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0. Introduzione 

“Benvenuto amico! Il 2075 ti sorride come una bella bionda dalle tette al vento e Roma sembra più puttana che mai, questa sera. For-
se è arrivata anche per te l'opportunità di spillare qualcosa di buono dalla tua vita di merda. 

 
A giudicare da come te la tiri, sei un tipo che ci sa fare, eh? Uno di quei fanatici di armi, che parla solo la lingua del ferro col dia-
letto del piombo? o magari un ingegnere cervellone, esperto di circuiti? O forse uno di quei pazzi netrunner che si friggono il cervel-

lo attaccati a quelle consolle del cazzo? O un fottuto "doc"...? 
 

...niente? Nessuna risposta...? Bè.. hai imparato la prima regola, allora: mai fidarsi, qui. Di nessuno. Cosa vuoi? Una birra? ma certo, 
amico, siamo qui per questo! Cinque crediti. Che dici? Fa schifo? Dovrai accontentarti, caro mio... Sono i sinto-cibi che ci passa la 

Confederazione, questo è il massimo che puoi avere, qui. A meno che non hai abbastanza crediti da comprare cibi biologici, ovviamen-
te.. ahahah!! 

 
Guarda là fuori, piuttosto, guarda dal vetro sporco tutta questa moltitudine di gente che vaga.. inconsapevole. Come tanti lombrichi... 
ma nemmeno! Sono più simili a larve, in realtà. Tante larve, né uomini né animali. Una ripugnante e inutile via di mezzo, che continua a 
farsi largo per le strade a suon di spintoni e di pallottole. Si fanno chiamare 'Cyberpunk': un ammasso di mutanti, eldar, cyborg e 

umani, condensato e shakerato nel più comune e schifoso tipo di cocktail che potrai trovare da queste parti... 
 

Prova ad immaginare tutti i tipi di mutanti concepibili da mente umana e non, mischiali a quegli stronzi orgogliosi degli eldar e a un bel 
po’ di mezzicyborg schizofrenici, aggiungici tutti quegli uomini che sono abbastanza coraggiosi e stupidi da buttarsi proprio nel mez-

zo di un tale pandemonio... ed avrai una vaga idea di quello che si muove al di là di quelle porte. 
 

Come dici...? Ideali? Valori? ...qui? Ahahaha!!! 
Sei proprio divertente, amico...ma come cazzo ti viene in mente? Da dove vieni, dal 2000? Ahaha! 

Parla di crediti e di potere, piuttosto. Allora avrai risposta.. E magari anche un buon accordo, o un buon lavoretto, chissà.. c'è sem-
pre gente che ha bisogno di qualcosa.. E qualcuno pronto ad offrirla. 

Bisogna solo accordarsi sul prezzo. 
Ecco di cosa potrai parlare laggiù... Chi parla di valori e di ideali...  

non ha vita lunga. 
 

Ora devi proprio andare, eh? Si vede che hai fretta... ma mi sei simpatico, per cui voglio darti un ultimo consiglio: fai attenzione alle 
alleanze che sceglierai. C'è gente potente in giro, oltre a quegli stronzi boriosi delle multinazionali e a quelle merde grigioverde della 
polizia... se li trovi sarà un gran colpo, ma attento! Fai i lavori, intasca i soldi e non fare domande. Meno saprai e meglio sarà, fidati... 

 
E attento alle tue cazzo di pistole! Ricorda che al piombo si risponde col piombo. Qui funziona così... 

Beh... cosa ci fai ancora seduto, amico? 
Non avevi fretta di andare? 



 

1. Sigle fondamentali 
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Prima di iniziare, è opportuno illustrare alcune sigle utilizzate nelle pagine successive, in modo da 
renderne più fluida la lettura. 
 
PF (Punti Ferita)PF (Punti Ferita)PF (Punti Ferita)PF (Punti Ferita): indicano lo stato di salute fisica del soggetto. Vengono intaccati dalle ferite e dai 
danni ricevuti. Quando il PG arriva a 0 PF, entra in COMA COMA COMA COMA (vedi Status: COMACOMACOMACOMA). 
Ripristino dei PF:Ripristino dei PF:Ripristino dei PF:Ripristino dei PF: i PF perduti possono essere recuperati solo tramite le cure di un medico, oppure 
utilizzando specifici oggetti di cura quali medikit e simili (alcune mutazioni o innesti possono dare 
capacità rigenerative). 
 
PFV (Punti Forza di Volontà)PFV (Punti Forza di Volontà)PFV (Punti Forza di Volontà)PFV (Punti Forza di Volontà): indicano la forza mentale e la concentrazione del soggetto. Vengono 
consumati all'utilizzo di determinate abilità o durante i processi di costruzione. Quando il PG arriva a 
0 PFV, simula una situazione di forte stress e stanchezza psico-fisica per 5 minuti. 
Ripristino dei PFV: i PFV perduti possono essere recuperati mangiando una razione di cibo, dormendo 
per 10 minuti consecutivi in una locazione, oppure stando rilassati e senza compiere azioni faticose 
(quali utilizzo abilità, combattimento) per 20 minuti consecutivi. 
 
ST (Stàmina)ST (Stàmina)ST (Stàmina)ST (Stàmina): indica la resistenza fisica del soggetto. I punti ST vengono intaccati solo dalle chiamate 
PUNCH (pugni, bastonate e simili). Quando il PG arriva a 0 ST, cade nello status SVENIMENTO. Le abilità 
fisiche attive consumano punti ST, un uso di tali abilità farà abbassare la Stamina fino a un valore 
minimo di 1 (in modo che il pg non svenga solo per l'utilizzo delle sue abilità fisiche). 
Ripristino della ST:Ripristino della ST:Ripristino della ST:Ripristino della ST: i punti St perduti possono essere recuperati completamente con 5 minuti consecu-
tivi 
di riposo e relax fisico (no abilità fisiche o combattimento) 
 
PX (Punti Esperienza):PX (Punti Esperienza):PX (Punti Esperienza):PX (Punti Esperienza): indica un punteggio che dipende dalla razza del personaggio. I PX vengono spe-
si al momento della creazione del personaggio, per acquisire abilità o innesti base con i quali iniziare 
a giocare, oppure durante il periodo dell’anno, per acquisirne di nuove. In Terra_2075 non esistono 
classi, il che significa che un PG può, virtualmente, apprendere tutte le abilità in gioco. 
Acquisto di PX:Acquisto di PX:Acquisto di PX:Acquisto di PX: al termine di ogni partita, lo staff si riunisce e attribuisce ad ogni giocatore due voti 
da 1 a 5; uno per il costume, ossia la presentazione esteriore del PG (costume, oggetti, ecc...) e l’altro 
per il GDR, ossia il livello di gioco del personaggio. Un punto bonus è inoltre attribuito al cosiddetto 
“Miglior PG”, ossia il giocatore che meglio in quella giocata ha saputo districarsi nei rapporti con gli 
altri e nelle situazioni in cui si è trovato. 
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2. La creazione del personaggio 2. La creazione del personaggio 

Era in trappola.. povero coglione, era andato a ficcarsi da solo in quel 
capannone senza vie d'uscita. D'altronde, una lotta con Arkas non a-
vrebbe avuto avuto storia. Il tizio era grande e grosso, completamente 
innestato, e con un'insana avversione verso i sacchetti di carne e san-
gue che non si dimostravano collaborativi. Era tempo di porre fine a 
questa caccia al topo, pensò, entrando nel capannone. Ovviamente non 
prese precauzioni di sorta mentre entrava, e non si curò del cavo che 
gli era stato lanciato contro. Solo quando era troppo tardi, si accorse 
del dettaglio più importante: il cavo era scoperto, e ancora collegato 
alla rete elettrica! 
Nell'ultimo nanosecondo prima della fusione dei circuiti, Arkas il cyborg 
ebbe il tempo di registrare nel suo cervello positronico il seguente 
avvertimento:  
«..::NON:SOTTOVALUTARE:GLI:UMANI::....::NON:SOTTOVALUTARE:GLI:UMANI::....::NON:SOTTOVALUTARE:GLI:UMANI::....::NON:SOTTOVALUTARE:GLI:UMANI::..» 
 
