N
(T35~ 2075




£

“Benvenuto amicol Il 2075 b sorride come una bella bionda dalle tette al vento ¢ fioma sémbra pi puttana che mai, quésta sera. for-
S€ € arrivata anche per te [ opportunita di spillare qualcosa di buono dalla tua vita di mérda.

A1 givdicare da come ¢ la tiri, sef un tpo che ci sa fare, ehT Uno di quei fanatici di armi, che parla solo la lingua del ferro col dia-
letto del piomboT o magari un ingegnére cervellone, ésperto di circuitit O forse uno di quei pazei nétrunnér che si friggono il cervel-
lo attaccati a quelle consolle del caceo? 0 un fottuto “doc’..7

..nienter flessuna risposta..T BE. hai imparato la prima regola, allora. mai fidarsi, qui D nessuno. Losa wioiT Una birral ma certo,
amico, siamo qui pér questol Lingue crediti the dici? fa schif o Dovrai accontentart], caro mio.. ona I sinto-cibi che ci passa la
Lonfederaczione, questo é il massimo che puoi avere, qui. 1 meno che non hai abbastanza crediti da comprare cibi biologici, ovviamen-
te. ahahahll

Guarda la fuori, pluttosta, guarda dal vetro sporco tutta questa moltitudine di gente che vaga.. inconsapevole. Lome tanti lombrichi..
ma nemmeno! Sono piu simili a larve, in réalta. Tante larve, né uomini né animali Una ripugnante € inutile via di mézzo, che continua a
farsi largo per le strade a suon di spintoni € di pallottole. Si fanno chiamare Tyberpunk: un ammasso di mutanti, éldar, cyborg e
Umani, condensato € shakerato nel piv comune € schifoso tpo di cocktall che potral trovare da queste parti..

Frova ad immaginare tutti i tipi di mutanti concepibili da mente umana € non, mischiali a quegli stronzi orgogliosi degli eldar e a un bel
po’ di meazicyborg schiofrenici, aggiungici tutti quéegli vomini che sono abbastanza coraggiosi € stupidi da buttarsi proprio nél mez-
20 di un tale pandemonio.. ed avral una vaga Idéa di quello che si muove al di la di quelle porte.

Lome dici.. 7 laeali? Valori? ...quiT fihahahall
Jéi praprio divertente, amico..ma come caszo i viene in menter Da dove vieni, dal 20007 fihahal
Farla di crediti e di potere, pluttosto. fllora awral risposta. £ magari anche un buon accordo, o un buon lavoretto, chissa. ¢ € sem-
Pre gente che ha bisogno di qualcosa. £ qualcuno pronto ad offrirla.
bisogna solo accordarsi sul prezzo.
Leco di cosa potrai parlare laggiv.. Chi parla di valory e di ideall..
non ha vita lunga.

Ura devi proprio andare, eh? i vede che hai fretta.. ma mi sei simpatica, per cuil voglio darti un ultimo consiglio. fai attenzione alle
alleanze che sceglieral L€ gente potente in giro, oltre a quegli stronzi boriosi delle multinacionali e a quelle merde grigiovérde della
palicia.. se lf trovi sard un gran colpo, ma attentol fai i lavor, intasca i soldi € non fare domande. [Teno saprai e méglio sard, fidat.

£ attento alle tue cazzo di pistole! Ricorda che al piombo si risponde col piombo. Jui funziona cosi..
Beh... cosa ci fai ancora seduta, amico?
Nlon avevi fretta di andare?
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Era in trappola. povero coglione, era andato a ficcarsi da solo in quel
capannone senza vie duscita. D altronde, una lotta con firkas non a-
wrebbe awto avuto storia. Il tizio era grande € grossa, completamente
Innestato, € con uninsana avversione verso i sacchetti di carne & san-
gue che non si dimostravano collaborativi Era tempo di porre fine a
questa caccia al tapo, pensa, entrando nel capannone. Ovviamente non
Prése préecaueion di sorta mentre éntrava, € non si curd del cavo che
gli éra stato lanciato contro. Jolo quando éra trappo tard, s/ accorse
del gettaglio piv importante. il cavo era scoperto, € ancora collegato
alla rete élettrical

Nell vltimo nanosecondo prima della fusione dei circuiti, firkas il cyborg
ébbe il tempo di registrare nel suo cervello positronico il seguente
avvertimento.

