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Inizio trascrizione della conversazione dall’/Agent

??2: Uh, Mister 72 Un amico di un amico mi ha detto
che lei cerca informazioni sui moli. lo, ecco, forse avrei
qualcosa per lei?

24/7: Hai sentito giusto e, ti prego, chiamami 24/7 o
Toofer, se preferisci. lo invece con chi parlo?

Barry (B): ... <rumore bianco> ... Barry. Sono Barry.
24/7: Ok, Barry, cosa vuoi dirmi?

B: Il mio... amico... dice che si tratta di roba sparita, giusto?
Un carico che non sta dove dovrebbe, roba del genere.

24/7: E tu hai qualcosa per me. Ti ascolto. A meno
che tu non preferisca un incontro?

B: No! <rumore bianco> No, cosi & meglio. Piu sicuro.
Non voglio attirare attenzione. Senta, qui & arrivato un
vecchio cargo, piccolo, con una dozzina di container.
Roba di recupero, capisce?

24/7: Capisco.

B: Beh, di solito scarichiamo e disimballiamo. Ai pro-
prietari non serve avere la merce ferma ai dock. Ma
stavolta ci hanno detto di lasciare tutto dov’e, accata-
stato vicino all'acqua.

24/7: E questo & insolito?

B: Oh si, certo. Non riusciamo quasi mai a spacchet-
tare abbastanza in fretta, soprattutto I'equipaggia-
mento edile. E secondo lo scanner quello dicevano le
etichette. | muratori vogliono la loro roba, capisce?

24/7: Barry, ho I'impressione che qui ci sia qualcosa
di piu che procedure di scarico insolite.

B: Ecco, il mattino dopo ci danno il foglio di lavoro e il
" " . . . oy

non toccare” sparisce da due container. Niente ritiro,
niente documenti, solo toglierli dalla pila. Non sono
affari miei, I’ho fatto. Ed erano vuoti.

24/7: Sei sicuro?

B: Certo che lo sono. Conosco la differenza tra
maneggiare un container pieno e uno vuoto. Dopo il

lavoro ne ho parlato con il mio amico Karel e lui dice di
averli ripuliti. L'interno era tutto ricoperto da uno strato
di... qualcosa. Non sa cosa fosse, ma c¢’é voluto un
quintale di solvente per pulirlo.
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24/7: Karel... un choomba grosso, capelli a spazzola

biondi2

B: Si. Diceva che lei stava facendo domande su cosa
c’era in quei container. So che non ha parlato perché
cosa cazzo poteva sapere?2 Ma doveva fare un doppio
turno e mi ha detto che terra gli occhi aperti. Forse
potrebbe avere qualcosa per lei, se paga ancora.

24/7: S, Barry. Sono in cerca di...

B: Mister Toofer, Karel non & venuto al lavoro stamat-
tina. La notte scorsa ha timbrato in ingresso, ma non in
uscita. E questa mattina altri due container di quella
pila dovevano essere ripuliti... <rumore bianco>

24/7: Barry, tutto bene?

B: Credo d'essere nei guai, Mister Toofer. Ho preso un
campione dello schifo che stavo ripulendo da quei con-
tainer di “equipaggiamento edile”. E una specie di olio
che ha fatto scattare il mio tesserino anti-radiazioni.

24/7: Barry, ti pagherd per quel campione...

B: Bene, fantastico. E a casa mia... le mando I'indi-
rizzo... in una lattina di Smash sotto il letto. Potrei non
essere li. Credo che qualcuno mi stia seguendo dopo
quel lavoro. Il mio Agent non & granché, ma ho una
foto. Gliela mando. Lo vede?

24/7: S, Barry. Ottimo, grazie. Cerchero d'identificare...

B: Benissimo e tutto il resto ma... <rumore bianco>...
credo sia tornato. Mr. Toofer, ho paura. Puo aiutarmie

24/7: Barry, dobbiamo vederci. Posso aiutarti...

B: ... <rumore bianco>...

24/7: Barry? Sei li2 Riesci a sentirmi@

B: ... <rumore bianco> ...

Fine trascrizione della conversazione dell’Agent
’

L

In Cyberpunk RED uno scontro pud iniziare in un batter

di cyberocchio ma, a Night City, le Sparatorie del Sabato

Sera non sono |'unico modo per far salire la tensione e
creare suspence.