 
Gli umani sono i principali abitanti della Terra, nel 
2075. Ricoprono le posizioni più varie, in tutte le 
classi sociali, e il loro ceppo genetico è immutato 
rispetto a quello di cento anni prima. 

PX di partenza: 50 
PF: 4 al busto 
PFV: 3 
ST: 4 
Caratteristiche: nessuna 

 2.1 La scelta della razza 

«Molto bene, Jimmy. Direi che l'affare è concluso» Concluso, già. Una 
valigia piena di K.K.S. purissima avrebbe cambiato padrone, e 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 impermeabile kaki e un vecchio bor-
salino, l'unica cosa che si poteva scorgere al di fuori erano gli occhi e 
le mani guantate. 
«Forse non mi sono spiegato bene, sporco pelleblu.. l'affare è conclu-
so!» Detto ciò, i due uomini in nero che lo accompagnavano estrassero 
delle automatiche per farmi fuori. Scontati, prevedibili. E lenti, troppo 
lenti. 
Mi dispiace solo per il paio di guanti che ho dovuto rovinare per tirare 
fuori gli artigli dalle mie mani colore blu oltremare... ma, come dire: un 
affare è un affare. 
  
 
I mutanti sono tutti quegli esseri umani che, vo-
lontariamente o involontariamente, hanno subito 
una modifica al loro codice genetico, acquisendo 
mutazioni che conferiscono loro doti straordina-
rie, ma anche disfunzioni e malfunzionamenti nel 
proprio fisico. 

 
PX di partenza: 40 
PF: 4 al busto 
PFV: 3 
ST: 4 
Caratteristiche: possibilità di accedere alle muta-
zioni (Vedi Tabella MutazioniTabella MutazioniTabella MutazioniTabella Mutazioni) 

Il primo passo nella creazione del proprio PG PG PG PG (acronimo per Personaggio Giocante) sta nella scelta 
della razza. Il mondo di Terra_2075 è abitato da tre tipologie differenziate di esseri senzienti, defi-
nite “razze”, ogniuna con delle specifiche peculiarità e punteggi. Inoltre sono presenti i Cyborg che, 
oltre alle peculiarità della razza di base prescelta, hanno parti del corpo sostituite da innesti elet-
tromeccanici. 

Umano Mutante 
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2. La creazione del personaggio 

«Credevo di essere stato chiaro, Nevan. Le azioni della mia azienda non 
sono in vendita per nessuno, neanche per i tuoi amici dalle orecchie a 
punta. E non insistere, per piacere, il Presidente sono io. Ora ritirati.» 
Umano inutile e idiota... crede di essere Presidente di qualcosa che nean-
che ha saputo costruire da sé. Chi ha calmato i lavoratori quando ave-
vano intenzione di manifestare per le condizioni di lavoro? Chi ha sviato 
quel commissario della Polizia Corporativa quando aveva ricevuto la 
soffiata sulle materie tossiche? E chi ha convinto gli altri soci a versa-
re 1.000.000 CC quando l'azienda era in crisi? Ora dice di non voler 
accettare i miei congiunti eldar nel Consiglio Amministrativo... bene. 

«Signor Nevan, signor Nevan.. è successa una cosa terribile! Il Presiden-
te Johnson è stato ritrovato morto nel suo ufficio. Sembra abbia avuto 
un collasso cardiaco, il suo volto era una maschera di dolore... E... 
abbiamo trovato una lettera in cui designa lei come nuovo Presidente. Lei 
è il nuovo Presidente della società!»  
Mi concessi un breve, fuggevole sorriso, prima di dire con l'abituale 
distacco: «Capisco...» 
 
Gli Eldar sono creature misteriose. Presentano 
notevoli somiglianze con gli esseri umani, pur 
presentando un fisico esile e slanciato e un volto 
glabro, incorniciato da un paio di orecchie a pun-
ta. Gli Eldar sono altezzosi e di portamento nobi-
le, possiedono grandi poteri mentali e riescono 
spesso, data la loro intelligenza, a raggiungere 
incarichi prestigiosi, sebbene la loro società sia 
molto chiusa. Molti di loro vivono in città sotter-
ranee, celate alla maggior parte delle persone. 
  
PX di partenza: 40 
PF: 3 al busto 
PFV: 4 
ST: 3 
Caratteristiche: possibilità di accedere all’abilità  
MentalismoMentalismoMentalismoMentalismo    

Umani, Mutanti ed Eldar possono scegliere di ini-
ziare con dei cyberinnesti base, pagandoli 10 PX 
ciascuno. Inoltre è possibile acquistare, durante 
il processo di creazione, degli innesti avanzati 
(detti Cyberware) spendendo i PX indicati nela 
tabella sottostante. Gli innesti base sostituiscono 
l'arto in questione e a meno che non abbiano un 
rivestimento in sintopelle, molto costoso, appaio-
no come protesi meccaniche in metallo o plastica, 
e danno un bonus di 1 PF alla locazione. La testa 
è considerata una locazione innestabile disgiunta 
dal busto, ma non fornisce alcun bonus in PF (non 
essendo la testa una locazione considerata valida 
nel combattimento). L'arto innestato è immune al 
dolore e alle chiamate BURN.  

Eldar Cyborg 

InnestoInnestoInnestoInnesto    CostoCostoCostoCosto    

Braccio Taser  5 PX 

Digitolame 8 PX 

Arnese innestato 8 PX 

Neuroconnettore 5 PX 



Ipersviluppi 

Denominazione Effetto Valore 

Costituzione robusta Il PG gode di ferrea salute. +1 PF al busto 2 

Mente logica Il PG possiede innate capacità mentali. +1 

PFV 

2 

Capacità Camaleontiche Il PG è in grado di assumere le sembianze 

della superficie alla quale è appoggiato 

(Mimetismo) 

5 

Psionismo Il PG è in grado di manipolare la propria 

energia mentale (accesso a Mentalismo) 

4 

Resistenza al dolore Stamina +2 3 

Sangue reattivo Il sangue del PG reagisce con la maggior 

parte delle sostanze chimiche (resistenza 

ai veleni semplici) 

5 

Ipoendocitosi Le cellule del PG effettuano scambi ridotti 

con l’esterno, isolando con facilità agenti 

patogeni (resistenza ai virus semplici) 

5 

Iperpiastrinemia Recupera 1 PF al busto ogni 2 minuti (se 

non è in Coma) 

4 

Recupero Mentale Il PG ha un’insolita capacità di recuperare 

la concentrazione dopo i momenti di 

stress e le azioni faticose (recupera 1 

PFV ogni minuto) 

2 

Degradazione Endotermica  

Dermale 

La pelle del PG secerne una sostanza che 

a contatto col fuoco produce una reazio-

ne endotermica, difendendola dalle bru-

ciature (danni BURN come danni normali) 

3 

Neuropatia Sensitiva I centri nervosi del dolore sono meno 

sensibili della media.  

(Immunità a STUN) 

4 

Artigli  Il PG presenta delle unghie di materia 

ossea molto affilate. (1 danno al tocco) 

3 

Percezione dell'Infrarosso Gli occhi del PG sono sensibili anche allo 

spettro dell’infrarosso  

(vede soggetti con Mimetismo) 

2 

Riflessi Disumani Il PG è in grado di schivare i pugni e i col-

pi di arma da taglio (SCHIVARE +1) 

4 

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

PG mutante, è 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 potrà, chiaramente, avere allo stesso tempo la mutazione “costituzione debole”). Se la somma 

dei punti relativi agli Ipersviluppi è superiore a quella dei punti relativi ai Sottosviluppi , occorre che 

il PG compensi la differenza spendendo un numero di PX pari ad essa. 

