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Ogni elemento affetto da GLITCH utilizzato in un 
Tiro Azione, sostituisce il dado che normalmente 
fornirebbe con un DADO GLITCH (usate un dado di 
colore diverso).

Dopo aver determinato l’esito come di consueto, 
considerate il risultato più basso ottenuto dai 
GLITCH. Con 1-3, si innesca un’ulteriore Conse-
guenza di Livello 2 a cui non si può Resistere; 
con 4/5, si può Resistere normalmente alla Conse-
guenza addizionale.
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6 Successo. Tutto come previsto.

4/5 Successo Parziale. Successo ma il PG 
subisce una Conseguenza.

1-3 Fallimento. Va tutto storto e il PG 
subisce una Conseguenza.

Critico. Successo e ulteriore ricompensa 
({E, scopri un segreto, migliora 
posizione, localizza un bersaglio).

Quando il tuo Runner deve affrontare una situazione 
rischiosa o problematica, effettua un TIRO AZIONE:

01.	Descrivi cosa vuole ottenere, quale Ap-
proccio, Abilità, e quali altri elementi 
(equipaggiamento, innesti, caratteristiche 
ambientali) desideri mettere in gioco.
Non esiste un Approccio “sbagliato” ad una 
situazione: semplicemente, alcuni possono 
risultare meno efficaci o comportare con-
seguenze gravose. Pertanto, potresti voler 
riconsiderare la tua strategia per migliora-
re il posizionamento narrativo del tuo PG.

02.	Il GM determina i rischi (Minaccia M) e ti dice 
quali possono essere le possibili Conseguenze in 
caso di Fallimento, e quanto il Runner potrebbe 
ottenere in caso di successo (Efficacia E).

03.	Puoi aumentare sia M che E simultaneamente 
per migliorare l’Efficacia al costo di Conse-
quenze più gravose e viceversa, puoi ridurle.

04.	Tirerai il seguente numero di dadi:
	屒 Pari ai gradi di Approccio+Abilità.
	屒 Aggiungi dadi bonus per Spingerti e/o Aiutare.

Se ti ritrovi a tirare 0 o meno dadi, tire-
rai due dadi considerando solo il risultato 
più basso.

05.	Tira i dadi e considera solo il risultato 
più alto, consulta la tabella qui sotto per 
determinare l’esito. 

Consultati con il GM per narrare l’azione, 
ma ricordati che il GM avrà sempre l’ultima 
parola sull’esito definitivo e sulle even-
tuali Conseguenze.

Se si ottengono due o più 6 con un tiro, si 
ottiene un Critico.

COERCIZIONE  INTIMIDAZIONE  DISTRUZIONE

CREATIVITÀ  INGANNO  PERCEZIONE

CARISMA  COMANDO  DIPLOMAZIA

DISCREZIONE  SOTTERFUGIO  SEGRETEZZA

A G G R E S S I V O

A S T U T O

E M P A T I C O

F U R T I V O

ESITAZIONE

DISORIENTAMENTO

APATIA

AVVENTATEZZA

analizzare

atletica

combattimento 
ravvicinato

coding

influenzare

pilotare

armeggiare

scienze

Saggezza di Strada

armonizzare△

PERSONE, SITUAZIONI, INFORMAZIONI

CORSA, PARKOUR, NUOTO, ARRAMPICATA

LOTTARE, ARMA:

HACKERARE, COMPILARE, ESTRARRE, CRIPTARE

ESIBIRSI, NEGOZIARE, INTIMIDIRE

AUTO, MOTO, FUORISTRADA, DRONI

PISTOLE, FUCILI, DA LANCIO

ELETTRONICA, ROBOTICA, MACCHINARI

BIOTECNOLOGIA, FISICA, CHIMICA

POLITICA, COMMERCIO, ORIENTAMENTO

SPIRITI, ARTEFATTI, LUOGHI SACRI

Le COMPETENZE non aggiungono dadi ma ti permettono di 
scambiare + per un VANTAGGIO e viceversa.

△Abilità opzionale; vedi il plugin +Weird per saperne di più.

combattimento 
a distanza

◥ Segna * per attivare una capacità migliorata dell’Innesto 
(es.: visione termica, riflessi aumentati, forza sovrumana) 
o produrre/nascondere una risorsa compatta (farmaci, lama, 
nanobot). Può essere usato insieme a Spingersi al Limite.
◥ Segna RESISTENZA SPECIALE per metterlo in gioco con-
tro un tipo specifico di Conseguenza (es.: firewall 
neurale, analizzatore comportamentale, antitossina 
incorporato, rivestimento ignifugo, ecc).