Aggiungere delle indagini pud arricchire I'esperienza
di gioco, facendo salire alla ribalta i Ruoli meno combat-
tivi e approfondendo le radici noir del genere.
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Progettare e scrivere un giallo pud essere complesso,
soprattutto per chi non vi si & mai cimentato. Spesso,
cid che sembra ovvio e immediato nella mente del GM
appare contorto e misterioso ai Giocatori. Il Sistema
d'Indagine, completamente opzionale, & qui
per aiutarvi, dando una mano al GM nel progettare,
gestire e risolvere misteri e investigazioni. Le regole non
sono pensate per sostituire |'interpretazione, ma per
simulare il processo deduttivo, evitando che il gruppo
si blocchi perché non ha I'acume di uno dei detective
di Dashiel Hammett.

Usando il Sistema d’Indagine, riuscirete a proget-
tare un mistero e gli Indizi che gli Edgerunner devono
scoprire per seguire la pista e arrivare a svelare “chi
é stato”. Le regole includono alcuni salvavita, in caso
la Squadra sia piU abile nel trovare risposte rispetto
ai Giocatori. Per cominciare, abbiamo una nuova
Statistica Derivata: il Focus.

Focus

Come il corpo, anche la mente ha i suoi limiti e inda-
gare porta a scoprirli. Il Focus rappresenta questi
limiti, perché si pud lavorare di cervello solo per un
po’, prima di finire la banda e non riuscire pit a con-
centrarsi o lavorare senza prima riposare.

La formula per calcolare il Focus é
10 + 5 x [(INT + VOL) / 2]
(arrotondando per eccesso)

Un Edgerunner che arriva a Focus O non riesce a
dare un senso agli indizi o a concentrarsi sull'indagine
nel suo insieme. Finché il suo Focus non risale sopra
0, non pud effettuare Prove d’Indagine (PAG. 4).
Gli Edgerunner hanno un’unica riserva di Focus, anche
se indagano su pib misteri. In altre parole, se stai
seguendo pib piste investigative contemporaneamente,
ciascuna intacca lo stesso Focus.

Il Focus si recupera con una giornata di riposo com-
pleto, che non includa Lavoretti o I'vso di Capacita di
Ruolo. Ogni volta che un Edgerunner recupera Punti
Ferita in questo modo, ottiene anche una quantita di
Focus pari alla sua INT + VOL. Superando una Prova
di Concentrazione VD 15, ne ottiene 5 in pib.

MISTERI

| Misteri sono vari quanto le persone coinvolte, ma
per funzionare richiedono alcuni componenti comuni.
Nello specifico, ogni Mistero ha un Obiettivo e una
Complessita.

Obiettivo: questo & la conclusione del Mistero, come
scoprire chi ha rubato il cyberware sperimentale, iden-
tificare il pirata della strada o ricostruire la formula
chimica di una nuova droga di strada.

Complessita: questo valore indica quanto il Mistero
sia difficile da risolvere, una sorta di Punti Ferita. Ogpni
indizio decifrato con una Prova d’Indagine danneggia
la Complessita del Mistero e, quando questa arriva a
0, la Squadra ha tutto cid che le occorre per risolverlo.

INTELLIGENZA
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» CoMpPLESSITA DEL MISTERD

Difficolta Complessita Esempio
. Il Mistero & solo un elemento di una singola Missione, come scoprire il
Facile 25 .
luogo del prossimo Mercato Notturno.
. Il Mistero & la base o una parte importante di una singola Missione,
Media 50 ) ] ) P o P 9
come scoprire chi ha ucciso il Fixer della Squadra.
. Il Mistero dev’essere risolto nel corso di molteplici Missioni, come
Impegnativa 100 L L .
scoprire il mandante dell'omicidio del Fixer della Squadra.
)
Il Mistero & un’importante sottotrama della campagna o della vicenda '
Difficile 150 di un Edgerunner, come scoprire dove si trova un amante scomparso
durante la generazione del Background di un Edgerunner.
Il Mistero & la base dell’intera campagna, come scoprire chi ha messo
Leggendaria 200 fuori combattimento la Squadra e I’ha trasportata da New York a
Night City... e perché lo ha fattol

Non tutti i Misteri possono essere risolti immedia-
tamente. Alcuni sono a lungo termine e ci si lavora se
e quando un Edgerunner trova una nuova pista o del
tempo libero. In tal caso, il GM dovrebbe pianificare
quando rendere disponibili nuovi indizi, soprattutto
dopo eventi o Missioni importanti. Gli Indizi possono
far parte del compenso di un ingaggio, aiutando a
riaccendere |'interesse dopo un periodo di stallo senza
piste. Pensate a una serie televisiva con una sottotrama
che dura per l'intera stagione: il Mistero continua a
svilupparsi sullo sfondo, anche se un episodio non &
direttamente collegato alla trama principale.