Nel caso opposto il PG non riceve PX per i Sottosviluppi non bilanciati. 

2.2 Tabella mutazioni 

2. La creazione del personaggio 

Pagina 6 



Sottosviluppi 

Denominazione Effetto Valore 

Costituzione Debole Il PG ha una costituzione debole o è mala-

ticcio.  

(- 1PF al busto) 

-2 

Disfunzione Mentale Il PG ha una mente inadatta a svolgere 

operazioni logiche complesse.  

(-1PFV) 

-2 

Iperestesia Il PG resiste poco al dolore o alle percos-

se 

(Stamina -2) 

-3 

Allergia Il PG è sensibile o allergico alla maggior 

parte dei composti chimici esterni 

(effetti veleni X2 - quando possibile) 

-4 

Iperendocitosi Le cellule del PG effettuano continuamen-

te l’endocitosi, rendendolo più esposto 

agli agenti patogeni 

(effetti virus X2 - quando possibile) 

-4 

Pustole Acide Il PG ha il corpo ricoperto da pustole aci-

de 

(+1 al Danno ricevuto) 

-4 

Arto Invalido Il pg ha un arto inutilizzabile -5 

Tratti bestiali Il PG presenta dei tratti bestiali o anima-

leschi 

-2 

Mutazione della melanina Colore della pelle insolito -2 

Ipersensibilità Il PG è ipersensibile  

(STUN X2, esplosioni e forti rumori provo-

cano STUN 5) 

-3 

Emocromatosi Il sangue del PG presenta un tasso di fer-

ro elevatissimo, rendendolo sensibile a 

scariche elettriche  

(Tutti i danni SHOCK aumentati di 1) 

-2 

Cute Sensibile La pelle del PG è molto delicata e si brucia 

facilmente  

(Danni BURN aumentati di 1) 

-2 

Mielodisplasia Il pg non produce cellule del sangue nor-

mali, ha bisogno di una trasfusione di 

sangue a partita oppure va in status DE-

BILITAZONE all'inizio della partita succes-

siva 

-3 

Fotofobia Il pg è affetto da fotofobia e non può 

guardare la luce del sole o forti luci di-

rette, se ne è esposto senza occhiali pro-

tettivi perde la vista per 30 secondi 

-2 

Albinismo Il pg non ha melanina, la sua pelle è bian-

castra ed estremamente sensibile ai rag-

gi ultravioletti del sole, subisce 1 Burn al 

minuto su ogni locazione esposta. 

-5 

Disfunzione motoria Il pg zoppica -3 
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2. La creazione del personaggio 

 2.3 Abilità e Professioni 
In seguito alla scelta della razza è necessario scegliere le abilità del PG tra quelle contenute nella 
tabella sottostante. Per facilitarne la ricerca, sono divise in Mentali e Fisiche; è inoltre possibile ac-
quistare un pacchetto di abilità, o Professione, con un discreto sconto in PX. Non esistono limiti teori-
ci al numero di abilità che si possono acquistare, anche se i giocatori sono caldamente invitati ad a-
vere abilità coerenti con il personaggio che decidono di interpretare. 
I PX non spesi al momento della creazione vengono conservati, ed è possibile utilizzarli in seguito. 

Nome AbilitàNome AbilitàNome AbilitàNome Abilità    RequisitiRequisitiRequisitiRequisiti    Descrizione sinteticaDescrizione sinteticaDescrizione sinteticaDescrizione sintetica    
Costo in Costo in Costo in Costo in 

PXPXPXPX    

Uso pistola/Uso Fucile   Utilizzo corretto di una pistola 
o di un fucile 

10 

Uso arma speciale 
[Cumulabile] 

Uso Pistola o 
Uso Fucile 

Capacità di utilizzare un'arma 
speciale specifica 

15 

Uso arma bianca lunga   Utilizzo corretto di un'arma 
bianca lunga 

15 

Lancio coltelli Uso arma bian-
ca lunga 

Capacità di lanciare coltelli 5 

Precisione [Cumulabile] Uso arma bian-
ca lunga 

Capacità di eseguire un Crash a 
partita 

15 

Rissa   Capacità di eseguire un A TERRA 
a scontro 

10 

Lotta Rissa Permette di sottomettere un 
altro PG senza Forza 

15 

Disarmare Lotta Permette di disarmare un av-
versario, una volta a scontro, 
toccando la sua mano armata. 
(l'arma va lasciata cadere) 

15 

Arti marziali Rissa Permette di slogare un arto a 
scontro 

15 

Cintura nera Arti Marziali Permette di rompere un arto a 
scontro 

20 

Schivare [Cumulabile]   
Permette di schivare armi 
bianche o pugni una volta a 
scontro 

10 

Fisico allenato   + 2 PF al busto 20 

Buon Incassatore   + 2 St 15 

Ambidestria   Permette di utilizzare due armi 
corte in contemporanea 

25 

Furto   Capacità di derubare le perso-
ne. [Vedi Abilità in dettaglio] 

15 

Abilità fisicheAbilità fisicheAbilità fisicheAbilità fisiche    
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2. La creazione del personaggio 

Abilità mentaliAbilità mentaliAbilità mentaliAbilità mentali    

Nome AbilitàNome AbilitàNome AbilitàNome Abilità RequisitiRequisitiRequisitiRequisiti Descrizione [Vedi Compendio Descrizione [Vedi Compendio Descrizione [Vedi Compendio Descrizione [Vedi Compendio 
per dettagli]per dettagli]per dettagli]per dettagli] 

Costo in Costo in Costo in Costo in 
PXPXPXPX 

Medicina di base   
Capacità di eseguire cure sem-
plici 20 

Chirurgia 
Medicina di 
Base 

Capacità di eseguire trapianti e 
amputazioni 25 

Bioplastica Chirurgia 
Capacità di impiantare biopla-
stiche 10 

Tecnomedicina 
Medicina di 
Base 

Capacità di eseguire cure avan-
zate 25 

Insegnare Tecnomedicina 
Possibilità di spiegare procedu-
re semplici 5 

Genetica 
Medicina di 
Base 

Capacità di sintesi di organi e 
virus 20 

Genetica delle  
Mutazioni Genetica Capacità di sintesi di mutazioni 15 

Psichiatria Medicina di 
Base 

Capacità di cura delle Alienazio-
ni 

10 

Tecnologia di base   
Capacità di riparare oggetti 
SEMPLICI 20 

Elettronica 
Tecnologia di 
base 

Capacità di riparare e assem-
blare oggetti 20 

Insegnare Elettronica 
Possibilità di spiegare procedu-
re semplici 5 

Cibernetica 
Tecnologia di 
base 

Capacità di riparare e assem-
blare Cyberware 15 

Sistemi di Sicurezza 
Tecnologia di 
base 

Capacità di aprire e chiudere 
serrature 15 

Informatica di Base   
Permette di connettersi al 
Cyberspazio 15 

Netrunning 
Informatica di 
Base Permette di esguire Hacking 20 

Linking 
Informatica di 
Base 

Cracking di sistemi fisici (Es. 
Innesti) 20 

Falsificazione 
Informatica di 
Base 

Capacità di falsificare docu-
menti, banconote, ecc.. 15 

Chimica di Base   
Permette di riconoscere e uti-
lizzare ogni tipo di sostanza 
chimica 

15 

Sintesi 
Chimica di Ba-
se 

Permette di sisntetizzare ogni 
tipo di sostanza chimica 20 

Mentalismo [speciale]   Via specifica 20 

Mentalismo avanzato 
[speciale] 

Mentalismo Via specifica 20 

Continua alla pagina successiva →→→→ 
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2. La creazione del personaggio 

Indagare     25 

Interrogare Indagare   30 

Lavaggio del cervello     20 

Voce della Verità Indagare   15 

Lingua straniera   Lingua Specifica 10 

Bilingue Lingua Stra-
niera 

Senza Accento 5 

Concentrazione   (+ 1 PFV) 10 

Concentrazione avanzata Concentrazio-
ne 

(+2 PFV) 15 

�Medicina di baseMedicina di baseMedicina di baseMedicina di base 
Permette di trattare le ferite e di mantenere in vita soggetti in coma, ma non di risvegliarli; con un 
può ripristinare un arto danneggiato con 1 ora di trattamento (passivo). Inoltre è in grado di esegui-
re diagnosi di base. 
 