€eo2iNON:SOTTOVALUTARE : 6LI:UMANI: 2. o »
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«Tolto bene, Jinmy. Direi che [ arfare é conclusoy Lonclusa, gia. Una
valigia piena di L5, purissima avrebbe cambiato padrone, & in cambio
qualche migliaio di crediti confederati avrebbero cambiato istituto ban-
cario. «Ora manca solo la tua parte, Jack. Il numero del conto banca-
rio.» Ero intabarrato in un pesante imperméabile kaki e un vécchio bor-
salino, lunica cosa che si poteva scorgere al di fuori érano gli occhi
le mani guantate.

«Forse non mi sono spiegato bene, sporco pelleblu. [ arfare é conclu-
soly Detto cig, | due vomini in néro che lo accompagnavano éstrassero
delle automatiche per farmi fuori. Scontat], prevedbill. £ lent, troppo
lenti

[T dispiace solo per il paio di guanti che ho dovuto rovinare pér tirare
fuori gli artigli dalle mie mani colore blu oltremare.. ma, come dire. un
affare € un arrare.
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«Lredevo di essere stato chiara, Nevan. Le acioni della mia aclenda non
s0n0 In vendita per néssuna, neanche per I tuoi amici dalle orécchie a
punta. £ non insistere, per piacere, il Fresidente sono io. Ora ritiratiy
Umano inutile e idiota.. crede di essere Fresidente di qualcosa che nean-
che ha saputo costruire da sé Chi ha calmato i lavoratori quando ave-
vano intenzione di manirestare per le condeioni di lavaroT Chi ha sviato
quel commissario della Folizia Corporativa quando aveva ricevuto (a
soffiata sulle materie tossicher £ chi ha convinto gli altri soci a versa-
re 1000.000 CC guando [ azienda éra in crisi? Ora dice di non voler
accettare | miei congiunti eldar nel Consiglio fmministrativo.. bene.

«Jignor Nevan, signor Nevan.. € successa una cosa terribilel Il Fresiden-
te Johnson é stato ritrovato morto nél suo urficio. Gembra abbla avto
un collasso cardiaco, Il suo volto éra una maschéra di dolore.. E..
abbiamo trovato una lettera in cui désigna lei come nuovo Fresidente. Lei
é Il nuovo Fresidente dgella societaly

I concessi un breve, fuggevole sorriso, prima di dire con | abituale
distacco. «tapisco...»
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2. La creazione del personaggio

2.2 Tabella mutazioni

Di sequito, sono riportate le mutazioni previste dal regolamento. Al momento della creazione di un

PG mutante, e possibile scegliere tra quelle della tabella un numero a piacere di ipersviluppi e sotto-
sviluppi, purché non coesistano mutazioni con effetti opposti (un mutante con “costituzione robusta”
non potra, chiaramente, avere allo stesso tempo la mutazione “costituzione debole”). Se la somma

dei punti relativi agli Ipersviluppi e superiore a quella dei punti relativi ai Sottosviluppi, occorre che
il PG compensi la differenza spendendo un numero di PH pari ad essa.
Nel caso opposto il PG non riceve PH per i Sottosviluppi non bilanciati.

Ipersviluppi
Denominazione Effetto Valore
Costituzione robusta Il PG gode di ferrea salute. +1 PF al busto 2
Mente logica Il PG possiede innate capacita mentali. +1 2
PFU
Capacita Camaleontiche Il PG é in grado di assumere le sembianze 5
della superficie alla quale e appoggiato
(Mimetismo)
Psionismo Il PG é in grado di manipolare la propria 4
energia mentale (accesso a Mentalismo)
Resistenza al dolore Stamina +2 3
Sangue reattivo Il sangue del PG reagisce con la maggior 5
parte delle sostanze chimiche (resistenza
ai veleni semplici)
Ipoendocitosi Le cellule del PG effettuano scambi ridotti 5
con ’esterno, isolando con facilita agenti
patogeni (resistenza ai virus semplici)
Iperpiastrinemia Recupera 1 PF al busto ogni 2 minuti (se 4
non e in Coma)
Recupero Mentale Il PG ha un’insolita capacita di recuperare 2
la concentrazione dopo i momenti di
stress e le azioni faticose (recupera 1
PFU ogni minuto)
Degradazione Endotermica La pelle del PG secerne una sostanza che 3
Dermale a contatto col fuoco produce una reazio-
ne endotermica, difendendola dalle bru-
ciature (danni BURN come danni normali)
Neuropatia Sensitiva I centri nervosi del dolore sono meno 4
sensibili della media.
(Immunita a STUN)
Artigli Il PG presenta delle unghie di materia 3
ossea molto affilate. (1 danno al tocco)
Percezione dell'Infrarosso Gli occhi del PG sono sensibili anche allo 2
spettro dell’infrarosso
(vede soggetti con Mimetismo)
Riflessi Disumani I PG e in grado di schivare i pugni e i col- 4
pi di arma da taglio (SCHIUARE +1)