INDIZI E PROVE D’INDAGINE

Gli Indizi sono i pezzi del puzzle del Mistero. Per racco-
glierli e comprenderne |'importanza, i Giocatori effettuano
Prove d'Indagine, usando Abilita appropriate contro un
VD deciso dal GM. Con un successo, un Edgerunner inter-
preta correttamente |'Indizio ed effettua un “firo di danno”,
sottraendo il risultato alla Complessita del Mistero. Se fal-
lisce, subisce invece danno al proprio Focus. Chi fira “1” e
fallisce (ottenendo cosi un Fallimento Critico), pud causare
complicazioni aggiuntive. La Capacitd Recuperare da Un
Disastro dei Solitari non mitiga tali conseguenze.

Gli Indizi presentati nella tabella (PAG. 5) sono solo
esempi. || GM & libero di crearne di nuovi usando
questi come linee guida.

Ogni Indizio ha anche un valore di Offuscamento, che
agisce come il PA delle Armature, riducendo il danno

causato dalla Prova d’Indagine alla Complessita.
L'Offuscamento rappresenta la difficolta di reperire
informazioni utili, sia per barriere dovute alla situazione
sia per interferenze intenzionali da parte di terzi.

» OFFUSCAMENTO

Tipo Offuscamento Esempio

Parlare con un testimone
oculare pochiistanti
Nessuno 0 dopo il fatto. Guardare
una registrazione

completa e ben fatta.

Parlare con un testimone
oculare che era ubriaco/
Leggero 2 drogato. Visionare una
registrazione chiara

ma parziale.

Parlare con qualcuno
che ha sentito il racconto
da un testimone oculare.
Pesante 4 . .
Visionare una registra-
zione completa ma di

bassa qualita.

Parlare con qualcuno
che ha sentito voci

Quasi
Totale

su quanto avvenuto.
Visionare una registra-
zione incompleta e di
bassa qualita.




» Esempi o1 INDIZI

Esempio
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Fallimento

Analisi Chimica

Avutopsia

Controllo
dei Registri

Decifrare

Esame Forense

Interrogatorio

Osservazione

Pedinamento

Pettegolezzi

Recupero Dati

Ricerca

Seguire Tracce

Identificare una
drogaq, veleno o altra
sostanza.

Dedurre la causa della
morte e/o di altre
ferite.

Esaminare i conti per

scoprire discrepanze.

Decodificare messaggi
segreti.

Determinare cos'é
accaduto sulla scena di

un crimine.

Interrogare un testi-
mone o sospetto.

Notare a colpo
d’occhio le incoerenze
di una scena o un
testimone.

Seguire un sospettato.

Informarsi presso le
proprie fonti nelle

zona.

Estrarre informazioni
da Agent o computer.

Esaminare archivi
digitali o altre fonti
d’informazioni.

Individuare e seguire le
tracce giuste.

Tecnologia di
Base o Scienza

appropriata

Chirurgia o
Paramedico

Burocrazia o
Contabilita

Crittografia

Criminologia o
Deduzione

Interrogatorio o
Sensibilita

Percezione o
Sensibilita

Furtivita

Conversazione,
Persuasione o
Scaltrezza

Elettronica e
Sicurezza

Archivistica o

Istruzione

Seguire Tracce

3d6

4dé

3d6

2dé6

4dé

3d6

2d6

3d6

2d6

4d6

2d6

2d6

2d6 danni al Focus. Con un
Fallimento Critico il campione &
distrutto. Senza un altro cam-
pione non si pud analizzare oltre.

3d6 danni al Focus. Con un
Fallimento Critico il corpo &
danneggiato e ulteriori Prove
d’Indagine su di esso subiscono
una penalita di -4.

2dé6 danni al Focus.