�ChirurgiaChirurgiaChirurgiaChirurgia 
Permette di effettuare trapianti di organi, innesti, arti cibernetici e biologici. Permette di cu-
rare i danni BURN BURN BURN BURN con un'operazione. 

�BioplasticaBioplasticaBioplasticaBioplastica 
Permette di costruire e installare bioplastiche 

 
�TecnomedicinaTecnomedicinaTecnomedicinaTecnomedicina 
Permette di curare definitivamente in poco tempo gli arti rotti e di risvegliare persone dal co-
ma. Il PG con l’abilità è in grado di maneggiare medicinali e antidoti. 

�Insegnare:Insegnare:Insegnare:Insegnare: 
Permette di spiegare ad un PG bersaglio che non possieda l’abilità Tecnomedicina come 
eseguire per una sola volta un'operazione complessa per cui sia necessaria l’abilità. 
     

�GeneticaGeneticaGeneticaGenetica 
Permette di sintetizzare organi, virus e relativi antidoti. Il PG con l’abilità può inoltre maneg-
giare antivirali complessi. 

�Genetica delle MutazioniGenetica delle MutazioniGenetica delle MutazioniGenetica delle Mutazioni 
Permette di sintetizzare mutazioni e retrovirus mutageni 

 

�Tecnologia di BaseTecnologia di BaseTecnologia di BaseTecnologia di Base 
Permette di riparare oggetti semplici completamente e gli oggetti medi con mezzi di fortuna in modo 
che funzionino per una volta o massimo 5 minuti. 
 

�ElettronicaElettronicaElettronicaElettronica 
Permette di riparare ed assemblare ogni genere di dispositivo (apparecchiature elettroniche 
ed armi) al di fuori degli innesti e cyberware. 
 
�EsplosiviEsplosiviEsplosiviEsplosivi 
Permette di assemblare, innescare e disinnescare bombe 

�InsegnareInsegnareInsegnareInsegnare 
Permette di spiegare ad un PG bersaglio che non possieda l’abilità Esplosivi come esegui-
re per una sola volta un'operazione complessa per cui sia necessaria l’abilità. 
 

�CiberneticaCiberneticaCiberneticaCibernetica 
Permette di riparare e assemblare ogni genere di innesto e cyberware. 
 
�Sistemi di SicurezzaSistemi di SicurezzaSistemi di SicurezzaSistemi di Sicurezza 
Permette di aprire e chiudere serrature e "trappole" di ogni genere (Es: laser) 
 

Abilità in dettaglioAbilità in dettaglioAbilità in dettaglioAbilità in dettaglio 
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�Informatica di BaseInformatica di BaseInformatica di BaseInformatica di Base 
Permette di accedere al cyberspazio. 
 

�NetrunningNetrunningNetrunningNetrunning 
Permette di eseguire hacking (bruteforce o ice-breaker) e di assemblare programmi 
 
�LinkingLinkingLinkingLinking 
Permette di crackare ogni genere di sistema che abbia un terminale d'accesso, anche remoto. 
[Innesti, cyberware, telecamere, ecc...] 
 
�FalsificazioneFalsificazioneFalsificazioneFalsificazione 
Permette di falsificare documenti, banconote e altro. 
 

�Chimica di base:Chimica di base:Chimica di base:Chimica di base: 
Permette di riconoscere e utilizzare ogni tipo di sostanza chimica 

�Sintesi:Sintesi:Sintesi:Sintesi: 
Permette di sintetizzare ogni tipo di sostanza chimica (farmaci, droghe, veleni) 
 

�Lingua straniera:Lingua straniera:Lingua straniera:Lingua straniera: 
Permette di parlare una lingua straniera senza accento [da usare in OC] 
 

�Mentalismo [Speciale]Mentalismo [Speciale]Mentalismo [Speciale]Mentalismo [Speciale] 
Acquistabile soltanto da Eldar e Mutanti che abbiano l’ipersviluppo Mentalismo. 
Per esercitare Mentalismo è necessario vedere il PG bersaglio e dichiarare ad alta voce l'abilità. 
Al momento dell’acquisto, è possibile scegliere una delle tre diverse vie; acquistando Mentalismo a-
vanzato, si accederà alla seconda abilità della Via. 

TelepatiaTelepatiaTelepatiaTelepatia 
� EmozioneEmozioneEmozioneEmozione 
Proietta un'emozione, può anche effettuare una trasmissione telepatica che il PG bersa-
glio recepisce come una "voce nella testa". 

�FobiaFobiaFobiaFobia 
Suscita nel pg bersaglio una fobia che dura per tutta la giocata. Curabile al pari di 
una alienazione. La fobia prevede un elemento scatenante conosciuto dal pg. 
 

BiocinesiBiocinesiBiocinesiBiocinesi 
� TempraTempraTempraTempra     
Il PG non sente dolore (ignora STUN e PUNCH) per 5 minuti. 

�Finta morteFinta morteFinta morteFinta morte 
Il PG appare come morto fino ad un massimo di 30 minuti. Spendendo 8PFV è possi-
bile far apparire morto un altro PG per 10 minuti. Durante questo tempo la defi-
brillazione non ha effetto. 
 

PsicocinesiPsicocinesiPsicocinesiPsicocinesi 
� InceppaInceppaInceppaInceppa 
Provoca un malfunzionamento di un'arma da fuoco o di un dispositivo per 5 secondi. Può 
essere usata anche per far cadere di mano un oggetto. 

�Mente brucianteMente brucianteMente brucianteMente bruciante 
Può infliggere 2 danni Burn ad una locazione a scelta (dichiarare il danno e la loca-
zione). Spendendo 9 PFV è possibile effettuare una chiamata CRASH. 
 
 

�FurtoFurtoFurtoFurto 
Permette di utilizzare, non visto dal PG bersaglio, l’abilità Furto, indicando una locazione (tasca, bor-
sa, scarpa) e prendendo un oggetto o metà del denaro contenuto nella locazione. il pg bersaglio non è 
tenuto a dichiara le locazioni in gioco; si ricorda che il portafogli vale come un oggetto. 
 
 
 
 
 

Continua alla pagina successiva →→→→ 
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ProfessioniProfessioniProfessioniProfessioni 
 
Si può prendere soltanto una professione per PG, ma non necessariamente al momento della creazio-
ne; è infatti possibile accumulare PX per acquistarla in seguito. 
Il costo effettivo indica il costo totale delle abilità prese singolarmente, senza professione. 
Laddove non sia specificato, l'abilità di base (es. Informatica di base per lo Scassinatore) NON è inclu-
sa. 

 

Ulteriori professioni possono essere sottoposte al vaglio dello staff. 