Pagina 6 >



Sottosviluppi

Denominazione Effetto Valore
Costituzione Debole Il PG ha una costituzione debole o e mala- -2
ticcio.
(- 1PF al busto)
Disfunzione Mentale Il PG ha una mente inadatta a svolgere -2
operazioni logiche complesse.
(-1PFUV)
Iperestesia Il PG resiste poco al dolore o alle percos- -3
se
(Stamina -2)
Allergia Il PG e sensibile o allergico alla maggior -4
parte dei composti chimici esterni
(effetti veleni H2 - quando possibile)
Iperendocitosi Le cellule del PG effettuano continuamen- -4
te I’endocitosi, rendendolo piu esposto
agli agenti patogeni
(effetti virus X2 - quando possibile)
Pustole Acide Il PG ha il corpo ricoperto da pustole aci- -4
de
(+1 al Danno ricevuto)
Arto Invalido Il pg ha un arto inutilizzabile -5
Tratti bestiali Il PG presenta dei tratti bestiali o anima- -2
leschi
Mutazione della melanina Colore della pelle insolito -2
Ipersensibilita Il PG e ipersensibile -3
(STUN K2, esplosioni e forti rumori provo-
cano STUN 5)
Emocromatosi Il sangue del PG presenta un tasso di fer- -2
ro elevatissimo, rendendolo sensibile a
scariche elettriche
(Tutti i danni SHOCK aumentati di 1)
Cute Sensibile La pelle del PG @ molto delicata e si brucia -2
facilmente
(Danni BURN aumentati di 1)
Mielodisplasia Il pg non produce cellule del sangue nor- -3
mali, ha bisogno di una trasfusione di
sangue a partita oppure va in status DE-
BILITAZONE all'inizio della partita succes-
siva
Fotofobia Il pg e affetto da fotofobia e non puo -2
guardare la luce del sole o forti luci di-
rette, se ne é esposto senza occhiali pro-
tettivi perde la vista per 30 secondi
Albinismo Il pg non ha melanina, la sua pelle e bian- -5
castra ed estremamente sensibile ai rag-
gi ultravioletti del sole, subisce 1 Burn al
minuto su ogni locazione esposta.
Disfunzione motoria Il pg zoppica -3

( Pagina ?
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2. La creazione del personaggio

2.5 Background

L’ultimo passo nella creazione del personaggio consiste nello scegliere per lui dei pregi e difetti di
background che dipendono direttamente dalla sua storia personale.

Sono utili per connotare meglio alcuni aspetti del PG e dargli un profilo piu verosimile.

Se la somma dei PBG relativi ai Pregi di background e superiore a quella dei PBG relativi ai Difetti di
background, occorre che il PG compensi la differenza spendendo un numero di PR pari ad essa.

Nel caso opposto il PG non riceve PH per i Difetti di background non bilanciati con opportuni Pregi.