1d6 danni al Focus.

3d6 danni al Focus. Con un
Fallimento Critico un indizio cruciale
viene Completamente Distrutto.

2d6 danni al Focus.

Con un Fallimento Critico
nessun membro della Squadra
pud ritentare la Prova.

1d6 danni al Focus.

2d6 danni al Focus. Con un
Fallimento Critico il sospettato
diventa aggressivo o spaventato.

1d6 danni al Focus.

3dé6 danni al Focus. Con un
Fallimento Critico un dato chiave
viene Completamente Distrutto.

1d6 danni al Focus.

1d6 danni al Focus.
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Mister a
Lunco Termine

Non é sempre necessario
dedicarsi ostinatamente
alla risoluzione di un
Mistero, effettuando ogni
giorno il massimo numero
di Prove d’Indagine pos-
sibili. Alcuni casi possono
richiedere una simile
dedizione, ma altri devono
essere risolti in tempi piU
lunghi. Un’Edgerunner
che cerca chi ha ucciso la
persona che amava cinque
anni fa potrebbe fare una
sola Prova d’Indagine a
settimana, quando non si
concentra su altri incarichi.
Se dovesse scoprire nuove
piste potrebbe aumentare
il ritmo, altrimenti non &
un problema attendere. |
Misteri a lungo termine che
nascono dagli eventi della
partita o dal Background
degli Edgerunner sono
fantastiche sottotrame.

RisoLveERE uN MISTERD

Per risolvere un Mistero la Squadra deve
effettuare Prove d’Indagine e infliggere
danni alla Complessita fino a portarla a 0.
Una volta fatto, il caso & risolto.

Ogni Edgerunner coinvolto pud effettuare
una Prova d’Indagine al giorno su ciascun
Indizio. Chi fallisce pu ritentare il giorno
seguente, ma il VD o |'Offuscamento potreb-
bero cambiare, per rappresentare il passare
del tempo. Basta che un membro della
Squadra abbia successo per interpretare
I'Indizio e danneggiare la Complessita, ma
tutti coloro che falliscono perdono Focus.

Le Prove d’'Indagine non hanno una
durata fissa e possono richiedere tutto il
tempo che il GM ritiene necessario. A volte
basta un’Azione, come notare al volo che
manca qualcosa dalla scena del crimine,
in altre svelare il vero valore di un Indizio
richiede un’intera giornata di ricerche.
Tuttavia, un Edgerunner non pud andare in
giro e tirare a indovinare cosa sia o non sia
un Indizio, deve avere un buon motivo per
effettuare una Prova d'Indagine.

Una Prova d’Indagine & una Prova d’A-
bilitd appropriata. Non occorre limitarsi a
quelle indicate nella tabella. Come sempre,
se un Giocatore propone un’alternativa
valida seguite la Rule of Cool. Con un suc-
cesso, |I'Edgerunner infligge il danno indi-
cato alla Complessita del Mistero (ridotto
dal livello di Offuscamento). Chi fallisce,
invece, subisce danni al proprio Focus come
indicato in tabella.

Se i Giocatori si sentono persi e non
sanno come proseguire, il GM pud per-
mettere loro di effettuare una Prova di
Deduzione VD 15. Con un successo, rice-
vono un suggerimento su dove trovare il
prossimo Indizio. Ogni volta che effettua

questa Prova, un Edgerunner subisce 1d6
danni al Focus, per rappresentare lo sforzo
mentale di scervellarsi per riesaminare ogni
possibile soluzione.

A volte, i Giocatori potrebbero risolvere
il caso prima dei Personaggi. In tal caso,
¢ il GM a decidere come procedere. Pud
essere che, pur avendo capito “chi & stato”,
le autorita locali o il loro datore di lavoro
abbiano bisogno di maggiori prove per
procedere; oppure il GM pud portare
subito la Complessitd a O e dichiarare il
Mistero risolto. E anche possibile cambiare
la domanda centrale, per esempio da “Chi
ha ucciso il DJ2” a “Dove si nasconde |'as-
sassino del DJ2”. Sta al GM decidere quale
sia la soluzione migliore per il suo tavolo.

| Giocatori potrebbero anche accusare
la persona sbagliata. In tal caso, il GM
non ha alcun obbligo di segnalare loro
che sono fuori strada o che la Complessita
non & ancora arrivata a O. Le false accuse
fanno parte del genere noir, dopotutto! Se
i Giocatori capiscono di essersi sbagliati
possono correggere il tiro. E se non lo
fanno? E altro materiale per la trama che il
GM userd pi avanti. Un choomba accusato
ingiustamente di omicidio pud diventare un
nemico pericolosol!