ProfessioneProfessioneProfessioneProfessione AbilitàAbilitàAbilitàAbilità Costo effetti-Costo effetti-Costo effetti-Costo effetti-
vovovovo 

CostoCostoCostoCosto 

Medico Chirurgo Medicina di base + Tecnomedicina + Chirurgia 70 PX 50 PX 

Medico Medicina di base + Tecnomedicina + Concentrazione 55 PX 40 PX 

Tecmed Medicina di base + Tecnomedicina + Tecnologia di base 65 PX 45 PX 

Genetista Medicina di base + Genetica + Genetica delle Mutazioni 55 PX 40 PX 

Farmacista Medicina di base + Chimica + Sintesi 55 PX 40 PX 

Scassinatore Tecnologia di base + Sistemi di sicurezza + Linking 55 PX 40 PX 

Infiltrato Lingua straniera + Bilingue + Indagare + Sistemi di sicurezza 55 PX 40 PX 

Ingegnere Tecnologia di base + Elettronica + Cibernetica 55 PX 40 PX 

Hacker Informatica di base + Netrunning + Tecnologia di base 55 PX 40 PX 

Neuropsichiatra Medicina di base + Psichiatria + Chimica + Sintesi 55 PX 40 PX 

Investigatore Indagare + Voce della verità + Falsificazione + Uso pistola 65 PX 45 PX 

Lottatore Rissa + Lotta + Disarmare + Buon incassatore 55 PX 40 PX 

Marzialista Rissa + Arti marziali + Schivare + Buon Incassatore 50 PX 35 PX 

Solitario Uso pistola + Rissa + Fisico allenato 40 PX 30 PX 

Spacciatore Uso pistola + Furto + Chimica di base + Sintesi 60 PX 40 PX 

Ladro Tecnologia di base + Sistemi di Sicurezza + Furto 50 PX 35 PX 

�IndagareIndagareIndagareIndagare 
instinto indagatore instinto indagatore instinto indagatore instinto indagatore - Dopo aver ascoltato per almeno 30 sec il PG dichiara l'abilità ed è in grado di 
capire il sentimento provato dal pg bersaglio (percepisce anche ostilità non manifesta) 
OsservareOsservareOsservareOsservare - Permette di individuare persone in Mimetismo, inoltre permette di leggere i cartellini 
"Osservare" e di rilevare particolari indizi, a discrezione dei master. 

�InterrogareInterrogareInterrogareInterrogare 
Permette di costringere un PG bersaglio, dopo 15 minuti di interrogatorio in un ambiente deci-
samente isolato ed in una situazione che lo metta fortemente a disagio, a confessare tutto ciò 
che sa su un fatto specifico. 

�Lavaggio del cervelloLavaggio del cervelloLavaggio del cervelloLavaggio del cervello 
Durante un interrogatorio (minimo 15 minuti) il pg viene convinto di aver compiuto un 
azione. 
 

�Voce della verità Voce della verità Voce della verità Voce della verità     
Dopo aver ascoltato per almeno 30 secondi un discorso viene dichiarata l'abilità; si è così in 
grado di capire se il PG bersaglio ha mentito almeno una volta [NON è possibile utilizzare que-
sta abilità su risposte secche del tipo "Sì"/"No"] 
 

�PsichiatriaPsichiatriaPsichiatriaPsichiatria 
E' in grado di curare alienazioni mentali tramite sedute eventualmente continuate e conosce le dro-
ghe con effetti equivalenti. Può prescrivere psicofarmaci.  
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L’umanitàumanitàumanitàumanità è un valore utile come indice della sensibilità etica del personaggio: più questo valore sarà 
maggiore, più il personaggio avrà caratteristiche e comportamenti “umani”, come il provare senti-
menti, l’avere dei valori, il rispettare le amicizie e, viceversa, con un punteggio di umanità basso as-
somiglierà sempre di più ad una macchina, senza cervello e senza sentimenti.  
Ogni PG, al momento della creazione, può scegliere con quale valore di umanità partire (si consideri 
che 10 è il valore medio). Questo valore può essere modificato mediante acquisto di innesti, dal mo-
mento che il corpo diventa sempre più simile ad una macchina e la mente ne è inevitabilmente in-
fluenzata, o in seguito a particolari eventi in game. 
È importante ricordare ai fini dell’interpretazione che occorre essere coerenti con l’umanità del pro-
prio personaggio.  
Nello specchietto sono stati inseriti degli stereotipi, ossia delle figure di riferimento di personaggi 
tratti da libri e film famosi che possono essere utili per avere dei riferimenti. 
I giocatori sappiano che comporta grave penalità agire senza tener conto del proprio punteggio di 
umanità durante il gioco. 

 2.4 Umanità 

PuntiPuntiPuntiPunti        Relazioni socialiRelazioni socialiRelazioni socialiRelazioni sociali    MoralitàMoralitàMoralitàMoralità    StereotipoStereotipoStereotipoStereotipo    

20 
Credi nella bontà delle persone, 

impegnandoti a tirare fuori il me-
glio di loro 

Condanni apertamente la 
violenza 

J.F. Sebastian (Blade 
Runner) 

16-19 
Sei sempre alla ricerca di nuovi 
amici e in generale vai oltre le 

apparenze 

Non usi la violenza in nes-
suna circostanza 

Jerome Eugene Mor-
row (Gattaca) 

13-15 
Hai alcuni amici di cui ti fidi cieca-
mente e non hai particolari pre-

giudizi verso il prossimo 
Sparare è l'ultima soluzione Jimmy (Nirvana) 

10-12 
Non hai particolari amicizie, ma 

non rifiuti nuovi rapporti 
Ci pensi due volte prima di 
danneggiare il prossimo Joystick (Nirvana) 

8-9 
Sei scettico verso le persone, non 

ti fidi facilmente Non ti poni troppi problemi 
Rick Deckard (Blade 

Runner) 

5-7 
Non ti fidi di nessuno, le tue ami-

cizie si riducono a contratti di 
lavoro 

Se dietro una pallottola si 
può nascondere un buon 
affare, non ci pensi due 

volte 

Molly (Neuromante) 

2-4 
Provi quasi un rancore verso gli 
altri, e sei sempre pronto a fre-

gare il prossimo 
Mors tua vita mea Gli Yakuza (Nirvana) 

1 Non esiste nessun altro al di fuori 
del tuo egoismo 

Annientare gli altri ti pro-
voca un insano senso di 

piacere 

T-1000 (Terminator 2), 
Agente Smith (The Ma-

trix) 
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Pregi di 

Background 
Descrizione 

Punti Background 

(PBG) per livello 
Dettaglio dei livelli 

Alleato 

E' un amico, un familia-

re o genericamente una 

persona che è in debito 

con te, in ogni caso 

qualcuno che non ti ne-

gherà di certo un favo-

re. 

3 PBG 

Livello 1: una persona di poco conto (es: 

poliziotto, capobanda, commerciante). 

Livello 2: una persona abbastanza im-

portante (es: membro di una corpora-

tion, ufficiale, politico locale). 

Conoscenza 

dell'Ambiente 

Conosci bene la zona in 

cui vivi, conosci i locali, 

i traffici e le persone 

"giuste". 

1 PBG 

Livello 1:conosci perfettamente negozi 

e locali e i "giri" più importanti. 

Livello 2: sai chi conta nella zona e co-

nosci locali e luoghi riservati. 

Contatto 

E' una conoscenza che 

puoi contattare, ma 

l'aiuto che può darti 

non sarà certo disinte-

ressato.. 

2 PBG 

Livello 1: una persona con un certo ruo-

lo (es: poliziotto, capobanda, commer-

ciante). 

Livello 2: una persona abbastanza im-

portante (es: membro di una corpora-

tion, ufficiale, politico locale). 

Segreto  

Sei venuto a conoscen-

za di informazioni man-

tenute segrete alla 

maggior parte delle 

persone, o alla quasi 

totalità. 

2 PBG 

Livello 1: è un segreto abbastanza im-

portante,o noto solo a pochi. 

Livello 2: è un segreto di gran conto, o 

noto quasi a nessuno. 

Impiego 

Hai un impiego fisso, 

per cui ricevi dei lavori 

da svolgere retribuiti. 