Pregi di - Punti Background . T
Background Descrizione (PBG) per livello Dettaglio dei livelli
E' un amico, un familia-
re o genericamente una Livello 1: una persona di poco conto (es:
persona che e in debito poliziotto, capobanda, commerciante).
Alleato con te, in ogni caso 3 PBG Livello 2: una persona abbastanza im-
qualcuno che non ti ne- portante (es: membro di una corpora-
ghera di certo un favo- tion, ufficiale, politico locale).
re.
Conosci bene la zona in Livello 1:conosci perfettamente negozi
Conoscenza cui vivi, conosci i locali, 1 PBG e locali e i "giri" piu importanti.
dell'Ambiente i traffici e le persone Livello 2: sai chi conta nella zona e co-
"giuste". nosci locali e luoghi riservati.
, Livello 1: una persona con un certo ruo-
E' una conoscenza che s
- lo (es: poliziotto, capobanda, commer-
puoi contattare, ma ciante)
Contatto I'aiuto che puo darti 2 PBG . . .
. L. Livello 2: una persona abbastanza im-
non sara certo disinte- . .
ressato portante (es: membro di una corpora-
- tion, ufficiale, politico locale).
Sei venuto a conoscen-
za di informazioni man- Livello 1: & un segreto abbastanza im-
S tenute segrete alla portante,o noto solo a pochi.
egreto . 2 PBG . 7 .
maggior parte delle Livello 2: & un segreto di gran conto, o
persone, o alla quasi noto quasi a nessuno.
totalita.
. L - Livello 1: lavori per un negozio, un tec-
Hai un impiego fisso, b ivat
Impi i ricevi dei lavori 2 PBG Nopub 0 per un privato.. -
piego per cui ricevi dei .
R Livello 2: lavori per una piccola societa
da svolgere retribuiti. - - g
o una piccola organizzazione.
Livello 1: sei membro di un‘associazione
C e . abbastanza attiva, ad esempio un par-
Sei affiliato ad un'orga- - . e
- - - tito o un movimento politico.
Affiliato nizzazione, ad una set- 1 PBG . L S -
t , o Livello 2: sei membro di un'associazione
a 0 a un'associazione. - -
molto attiva, ad esempio un gruppo
terroristico.
Livello 1: Possiedi documenti come un
possiedi documenti ori- porto d'armi o un permesso di soggior-
Documenti ginali di qualche genere 1 PBG no
Livello 2: Possiedi documenti originali di
una corporazione (non segreti)
- - Livello 1: Possiedi documenti segreti
Documenti Se- Possiedi documenti se- noti a pochi
greti originali di qual- 3 PBG P ’

greti

che genere

Livello 2: Possiedi documenti segreti
noti praticamente a nessuno.
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Punti

ng:;trt;:;d Descrizione B?::g)r;g:d Dettaglio dei livelli
livello
Livello 1: il debito ammonta
Debito Hai un debito monetario nei confronti di qual- 1 PBG ad una somma modesta.
cuno, e devi estinguerlo entro breve tempo Livello 2: il debito ammonta
ad una somma considerevole.
Livello 1: dipendenza da dro-
Hai sviluppato una dipendenza psico-fisica ghe o farmaci semplici.
. verso una certa tipologia di droghe (anche Livello 2: dipendenza da dro-
Dipendenza - - N 2 PBG : ]
farmaci), devi assumerne con regolarita o ca- ghe o farmaci medi.
dere in crisi di astinenza. Livello 3: dipendenza da dro-
ghe o farmaci pesanti.
Livello 1: la tua reputazione
ti causa dei problemi nei
rapporti con le persone.
Alcune tue azioni ti hanno reso "infame" e Livello 2: sei considerato un
Infamia indesiderabile. Genericamente, hai una cattiva 1 PBG "infame" da un gran numero
reputazione. di persone, o alcuni gruppi e/
0 organizzazioni, che non
vorranno avere rapporti di
alcun tipo con te.
Livello 1: sei ricercato per un
Sei accusato (a torto o ragione) di aver com- E;;n;"fnd;;?:i?;i’gle entita,
Ricercato messo qualche crimine, ed ora sei ricercato 2 PBG ivello 2: sei ri ’ to i
dalla polizia. Livello 2: sei r_u:erca 0 Ulup 0
morto per atti molto gravi
come terrorismo o strage.
Livello 1: si tratta di un favo-
re abbastanza impegnativo
. . . . . (es: fare da corriere).
Obbligazione Sei in debito di un favore verso qualcuno. 1 PBG Livello 2 si tratta di un favo-
re abbastanza rischioso (es:
implica un crimine).
Custodisci gelosamente un segreto che ti ri- Ir-LurliaIIIﬂ;:nillaf:ggl?torzihlljgrz?u_
guarda e che non deve essere risaputo. ) .- P ’
Segreto Oscuro ; - s _ 2 PBG Livello 2: il segremo mette-
(Nota: deve esistere la possibilita che tale se bb taalio la t
greto venga scoperto) rebbe a repentagiio fa tua
vita.
Livello 1: decidi di rinunciare
a qualcosa di abbastanza uti-
le (es: armi da fuoco, medici-
. - . nali).
Uoto E2Lfa;::i::.l:l:;J:?eddlerlnunma a te stesso o ad 2 PBG Livello 2: decidi di rinunciare
P ’ a qualcosa di molto utile o
fondamentale (es: cure medi-
che in generale, armi in ge-
nerale, denaro).
Livello 1: la tua fedelta impli-
ca il compiere favori abba-
Fedelta Hai sposato la causa di un uomo o un'associa- 1 PBG stanza importanti.
zione, e non la tradiresti per nulla al mondo. Livello 2: la tua fedelta ti
porta a metterti in pericolo,
se necessario.
::alattia menta- :?ia:::a malattia mentale specifica, pit 0 meno 2 PBG _ possiede un solo livello -
Sei nato al di fuori dei rigidi controlli della
Confederazione, per cui sei privo di chip iden-
SIN-less tificativo e di SIN. Per lo stato, tu non esisti. 2 PBG _ possiede un solo livello -