Durante la Run puoi dichiarare l’equipaggiamento a 
portata di mano segnandolo sulla lista qui sotto, 
fino a un numero di oggetti equivalenti al tuo li-
vello di CARICO. Se un oggetto si esaurisce, viene 
distrutto o viene perso, barralo.

LEGGERO [3] Ti muovi liberamente, ti confondi nella folla.
MEDIO [5]

PESANTE [7] Lento e rumoroso. Piuttosto sospetto.
Sembri pronto per un lavoretto.

	⿙�	 UNA LAMA O DUE

	⿙�	 ARMA DA FIANCO

	⿙�	 MITRA

	⿙�	 ◇◇ ARMA GROSSA/PESANTE

	⿙�	 DISPOSITIVO DI TRACCIAMENTO

	⿙�	 CYBERDECK

	⿙�	 DRONE PICCOLO 
	FURTIVO O RAPIDO

	⿙�	 ◇◇ DRONE MEDIO 	  
	 RESISTENTE O D'ATTACCO

	⿙�	 BATTERIE DI SCORTA

	⿙�	 MEDKIT

	⿙�	 MIMETIZZAZIONE/TRAVESTIMENTI

	⿙�	 ARMATURA

	⿙�	 ◇ ◇ +PESANTE
	⿙�	 STRUMENTI DA INFILTRATORE

	⿙�	 MUNIZIONI EXTRA  
	STANDARD / PERFORANTI 
	ESPLOSIVE / INCENDIARIE

	⿙�	 KIT SOPRAVVIVENZA 
	MASCHERA, RAZIONI, PURIF. ACQUA/ARIA

	⿙�	 GRANATE  
	EMP/GAS/STORD./INCEND./FRAMM.

	⿙�	 ◇ ◇ ESPLOSIVI
	⿙�	 ATTREZZI MICROELETTRONICI

	⿙�	 COMPONENTI VARIE

	⿙�	 ◇ ◇ ◇ ◇ ◇ ◇ CARICO EXTRA

Gli Equipaggiamenti e gli Innesti sono di base di 
Qualità Media. Quando si confrontano gli equipag-
giamenti tra due parti in conflitto, chi possie-
de quello di qualità migliore ottiene VANTAGGIO. 
Puoi MIGLIORARE l’equipaggiamento con i FLASHBACK 
(scheda 8).

SPINGITI 
AL LIMITE : ** / AIUTA: * / FLASHBACK: * O **+� (scheda 3)

SOVRACCARICO Quando segni il tuo ultimo *, un 
Approccio a tua scelta subisce permanentemente un 
GLITCH e immediatamente entra in scena una compli-
cazione come:
	◥ Finisci K.O.
	◥ Riveli le debolezze della tua squadra.
	◥ Fai perdere un vantaggio alla tua squadra.
	◥ Danneggi o trascuri qualcosa di cruciale.

Mentre sei in SOVRACCARICO non puoi effettuare 
azioni che richiedono *. RIPRENDI FIATO (scheda 3) 
per recuperare * e liberarti di questa condizione.

Descrivi come stai RESISTENDO per ridurre l’impatto 
di una Conseguenza o, a discrezione del GM, evitarla 
del tutto. Scegli un metodo:

TIRA CON UN APPROCCIO 
PERTINENTE (NON AGGIUNGERE 
ABILITÀ),+ SE CONSUMI UN 
EQUIPAGGIAMENTO APPROPRIATO:

>	6 & 6 TROPPO FACILE. 
È FATTA.

>	6 STOICO. SEGNA *.
>	4/5 NON MALE. SEGNA **.
>	1-3 PER UN PELO. 
SEGNA ***.

SEGNA E CONSUMA UNO TRA:

Es.: descrivi l’uso difen-
sivo di un tuo Innesto. 

Descrivi com’è fatta.

RESISTENZA SPECIALE

UN’Armatura ADATTA

Quando subisci Danno e le caselle del Livello 
relativo sono già occupate, segna sul Livello di 
Danno superiore. Ogni volta che un DANNO può osta-
colare un’azione, applica la PENALITÀ indicata. 
Quando sei K.O., puoi agire solo se  AIUTATO se ti 
SPINGI AL LIMITE.
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