2 PBG 

Livello 1: lavori per un negozio, un tec-

nopub o per un privato. 

Livello 2: lavori per una piccola società 

o una piccola organizzazione. 

Affiliato 

Sei affiliato ad un'orga-

nizzazione, ad una set-

ta o a un'associazione. 

1 PBG 

Livello 1: sei membro di un'associazione 

abbastanza attiva, ad esempio un par-

tito o un movimento politico. 

Livello 2: sei membro di un'associazione 

molto attiva, ad esempio un gruppo 

terroristico. 

Documenti 
Possiedi documenti ori-

ginali di qualche genere 
1 PBG 

Livello 1: Possiedi documenti come un 

porto d'armi o un permesso di soggior-

no 

Livello 2: Possiedi documenti originali di 

una corporazione (non segreti) 

Documenti Se-

greti 

Possiedi documenti se-

greti originali di qual-

che genere 

3 PBG 

Livello 1: Possiedi documenti segreti 

noti a pochi.  

Livello 2: Possiedi documenti segreti 

noti praticamente a nessuno. 

 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 più verosimile. 

Se la somma dei PBG relativi ai Pregi di background è superiore a quella dei PBG relativi ai Difetti di 

background, occorre che il PG compensi la differenza spendendo un numero di PX pari ad essa. 

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

2. La creazione del personaggio 
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Difetti di 

Background 
Descrizione 

Punti 

Background 

(PBG) per 

livello 

Dettaglio dei livelli 

Debito 
Hai un debito monetario nei confronti di qual-

cuno, e devi estinguerlo entro breve tempo 
1 PBG 

Livello 1: il debito ammonta 

ad una somma modesta. 

Livello 2: il debito ammonta 

ad una somma considerevole. 

Dipendenza 

Hai sviluppato una dipendenza psico-fisica 

verso una certa tipologia di droghe (anche 

farmaci), devi assumerne con regolarità o ca-

dere in crisi di astinenza. 

2 PBG 

Livello 1: dipendenza da dro-

ghe o farmaci semplici. 

Livello 2: dipendenza da dro-

ghe o farmaci medi. 

Livello 3: dipendenza da dro-

ghe o farmaci pesanti. 

Infamia 

Alcune tue azioni ti hanno reso "infame" e 

indesiderabile. Genericamente, hai una cattiva 

reputazione. 

1 PBG 

Livello 1: la tua reputazione 

ti causa dei problemi nei 

rapporti con le persone. 

Livello 2: sei considerato un 

"infame" da un gran numero 

di persone, o alcuni gruppi e/

o organizzazioni, che non 

vorranno avere rapporti di 

alcun tipo con te. 

Ricercato 

Sei accusato (a torto o ragione) di aver com-

messo qualche crimine, ed ora sei ricercato 

dalla polizia. 

2 PBG 

Livello 1: sei ricercato per un 

crimine di notevole entità, 

come un omicidio. 

Livello 2: sei ricercato vivo o 

morto per atti molto gravi 

come terrorismo o strage. 

Obbligazione Sei in debito di un favore verso qualcuno. 1 PBG 

Livello 1: si tratta di un favo-

re abbastanza impegnativo 

(es: fare da corriere). 

Livello 2: si tratta di un favo-

re abbastanza rischioso (es: 

implica un crimine). 

Segreto Oscuro 

Custodisci gelosamente un segreto che ti ri-

guarda e che non deve essere risaputo.  

(Nota: deve esistere la possibilità che tale se-

greto venga scoperto) 

2 PBG 

Livello 1: il segreto ti procu-

rerebbe notevoli problemi. 

Livello 2: il segremo mette-

rebbe a repentaglio la tua 

vita. 

Voto 
Hai fatto un voto di rinuncia a te stesso o ad 

una particolare fede. 
2 PBG 

Livello 1: decidi di rinunciare 

a qualcosa di abbastanza uti-

le (es: armi da fuoco, medici-

nali). 

Livello 2: decidi di rinunciare 

a qualcosa di molto utile o 

fondamentale (es: cure medi-

che in generale, armi in ge-

nerale, denaro). 

Fedeltà 
Hai sposato la causa di un uomo o un'associa-

zione, e non la tradiresti per nulla al mondo. 
1 PBG 

Livello 1: la tua fedeltà impli-

ca il compiere favori abba-

stanza importanti. 

Livello 2: la tua fedeltà ti 

porta a metterti in pericolo, 

se necessario. 

Malattia menta-

le 

Hai una malattia mentale specifica, più o meno 

grave. 
2 PBG  - possiede un solo livello - 

SIN-less 

Sei nato al di fuori dei rigidi controlli della 

Confederazione, per cui sei privo di chip iden-

tificativo e di SIN. Per lo stato, tu non esisti. 

L'accesso alle città è vietato ai tipi come te, e 

in generale avrai notevoli problemi nei rap-

porti con qualsiasi organismo legale. 

2 PBG  - possiede un solo livello - 



3. Il 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 seguito la tabella di droghe e medicinali: 

Droghe 

Nome Effetto 

Effetti Collaterali  

(nei 30 minuti successi-

vi) 

Complessità 
Durata  

Effetto 
Costo 

Wiz + 2 PFV -2 Stamina Semplice 10 Minuti 3 

Sintococaina + 1 PF al busto  -2 PFV e Depressione Media 10 Minuti 5 

Paranoid 
Abilità non consumano 

PFV 

Status DEBILITAZIONE e 

Paranoia 
Complessa 5 Minuti 15 

Nuke 
Stamina X 2, insensibi-

lità al dolore 
Status SVENIMENTO* Media 5 Minuti 5 

Jackhammer I pugni fanno Danno 1 Status DEBILITAZIONE Complessa 5 Minuti 15 

K.K.S. 

+ 1 PF ad ogni locazio-

ne, insensibilità a do-

lore e STUN 

Status SVENIMENTO* e 

ALIENAZIONE 
Complessa 5 Minuti 15 

*Si ricorda che lo Status SVENIMENTO 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. 

Medicinali 

Nome Effetto 

Effetti Collaterali  

(nei 10 minuti suc-

cessivi) 

Complessità 
Durata  

Effetto 
Costo 

Sintoadrenalina + 2 PFV, + 1 PF al busto 
Status  

SVENIMENTO* 
Complessa 5 Minuti 10 

Sali medicinali Cura lo Status SVENIMENTO* - 1 PFV Semplice Permanente 3 

Antidoto** 
Cura permanentemente  

veleni e virus Semplici 
- 2 Stamina, -2 PFV Semplice Permanente 5 

Antidoto  

avanzato** 

Cura permanentemente  

veleni e virus Medi 

- 2 Stamina e Status 

DEBILITAZIONE 
Media Permanente 5 

Antidoto  

complesso** 

Cura permanentemente  

veleni e virus Complessi 

Status SVENIMENTO Complessa Permanente 
15 

Psicofarmaco 
Cura permanentemente lo 

Status ALIENAZIONE 
- 2 PFV e Torpore Media 

Permanente 
5 

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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3. Il gioco 

I punti ferita sono a locazione. 
Arti (braccia e gambe): 1 PF 
Busto (e testa): 4 PF 
 
Se un arto va a 0 PF è da considerarsi INUTILIZZABILE, un braccio ferito non potrà essere mosso, una 
gamba ferita impedirà di camminare normalmente, entrambe le gambe non permetteranno assoluta-
mente al pg di camminare. Se il busto va a 0 PF si cade in COMA. 
Si può amputare un arto con un'operazione chirurgica (medio livello) o con un'arma da taglio lunga 
mimando l'azione per due minuti. 
Quando si ha 1 PF al busto il pg è da considerarsi in status DEBILITAZIONE. 
Le armi da taglio corte (fino a 40cm) possono essere maneggiate da chiunque, senza abilità specifica. 
 