OsTAcoLI

Nessun Mistero & completo senza qualche
complicazione, rappresentata dagli
Ostacoli.

Gli Ostacoli esistono per dare profon-
dita alla vicenda e intaccare il Focus degli
Edgerunner, rappresentando lo stress e la
frustrazione di quando interruzioni inde-
siderate ostacolano un Mistero altrimenti
perfetto. Gli Ostacoli sono opzionali e
andrebbero usati solo quando é tematica-
mente appropriato e logico.

Per inserire un Ostacolo, il GM deve
deciderne la natura e se superarlo richiede
una semplice Prova di Abilita (VD scelto
dal GM) o un intero Beat, con molteplici
Prove e interazioni.

Se superano |'Ostacolo, gli Edgerunner
subiscono 1d6 danni al Focus. Se falli-
scono ne subiscono 2d6.




p» Esempi oI OsTAcoLl

Tipo Esempi
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Autorita
Depistaggio
Digitale
Disputa Culturale
Disputa Territoriale

Distrazione

Falsa Pista

Fatica

Indizio Mancante

Ingegneria Sociale

Corp o altri potenti personaggi bloccano I'indagine.

Le informazioni sul caso sono sepolte da quintali di pettegolezzi digitali.

Le informazioni sono conservate in Architetture di Rete difficili da raggiungere.
Differenze di cultura e tradizione offuscano alcune informazioni.

L'area del caso & inaccessibile a causa di gang o altre violenze.

Un altro evento rende difficile concentrarsi sulle indagini.

Qualcosa che sembra un Indizio non lo &. Questo Ostacolo non va mai pre-
sentato come tale. | Giocatori effettuano una Prova d’Indagine. Se la superano
capiscono che non & un Indizio (almeno di questo Mistero). Altrimenti, non
riescono a interpretare nulla e subiscono danno come se avesse fallito una

normale Prova d’'Indagine.
La fatica fisica o mentale ostacola eventuali progressi.

Un Indizio non & disponibile e cid causa frustrazione. Per esempio, un testimone
non pud essere ascoltato prima di domani o i Personaggi stanno cercando nel

posto sbagliato.

Qualcuno manipola il flusso di dati relativi al caso.

Legale

Luogo

Problemi Tecnologici

La polizia o altre autorita impediscono di visionare dettagli chiave.
Il caso si svolge in un luogo remoto o comunque difficile da raggiungere.

Risulta difficile interfacciarsi con i dispositivi tecnologici necessari, perché sono in

pessime condizioni o poco familiari.

P L’'Orologio che Corre <

A volte, un Mistero pud avere il limite di tempo e cid
diventa un Ostacolo di per sé, I'Orologio che Corre. In
questa situazione, gli Edgerunner devono vedersela con
una scadenza di cui possono essere o meno consapevoli.
“Consegna il riscatto entro I'ora X o |'ostaggio ti tornera
in un assortimento di contenitori da fast food” & un limite
di tempo ben definito entro cui rintracciare e salvare
I'ostaggio (o racimolare il riscatto). Tuttaviq, rintracciare
un Netrunner che ha rubato i dati di un cliente prima
che riesca a organizzare una fuga sicura da Night City
non & altrettanto immediato. In ogni caso, un Orologio
che Corre & un ottimo modo per accelerare le indagini,
soprattutto se i Giocatori ne sono consapevoli.

CREARE UN MISTERD

Nel progettare un Mistero occorre definirne inizio
e conclusione. Solo una volta fissati questi elementi
si pud creare una catena d’indizi e deduzioni che
porti dall'uno all’altro. Sta al GM decidere se partire

dall’inizio e procedere dritto, oppure dalla fine e
lavorare a ritroso, come pare preferisse fare una certa
Agatha Christie, non proprio l'ultima arrivata in materia
di misteri.