L'accesso alle citta e vietato ai tipi come te, e
in generale avrai notevoli problemi nei rap-
porti con qualsiasi organismo legale.
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3. 1l gioco

3.1 droghe e medicinali

Rientrano in questa categoria le sostanze, sintetiche o meno, che hanno un effetto ingame analogo a
quello delle droghe. Hanno un effetto positivo sull’organismo del PG per un po’ di tempo, e possono

essere molto utili in alcune situazioni, ma a seconda del grado di concentrazione danno dipendenza e
possono portare all’overdose.
Tutte le droghe (tranne i Medicinali) hanno come effetto collaterale la cura momentanea dello status
ALIENAZIONE per la durata dell'effetto.

Di sequito la tabella di droghe e medicinali:

Droghe
Effetti Collaterali Durata
Nome Effetto (nei 30 minuti successi- | Complessita Effett Costo
i) ero
Wiz + 2 PFU -2 Stamina Semplice 10 Minuti 3
Sintococaina + 1 PF al busto -2 PFU e Depressione Media 10 Minuti 5
Paranoid Abilita non consumano |Status DEBILITAZIONE e Complessa 5 Minuti 15
PFU Paranoia
Nuke Stamina & 2, insensibi- | ¢y o4, syENIMENTO* Media 5 Minuti 5
lita al dolore
Jackhammer | pugni fanno Danno 1 |Status DEBILITAZIONE Complessa 5 Minuti 15
+ 1 PF ad ogni locazio- "
K.K.S. ne, insensibilita a do- Status SUENIMENTO* e Complessa 5 Minuti 15
ALIENAZIONE
lore e STUN
Medicinali
Effetti Collaterali Durata
Nome Effetto (nei 10 minuti suc- |Complessita Costo
L Effetto
cessivi)
Sintoadrenalina |+ 2 PFU, + 1 PF al busto Status Complessa |5 Minuti 10
’ SUENIMENTO*
Sali medicinali |Cura lo Status SUENIMENTO* |- 1 PFU Semplice |Permanente| 3
Antidoto** Cura Fern:lanenteme_nte - 2 Stamina, -2 PFU Semplice |Permanente| 5
veleni e virus Semplici
Antidoto Cura permanentemente - 2 Stamina e Status Media permanente| 5
avanzato** veleni e virus Medi DEBILITAZIONE
Antidoto Cura permanentemente Status SUENIMENTO Complessa |Permanente 15
complesso** veleni e virus Complessi
. Cura permanentemente lo | _ : Permanente
Psicofarmaco status ALIENAZIONE 2 PFU e Torpore Media 5

*Si ricorda che lo Status SUENIMENTO ha una durata fissa di 5 minuti. Al termine, il PG si riprende.

** Per funzionare l'antidoto necessita dell'azione di un Genetista o di un Chimico che completino la
sintesi con un Biosintetizzatore e con la formula del virus/veleno.

Overdose (porta al Coma):

- Droghe leggere: non portano ad overdose

- Droghe medie: 5 dosi nella stessa giocata

- Droghe pesanti: 3 dosi nella stessa giocata

- Droghe supersintetiche: 2 dosi nella stessa giocata
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4. Codex e compendi

Tutti gli oggetti, i virus, i veleni e le operazioni che e le operazioni che riguardano la loro produzione
o riparazione sono suddivisi in tre livelli di complessita che rappresentano ne la difficolta, il costo, la
rarita dei componenti e in generale la difficolta di esecuzione delle operazioni ad essi collegati.
| tempi di costruzione/assemblaggio/sintesi sono:

Livello 1 (SEMPLICE):

1 minuti

Livello 2 (MEDIO0): 2 minuti
Livello 3 (DIFFICILE): 5 minuti

Il tempo di riparazione corrisponde alla meta del tempo di costruzione di un oggetto di pari livello.