 
Il combattimento a mani nudeIl combattimento a mani nudeIl combattimento a mani nudeIl combattimento a mani nude    
In Terra 2075 è consentito simulare il combattimento corpo a corpo a mani nude. Per motivi di sicu-
rezza, sono consentiti solo colpi a controllo (ovvero che si fermano poco prima di colpire) con le mani 
(preferibilmente aperte). Se si vuole un contatto fisico maggiore è necessario essere d’accordo con 
l’altro contendente.  
Normalmente i colpi ricevuti durante la lotta non intaccano i PF del pg, bensì la sua Stamina (ovvero il 
suo vigore e la sua resistenza fisica). Ogni colpo andato a segno (dovrebbe essere accompagnato per 
correttezza da una chiamata “PUNCH”) sottrae un punto alla Stamina totale. Arrivati a zero, il pg 
sviene per 5 minuti.  
Con armi bianche e pugni, non è possibile assestare più di un colpo al secondo.  

    
Proiettili:Proiettili:Proiettili:Proiettili:    
Ai proiettili normali si aggiungono altri 4 tipi di munizioni:  

Munizioni di Gomma: provocano una chiamata PUNCH PUNCH PUNCH PUNCH X (dove X il danno dell'arma).  
Munizioni Esplosive: provocano una chiamata CRASHCRASHCRASHCRASH.  
Munizioni al Titanio: provocano una chiamata MORTALMORTALMORTALMORTAL. 
Munizioni EMP: provocano una chiamata SHOCKSHOCKSHOCKSHOCK.  

Se non specificato diversamente, tutte le armi possiedono di base proiettili normali. 
 
EsplosiviEsplosiviEsplosiviEsplosivi    
Gli esplosivi possono essere maneggiati soltanto dai PG con la relativa competenza. 

 3.2 Sistema di punti ferita e combattimento 

Arma Liv. Prezzo Descrizione 
Manganello 1 5 2 punch; può infliggere un A TERRA rompendo l'oggetto 

Manganello elettrificato 1 20 
2 punch oppure Stun 3 (5 utilizzi per batteria); può in-
fliggere un A TERRA rompendo l'oggetto,  

Taser 1 15 Stun 3; 5 utilizzi per batteria 
Coltello 1 5  
Arma Bianca 1 10  
Pistola  2 50  

Flechette 2 80 Spara dardi riempibili con veleno 

Shock Gun 2 75 Pistola che è possibile caricare con proiettili SHOCK 
Plasma Gun 3 2500 2 Burn; Arma militare molto rara 
TaserONE 2 60 1 Shock, 2 utilizzi per batteria 

Esplosivo al plastico 3 400 Chiamata crash., su persone 4 danni al busto nel raggio di 
mezzo metro 

Granata a frammentazione 3 800 3 danni al busto, raggio 2 metri 

Granata stordente 1 100 stun 5 e A TERRA nel raggio di 2m 

Granata EMP -  2 200 shock 2, raggio 2m 

Granata Chaff -  1 150 
disabilita per 5 minuti sistemi informatici (computer, inne-
sti, nanomacchine, telecamere, ecc) nel raggio di 2 metri 

Granata incendiaria -  2 200 2 burn al busto, raggio 2m 

Esplosivo Liv Prezzo Descrizione 
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3. Il gioco 

StatusStatusStatusStatus 
 
AlienazioneAlienazioneAlienazioneAlienazione: Il pg deve simulare uno stato di confusione mentale e ha 0 PFV. Curabile grazie ad uno 
psicologo. 
 
ComaComaComaComa: Al raggiungimento degli 0 PF alla locazione busto il pg cade in coma per 5 minuti. Durante que-
sto tempo il pg è steso a terra, privo di coscienza, e non può effettuare azioni ne parlare. Allo scade-
re dei 5 minuti il pg acquista lo stato Morte. Un medico può rianimare un pg dal coma, portando il suo 
busto ad 1 PF. 
 
MorteMorteMorteMorte: Il pg è a tutti gli effetti estinto dal gioco. Esistono soluzione In Game (Assicurazioni) che per-
mettono di rientrare in gioco a determinate condizioni. In caso il pg non possieda un'Assicurazione 
deve contattare i master per poter rientrare in gioco con un nuovo personaggio. 
 
DebilitazioneDebilitazioneDebilitazioneDebilitazione: Se il pg raggiunge 1 PF al busto i PFV vanno a 0 e la Stamina a 1. Il pg deve simulare 
grande stanchezza. 
 
SvenimentoSvenimentoSvenimentoSvenimento: Al raggiungimento di 0 Stamina, il pg deve rimanre a terra svenuto per 5 minuti, non po-
tendo quindi parlare ed eseguire azioni ne muoversi. 
 
RottoRottoRottoRotto: Valido solo su oggetti ed innesti, li disabilita completamente. Le serrature si aprono e non pos-
sono essere chiuse. L'oggetto può essere riparato. 
 
 

ChiamateChiamateChiamateChiamate 
 
STUN X: STUN X: STUN X: STUN X: Il pg viene stordito per X secondi. 
PUNCH X: PUNCH X: PUNCH X: PUNCH X: Un danno alla stamina, colpo non letale. 
BURN X: BURN X: BURN X: BURN X: Danno da bruciatura curabile solamente da un'operazione chirurgica. 
SHOCK X: SHOCK X: SHOCK X: SHOCK X: Danno da scarica elettrica, provoca STUN 3 e danno X; se il pg bersaglio ha degli innesti subi-
sce danni aggiuntivi [Vedi regole Innesti] 
SCHIVARE: SCHIVARE: SCHIVARE: SCHIVARE: Ignora un danno da arma bianca o da pugno. 
A TERRA: A TERRA: A TERRA: A TERRA: Il pg bersaglio cade a terra (toccando il terreno col sedere) stordito; dovrà simulare dolore 
e fatica a rialsarsi. 
CRASH: CRASH: CRASH: CRASH: Su innesti ed oggetti provoca lo status Rotto. Sulle serrature le abbassa di un livello; se la ser-
ratura è di Livello 1 la distrugge. 
MORTAL: MORTAL: MORTAL: MORTAL: Il pg bersaglio cade automaticamente nello status Coma.  

 3.3 Status e chiamate 



Nome Descrizione Abilità necessaria Livello Costo 

Siero criogenico 

(uso singolo) 

Un soggetto in status COMA passa a COMA STA-

BILIZZATO. 
Medicina di Base Semplice 7 CC 

Rianimatore 
Cura lo status COMA e fa tornare i PF del bu-

sto ad 1. 
Tecnomedicina Medio 15 CC 

Tessuto-

rigeneratore  

(uso singolo) 

Cura ferite. 

Con Medicina di Base, cura 1 PF al busto ogni 

10 minuti; cura arti fratturati (status ROTTO) 

in 30 minuti.  

Con Tecnomedicina, ripristina il massimale dei 

PF al busto in 10 minuti e cura arti fratturati 

in 10 minuti. 

Medicina di Base,  

Tecnomedicina 
Medio 3 CC 

Bisturi laser 

Permette al chirurgo di operare, sostituire o 

rimuovere arti e organi e di effettuare bio-

plastiche. 

Chirurgia Medio 15 CC 

Analizzatore Medi-

co 

Permette di effettuare diagnosi e analisi me-

diche, chimiche e genetiche di ogni genere. 

Tecnomedicina,  

Chirurgia,  

Genetica 

Complesso 20 CC 

Biosintetizzatore 
Permette di sintetizzare virus, virus mutage-

ni. 

Genetica,  

Genetica delle 

Mutazioni 

Complesso 20 CC 

Assemblatore mo-

lecolare 

Permette di sintetizzare veleni, droghe, me-

dicinali e antidoti. 
Sintesi Complesso 20 CC 

Unità nanocomposi-

tiva 
Permette di assemblare oggetti. 

