Nymph & consi-
derato una droga ai fini del somministrare Rapidetox
(CPRED PAG. 150). Una bottiglia contiene 50 spruzzi.

} SCANNER PER IMPRONTE
Costo: 20 E$ (Comune)

Per creare un Guanto ti serve la scansione di una
mano. Con il tuo Agent & come bere un bicchier
d’acqua... che vuole dire facile, ragazzo. Puoi scan-
sionare direttamente la mano, oppure spargere una
sottile polvere sulle impronte lasciate su una superficie
liscia e scansionare quelle.

App. Per copiare un’'impronta direttamente, il ber-
saglio dev’essere in mischia e mostrare il palmo per
almeno 9 secondi (3 Round), anche non non conse-
cutivi. Ogni Round di scansione richiede un’Azione e
una Prova di Rissa VD 13. Se il bersaglio & privo di
sensi, legato o altrimenti immobilizzato, la Prova & un
successo automatico.

E anche possibile rilevare le impronte lasciate su
superfici lisce. Con un’impronta completa (l'intera
mano & stata premuta sulla superficie) basta una scan-
sione. In caso contrario, occorre collezionare almeno
cinque impronte parziali e ognuna va rilevata con una
Prova di Criminologia VD 13.

} ScANNER RETINICO
Costo: 50 E$ (Costoso)

Ovviamente, per realizzare una Lente Retinica ti serve
un’impronta. Una volta, per scansionare |'occhio di

qualcuno serviva un dispositivo costoso e specializ-
zato. Oggi ti basta un‘app e un Agent.

App. Per copiare un’impronta retinica, occorre essere
in mischia con il bersaglio e non fare altro che scan-
nerizzare |'occhio per 15 secondi (5 Round), anche
non consecutivi. Ogni Round di scansione richiede
un’Azione e una Prova di Rissa VD 13. Se il bersaglio
& privo di sensi, legato o altrimenti immobilizzato,
la Prova & un successo automatico. Chi & dotato
di MicroVideo installato in un Cyberocchio o negli
Occhidali Intelligenti pud registrare le impronte usando
un Agent Interno.

P TutA BRANDIZZATA

Costo: Variabile

Scordati le Ghostsuit. Il modo pit semplice per diven-
tare invisibile & fingere di dover essere li. Procurati una
tuta del colore giusto, le toppe necessarie e nessuno ti
degnera di una seconda occhiata.

Il costo di una tuta o uniforme identica a quelle usate
da muratori, addetti alle pulizie, catering o altri operai
dipende dal livello di sicurezza dell’'organizzazione.

* Basso (negozio): 50 E$ (Premium).

* Moderato (cantiere od ospedale): 100 E$ (Oneroso).
*  Alto (piccola Corporazione): 500 E$ (Molto Oneroso).
* Estremo (Megacorp): 1.000 E$ (Lussuoso).

D ZetatecH CurriA pA CAPOCARRD
Costo: 100 E$ (Premium)

Il suono & nemico di un colpo pulito. Non c¢’é nulla di
peggio della radio che gracchia mentre sei nascosto
sotto una scrivania in attesa che il pollo se ne vada.
Procurati una cuffia con un microfono laringeo che
capti le subvocalizzazioni, cosi non ti sentiranno
parlare, e auricolari insonorizzati, per non far sentire
le voci dei tuoi compari. Per me, le migliori sono quelle
della Zetatech.

Questo microfono laringeo a collare con auricolare
pud essere collegato wireless a un Agent o Radio.
E impossibile rilevare il suono in ingresso o in uscita
senza qualche forma di Udito Amplificato.

IN SILENZIO
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