Di solito, gli Indizi si dividono in una delle categorie
presentate in precedenza, ma & possibile crearne
di propri con difficolta simili. Una volta generata la
catena, i Giocatori hanno una strada ben definita
dall’inizio all’epilogo... sempre che facciano le
domande giuste, nei posti giusti e alle persone giuste.
In pratica, questa & la versione “ideale” dell’indagine.

Una volta presentato il Mistero a persone su cui non
si ha il controllo (ossia i Giocatori), questo percorso
ideale diventa assai meno definito, che sia a causa di
pessimi tiri o del fatto che a loro sfugga qualcosa che si
pensava fosse lampante. | Giocatori potrebbero anche
avere un’intuizione improvvisa o indovinare a caso una
soluzione, saltando in anticipo un bel pezzo di quella
catena costruita con cura. Entrambi gli scenari possono
essere frustranti, sia per il GM sia per i Giocatori.
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CYBERWARE F
Mister

E facile credere che
il cyberware renda piv
facile alla Squadra svol-
gere indagini e che alcuni
impianti, in particolare
cyberocchi e cyberudito,
possano essere di grande
aiuto. Un detective con
un Potenziatore Olfattivo
pud cogliere tracce del
profumo dell’assassino.
Un Edgerunner con un
Analizzatore Chimico puo
identificare il veleno utiliz-
zato. | Chip Abilita possono
potenziare Criminologia,
Deduzione, Seguire Tracce
o qualunque altra abilita
necessaria.

Nel progettare un
Mistero & importante ricor-
darsi che gli Edgerunner
potrebbero avere impianti
che li trasformano in
laboratori della scienti-
fica ambulanti e agire di
conseguenza.

Per rendere |'inizio piu liscio, & bene
assicurarsi che il primo indizio sia facile
da trovare e interpretare. Se il gruppo
¢ abituato a partite con molti scontri, un
Mistero pud risultare strano ed & meglio che
i Giocatori non passino mezz'ora a fissare
una metaforica porta cercando di capire
come aprirla. Nei casi di omicidio, va fornita
loro una scena del crimine e un cadavere
da esaminare; anche per altri crimini (come
furto o rapimento) dovrebbe esserci un
punto di partenza, un luogo verso cui indi-
rizzarli, vuoi perché gli capita tra le mani,
vuoi perché sono stati assunti per indagare.
Si pensi alla narrativa poliziesca noir e a
quante volte un cliente (spesso una femme
fatale e magari di per sé un Offuscamento o
una Falsa Pista) si avvicina con nonchalance
al protagonista e gli molla un caso sulla scri-
vania. Non abbiate paura di usare i grandi
classici, perché diventano tali per un motivo.

Una volta sviscerato il primo Indizio,
gli Edgerunner spesso ne cercano e
trovano un altro successivo, risalendo la
catena. L'esame della scena di un omici-
dio potrebbe portarli a un testimone, che
gestisce un food cart i vicino, oppure a un
poliziotto amichevole che permette loro di
esaminare ulteriormente il corpo. Oppure
potrebbero ritrovare I'arma del delitto
e procedere a cercare fracce o capire
che vi aveva accesso. In questo modo, la
catena diventa una rete in cui ogni indizio
offre collegamenti ramificati ad altri, tutti
utilizzabili per intaccare la Complessita del
mistero e avvicinare a una soluzione.

La cosa da evitare & creare un singolo
punto di fallimento. Nel creare la catena
ideale, va esaminato ogni passaggio e
bisogna chiedersi: “In quanti modi possono
arrivarci?”. Se la risposta & “con una speci-
fica Prova di Abilita nel posto e nel momento
giusto”, allora & necessario aggiungere un
minimo di ridondanza, perché la prosecu-
zione della storia dipende da quell'unica
Prova. Basta un singolo fallimento per

rendere il resto del Mistero inaccessibile,
costringendo il GM a usare un deus ex

machina per riportante la vicenda sui binari,
una decisione che non piace a nessuno.

Per evitare questo muro, la flessibilita
é tutto. Cid non vuol dire prevedere ogni
possibile metodo con cui gli Edgerunner
possono ottenere le informazioni essen-
ziali, ma valutare varie opzioni. Per
esempio, I'Indizio migliore si ottiene
ammansendo il barista giusto, che ha
sentito i criminali pianificare il colpo e
sa descriverli alla perfezione; ma... cosa
succede se gli Edgerunner non sono
passati da quel bar o sono stati sgarbati
col barista o il poveretto si & beccato per
puro caso un proiettile vagante?