Elettronica,  

Cibernetica 
Complesso 20 CC 

Analizzatore elet-

tronico 

Permette di effettuare diagnosi elettroniche 

e cibernetiche. 

Tecnologia di Ba-

se 
Medio 15 CC 

Arnesi da Ingegne-

re 
Permette di riparare oggetti. 

Tecnologia di Ba-

se 
Semplice 5 CC 

Arnesi da scasso 

Permette di scassinare serrature e disattiva-

re sistemi di sicurezza come telecamere o 

trappole. 

Sistemi di Sicu-

rezza 
Semplice 7 CC 

Cyberconsolle Permette di connettersi al Cyberspazio. 
Informatica di 

Base 
Media 20 CC 

Northbridge 
Va montato sulla Cyberconsolle, fornisce + 2 

PA. 
Netrunning Complesso 20 CC 

C-antenna 
Permette di collegarsi a distanza con disposi-

tivi elettronici, cibernetici e di sicurezza 
Linking Medio 7 CC 

SmartKey 

(uso singolo) 

Va inserita nella Cyberconsolle, permette di 

eseguire un'azione singola di Linking. 
Linking Semplice 3 CC 

Stampante portati-

le 
Permette di stampare documenti e falsi. Falsificazione Medio 15 CC 
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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 complessità che rappresentano ne la difficoltà, il costo, la 

rarità dei componenti e in generale la difficoltà di esecuzione delle operazioni ad essi collegati. 

I tempi di costruzione/assemblaggio/sintesi sono: 

Livello 1 (SEMPLICE): 1 minuti 

Livello 2 (MEDIO): 2 minuti 

Livello 3 (DIFFICILE): 5 minuti 

Il tempo di riparazione corrisponde alla metà del tempo di costruzione di un oggetto di pari livello. 
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INNESTI &  

CYBERWARE 

Complessi-

tà 
CC 

SLOT  

occupa-

ti 

Descrizione 

Innesto base 3 slot 2 100  
1pf alla locazione innestata che diventa 

sensibile ai danni SHOCK 

Connettore base 3 slot 2 70  
La locazione innestata diventa sensibile ai 

danni SHOCK 

Braccio Taser 1 40 1 
Taser innestato nel palmo, infligge STUN 3, 

ogni batteria dura per 5 utilizzi 

Braccio armato 2 
30 + 

arma 
3 Utilizzabile solo con pistola 

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 PFV 

Imp.Purificazione 3 80 2 
Annulla gli effetti di veleni e droghe di li-

vello SEMPLICE 

Oggetto innestato 1 20 1 Oggetto innestabile escluso 

Gestore nanomacchine 3 80 2 
Mantiene nanomacchine (se ne può avere 

solo uno, solo al busto o testa) 

Neuroconnettore 1 50 1 
Consente di connettersi direttamente con il 

cyberdeck, + 2 PFV nel cyberspazio 
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4. Codex e compendi 

VeleniVeleniVeleniVeleni    LivelloLivelloLivelloLivello    DescrizioneDescrizioneDescrizioneDescrizione    PrezzoPrezzoPrezzoPrezzo    

Coma 3* Il pg cade in coma 500 

Nausea 1 dura 5minuti (vomiti da ogni buco) 60 

Affaticamento 1 non corri - dura 5min 60 

Cecità 2 dura 5min 100 

Esilarante 1 dura 5min 60 

Soporifero 2 dura 5 min 120 

Siero della verità 3 dura 2 min 300 

Togli pf 3 Perdi 1pf al busto ogni 5min 500 

Togli pfv 2 Perdi 1pfv ogni min per 4 minuti 200 

Antidoto** 1 Cura ogni tipo di avvelenamento 150 

* comp. speciale 
** necessita la conoscenza della formula del veleno (tramite analizzatore medico) 
 

VirusVirusVirusVirus    Livello Descrizione 

Follia 2 Il pg simula follia (10 minuti) 

Cecità 1 Il pg è completamente cieco (10 minuti) 

Depressione 3 Durata fissa, tenta il suicidio dopo 30 minuti 

Mutismo 1 Il pg non può parlare (10 minuti) 

Sordità 1 Il pg è sordo (10 minuti) 

Arti Arti Arti Arti  

Cancrena 
3 Se non curata entro 30 minuti, l'arto va a 0 PF e non può 

essere curato (va sostituito) 

Paralisi 2 Completa impossibilità a muovere un arto (10 min) 

Organi Interni Organi Interni Organi Interni Organi Interni  

Degenerazione cardia-
ca 

3* Durata fissa, coma in 30 minuti. 

Nanotrombosi 3 stun5 ogni 30sec (per 10 min), simulare dolore al petto 

Asfissia 2 il PG è in status DEBILITAZIONE 

Asma 1 Non corri 

Antivirus Antivirus Antivirus Antivirus  

Antivirale** 1 cura ogni tipo di infezione 

TestaTestaTestaTesta    

*componente speciale necessario 
** necessita della conoscenza della composizione del virus da curare (tramite analizzatore medico) 
 
Tempo di incubazione 10 minuti 
 
Costo dei componenti 
Livello 1 - 70 crediti 
Livello 2 - 150 crediti 
Livello 3 - 350 crediti 
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4. Codex e compendi 

MUTAZIONIMUTAZIONIMUTAZIONIMUTAZIONI 
 
la difficoltà del virus mutageno dipende dal punteggio (in valore assoluto) della mutazione desidera-
ta. 
Lo stesso procedimento viene utilizzato per invertire il processo di mutazione ed ottenere antimuta-
geni. 
 
fino a 2 : livello 1 
fino a 4: livello 2 
da 5 in poi: livello 3 
 
PRODUZIONE ARTI E ORGANI:PRODUZIONE ARTI E ORGANI:PRODUZIONE ARTI E ORGANI:PRODUZIONE ARTI E ORGANI: 
Possibilità di creare organi e arti comprando cellule staminali e prelevando il DNA del soggetto a cui 
deve essere impiantato l'organo. Se il DNA non coincide si ha una crisi di rigetto con relativo shock 
anafilattico (DEBILITAZIONE e parte malfunzionante per due ore, se non si procede entro questo tem-
po all'espianto, coma) 
 
Arti:  livello 2 - necessarie 3 staminali per 75 CC e DNA 
Organi:  livello 3 - necessarie 4 staminali per 100 CC e DNA 
 
Staminali: 25 CC la fiala  
 
 
 

InformaticaInformaticaInformaticaInformatica    
    
L’informatico ha due sistemi per penetrare all’interno di un sistema protetto, il bruteforcing e 
l’ICEbreaking. 
Il brute forcing consiste in uno “scontro diretto” con il sistema ICE di difesa, nel quale il netrunner 
può utilizzare i programmi elencati nella tabella sottostante. 
L’ICEbreaking, invece, è una tecnica che consiste nell’elusione del sistema di difesa tramite la risolu-
zione di enigmi e rompicapo di vario tipo, gestiti da tre diversi software dedicati. 

AttaccoAttaccoAttaccoAttacco    Livello Prezzo Descrizione 

SharkTeeth (cumulabile, 
max 3) 

1  
50 

+1 danno 

DualBlade 3 300 doppia arma 

DifesaDifesaDifesaDifesa    Livello Prezzo Descrizione 

Shield 1  
70 

Possibilità di usare uno 
scudo 

UtilityUtilityUtilityUtility    Livello Prezzo Descrizione 

Netcat 1  
20 

Scan pfv-attacco 

Sigterm 3 
 
200 

Consente dei disconnet-
tersi durante il Brute-
force 

ACCH - Assisted Cyber-
space Connection Han-
dler 

1 
 
15 

Permette di connettere 
un pg qualsiasi come 
spettatore 

Tor 2 80 
Impedisce di essere 
individuati durante il 
Bruteforce 
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