Nome Descrizione Abilita necessaria| Livello Costo
Siero criogenico Un soggetto in status COMA passa a COMA STA- . - -
(uso singolo) BILIZZATO. Medicina di Base |Semplice |7 CC
Rianimatore E;:J;e;;olstatus COMA e fa tornare i PF del bu- Tecnomedicina Medio 15 CC
Cura ferite.
Con Medicina di Base, cura 1 PF al busto ogni
Tessuto- 10 minuti; cura arti fratturati (status ROTTO) Medicina di Base
rigeneratore in 30 minuti. . > |Medio 3CC
- . S - . |Tecnomedicina
(uso singolo) Con Tecnomedicina, ripristina il massimale dei
PF al busto in 10 minuti e cura arti fratturati
in 10 minuti.
Permette al chirurgo di operare, sostituire o
Bisturi laser rimuovere arti e organi e di effettuare bio- Chirurgia Medio 15 CC
plastiche.
Analizzatore Medi- |Permette di effettuare diagnosi e analisi me- Tel_:nom!adicina,
. s . . . Chirurgia, Complesso |20 CC
co diche, chimiche e genetiche di ogni genere. .
Genetica
Permette di sintetizzare virus, virus mutage- Genetica,
Biosintetizzatore ni ’ Genetica delle Complesso |20 CC
) Mutazioni
Assemblatore mo- Pgr_me_tte di §int|?tizzare veleni, droghe, me- sintesi Complesso |20 CC
lecolare dicinali e antidoti.
u_nita nanocomposi- Permette di assemblare oggetti. El_ettroni_ca, Complesso |20 CC
tiva Cibernetica
Analizzatore elet- |Permette di effettuare diagnosi elettroniche |Tecnologia di Ba- .
- - - Medio 15 CC
tronico e cibernetiche. se
E:;HESi da Ingegne- |po;mette di riparare oggetti. :gcnologia di Ba- Ssemplice |5 CC
Permette di scassinare serrature e disattiva- | . S s
- - A Sistemi di Sicu- -
Arnesi da scasso re sistemi di sicurezza come telecamere o rezza Semplice |7 CC
trappole.
Cyberconsolle Permette di connettersi al Cyberspazio. Ilar;fsllrmatica di Media 20 CC
Northbridge l;: montato sulla Cyberconsolle, fornisce + 2 Netrunning Complesso |20 CC
C-antenna P_erjmette di_l:l_JIIe_garsi a_d_ista|_12_a con disposi- Linking Medio 7 cC
tivi elettronici, cibernetici e di sicurezza
Smart_l(eg Ua ins_erita |I13II_a I:gh_erconso_lle_, pt_armette di Linking semplice |3 CC
(uso singolo) eseguire un'azione singola di Linking.
stampante portati- Permette di stampare documenti e falsi. Falsificazione Medio 15 CC

le
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SLOT

INNESTI & Complessi- CC |occupa- Descrizione
CYBERWARE ta o
1pf alla locazione innestata che diventa
Innesto base 3 slot 2 100 sensibile ai danni SHOCK
Connettore base 3 slot 2 20 La Ion_:azmne innestata diventa sensibile ai
danni SHOCK
Braccio Taser 1 40 1 Taser mnes_tato nel palmo, !l?fllgge STUN 3,
ogni batteria dura per 5 utilizzi
Braccio armato 2 30+ 3 utilizzabile solo con pistola
arma
Cybervisori 2 50 1 individua mimetismo
Digitolame 1 10 1 1 danno
Corazza dermale 3 100 2 +1 PF a locazione innestata
Cybermuscolatura 3 100 2 Fa CRASH consumando una batteria
Chip cerebrale 2 80 1 +2 PFU
e Annulla gli effetti di veleni e droghe di li-
Imp.Purificazione 3 80 2 vello SEMPLICE
Oggetto innestato 1 20 1 0ggetto innestabile escluso
Gestore nanomacchine 3 80 2 Mantiene nanomacchine (se ne puo avere
solo uno, solo al busto o testa)
Neuroconnettore 1 50 1 Consente di connettersi direttamente con il

cyberdeck, + 2 PFU nel cyberspazio
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