In questi casi, va valutato chi altro
potrebbe aver origliato la conversazione. Un
cameriere potrebbe averne sentito un pezzo,
ma non ricordare le facce dei cattivi; un
vagabondo potrebbe aver cercato di truffarli
ed & stato pestato, motivo per cui & pronto a
parlare; magari un aspirante influencer stava
girando un video al bar e ha registrato piu
di quanto creda. Non serve prevedere ogni
possibilita, basta avere la mente aperta,
soprattutto quando gli Edgerunner iniziano
a pensare fuori dagli schemi. Ci sono sempre
pit modi per fornire un certo Indizio (o un
altro simile) alla Squadra.

Eppure, anche fornendo una moltitudine
di possibili approcci a un ostacolo, le cose
possono andare male. | Giocatori potreb-
bero fallire ogni Prova o mancare ogni
opportunitd, finendo il Focus... ma non &
un problema! Nemmeno Sherlock Holmes
risolveva ogni caso e detective noir come
Philip Marlowe finivano spesso la giornata
con un mucchio di informazioni slegate e
nessun modo per ricomporle in qualcosa
di utile. Se gli Edgerunner hanno finito il
Focus per la giornata, non ¢’é alcun dovere
di portarli oltre I'ostacolo. E importante che
riposino, ci pensino su e ritornino domani
a mente fresca. Si pud anche inserire una
piccola missione secondaria per dare loro
tempi di chiarirsi le idee!




— QUALCUNOC HA DETTO OMICIDIO?

Ovviamente, mentre gli Edgerunner meditano sull'ac-
caduto, gli antagonisti potrebbero avere il tempo per
organizzare un piano. Nascondere prove, mettere a
tacere testimoni o fare una nuova vittima sono solo
alcuni dei modi con cui aggiungere Offuscamento,
Ostacoli e nuovi Indizi.

RisoLuzioNE

Questo sistema pud essere usato come una serie di
Prove con cui tenere traccia dei progressi, ma il suo uso
pib proprio & come trampolino per |'interpretazione.
I GM pud usarlo come una lista, ma & piv utile con-
siderare Indizi e Ostacoli come uno scheletro su cui
aggiungere occasioni d'interpretazione. Descrivete la
scena del crimine! Menzionate 'odore di synthcoke
e I'insolita profondita delle impronte, come se il killer
pesasse quasi 230 chili. Giocate gli interrogatori,
usando le Prove come linee guida per la “conversa-
zione”. Insomma, divertitevil

Un ultimo appunto sulla costruzione dei misteri: non
tutto dev’essere epico, soprattutto se il vostro gruppo
& nuovo ai gialli. Non cercate di costruire da subito
una complessa cospirazione, provate prima con una
rapina, un furto o un piccolo omicidio; meglio ancora
se la vittima & qualcuno a cui la Squadra tiene.
Renderlo un fatto personale non & solo un ottimo moti-
vatore, & lo stile Cyberpunk.

QuINDI, TUTTO QUELLO CHE DOBBIAMOD
FARE E CAPIRE CHI HA AMMAZZATO
UN B3 IN UND STRIP CLUB, DURANTE IL
MEercaTo NOTTURND PIU ESCLUSIVO
DELLA CITTA. SARA UN GIOCO DA
RAGAZZI, CARA DR. MITTENS!

— MOUSE

Un assaggio del sistema

GrAB & SMASH

Complessita: Facile (25)

Obiettivo: il tuo bar preferito ha ordinato alcune
casse di Smash per la serata del club, ma qualcuno
le ha portate via dal negozio. Il colpevole ¢ il figlio
del grossista.

P Possibili Indizi <

} CUNTRULLU DEI REGISTRI
Prova: Contabilita VD 13 ¢ Danno: 3d6
Offuscamento: O * Danno al Focus: 2dé

Il barista ha ricevuto una scorta di Smash nel pome-
riggio dal suo solito fornitore, che ha la chiave.

» Esame Forense
Prova: Criminologia/Deduzione VD 13 * Danno: 4d6
Offuscamento: O * Danno al Focus: 3d6

La porta esterna del magazzino & stata aperta, non
forzata.

> INTERROGATORIO
Prova: Interrogatorio VD 15 ¢ Danno: 3d6
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 2d6

Il fornitore ha un figlio, appassionato di biciclette,
che si trova con gli amici sotto un vecchio cavalcavia.

P OSSERVAZIONE
Prova: Percezione VD 13 * Danno: 2d6
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 1d6

Ci sono pesanti tracce di gomme da bicicletta nel
vicolo dietro il bar, come se qualcuno avesse cari-
cato un carrello.

P PETTEGOLEZZI
Prova: Conversazione VD 13 ¢ Danno: 2dé

Offuscamento: O * Danno al Focus: 1d6

Il fornitore ha un figlio, appassionato di biciclette,
che si trova con gli amici sotto un vecchio cavalcavia.




» Secuire TRACCE
Prova: Seguire Tracce VD 13 ¢ Danno: 2d6
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 1d6

Le tracce conducono a una zona in costruzione,
dove c’é un vecchio cavalcavia, da cui si sente
arrivare della musica.

QuaLcuno 'HA Rusato PeER PRiMD

Complessita: Media (50)

Obiettivo: siete riusciti a entrare a un Mercato
di Mezzanotte per rubare un chip di memoria top
secret dalla cassaforte dell’'organizzatore, ma
quando siete arrivati nell’ufficio avete scoperto che
qualcuno vi ha battuto.

» Possibili Indizi <

» Esame Forense
Prova: Criminologia/Deduzione VD 13 ¢ Danne: 4d6
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 3d6

La cassaforte nell'ufficio & stata forzata, non aperta
con la combinazione.

} INTERROGATORIO
Prova: Interrogatorio VD 15 ¢ Danno: 3d6
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 2dé

Qualcuno tra gli ospiti ha visto persone muoversi
furtivamente? Ci sono una trentina di ospiti, ma

» OSSERVAZIONE

Prova: Guardaroba e Stile VD 13 ¢ Danno: 2dé
Offuscamento: 4 * Danno al Focus: 1d4

Questo evento ha un codice d’abbigliamento.
Chi non sembra vestito a dovere?

» OSSERVAZIONE
Prova: Sensibilita VD 17 * Danno: 2d6
Offuscamento: 4 * Danno al Focus: 1d6

Qualcuno tra i presenti sta deliberatamente cer-

cando di non attirare I'attenzione della sicurezza.

QUALCUNOC HA DETTO OMICIDIO? —

P PeTTEGOLEZZI
Prova: Conversazione VD 13 ¢ Danno: 2dé
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 1d6

L'organizzatore ha dei nemici (a parte voi) che vole-
vano rapinarlo? Ci sono una trentina di ospiti, ma

» Recupero Dari
Prova: Eletftronica e Sicurezza VD 13 ¢ Danno: 4d6
Offuscamento: 4 * Danno al Focus: 3d6

Oltre al suo Agent, I'organizzatore ha un cellulare
usa-e-getta. | messaggi al suo interno potrebbero
indicare chi voleva il chip.

» RicercA
Prova: Archivistica VD 15 * Danno: 2dé
Offuscamento: 2 * Danno al Focus: 1d6

Esaminate le registrazioni di sorveglianza estratte
dall’Architettura di Rete.

» Secuire TRACCE

Prova: Seguire Tracce VD 15 ¢ Danno: 2d6
Offuscamento: 4 * Danno al Focus: 1dé

Alcune impronte nella moquette dell’ufficio sono
poco in linea con una festa a tema “abiti da ufficio”.

P Possibili Ostacoli <

Autorita: siete ospiti a un evento e non avete alcuna
delega ufficiale per interrogare gli ospiti o dare
ordini alla sicurezza.

Digitale: c'é una telecamera nell'ufficio, ma bisogna
accedere all’Architettura di Rete o alla console della
sicurezza per visionare i filmati.

Distrazione: il Mercato di Mezzanotte & ancora in corso,
bisogna fingere di partecipare per non destare sospetti.

Falsa Pista: uno degli ospiti ha rubato I'invito dei suoi
genitori. E nervoso e cid potrebbe essere frainteso
come un segno di colpevolezza.

Orologio che Corre: |'edificio & chiuso in isolamento
e nessuno se n'é andato, ma le porte si apriranno al
termine del Mercato di Mezzanotte.

Territoriale: non potete tornare sulla scena del crimine
senza afttirare le attenzioni indesiderate della sicurezza.




