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A Edith Cavagna.

Con un sorriso ha ridato vita ad una forza di volontà, altrimenti perduta.

Il treno sfrecciava sulla monorotaia attraverso paesi, città, pianure e colline. Un bolide argenteo con striature scarlatte in acciaio, lega di titanio e materie plastiche.

Il paesaggio era gradevole da guardare, specie per chi non aveva un lettore CD per ascoltare musica, per leggere un libro, per isolarsi in attesa che arrivasse la stazione desiderata.

- Scusi signore, quanto manca alla prossima fermata?-

Una voce timidamente sottile scosse l’uomo in nero, strappandolo violentemente dai suoi pensieri, dalle immagini panoramiche che sfrecciavano lateralmente senza essere viste.

Colto di sorpresa, si trattenne a stento dall’estrarre una delle due semiautomatiche cal.45 che portava appese sotto le ascelle, abilmente celate dal trench nero in cui era avvolto.

Stai perdendo il controllo, si disse con orrore, stai per perderlo del tutto.

Si sforzò di mantenere un’espressione rilassata, in contrasto con le forti emozioni che lo stavano spezzando.

Mike Norton, Agente Speciale dell’A.I.S.A. sospeso dal servizio a tempo indeterminato, accusato d’omicidio e in piena crisi matrimoniale attese diversi secondi prima di decidere se aveva voglia o meno di intrattenere una conversazione.

Non ne aveva.

Con lentezza diresse nuovamente lo sguardo verso l’esterno osservando case, alberi, strade entrare in attimo nel suo campo visivo per schizzare via in quello successivo. Si rese conto solo allora che non era più solo in cabina.

Perso com’era tra i suoi demoni interiori non aveva visto entrare né il giovane ventenne con un portatile sotto il braccio; né aveva notato la presenza di un altro uomo in nero come lui, con addosso quasi i suoi stessi vestiti. L’evidente differenza come qualità di tessuti, taglio d’abito e pulizia fecero sentire Mike come uno straccione.

Il fratello ricco e quello povero.

Accennò un amaro sorriso tra sé al pensiero. Poteva essere una battuta in un altro momento; ora forse era la descrizione che più si avvicinava alla cruda realtà.

“Sei proprio un grand’uomo” commentò tra sé osservando la sbiadita immagine trascurata che gli restituiva il vetro della cabina.

La vita è una merda! sentenziò silenziosamente, pensando in realtà: “Sono una merda”.

Qualcosa, un ignoto particolare visto di sfuggita, lo costrinse a voltarsi verso i compagni di viaggio appena scoperti.

Squadrò il ragazzo con sguardo assente, scrutando in realtà l’altro uomo in nero. Il suo istinto gli stava urlando di fare attenzione. Quello era pericoloso.

Forse l’aveva capito dalla posizione; falsamente rilassata sul sedile, in realtà pronta a reagire.

Forse dallo sguardo glaciale, gentile solo in apparenza.

Non fece nessun movimento per avvicinare le mani alle pistole. Se il suo intuito non l’aveva ingannato, in caso di pericolo non poteva fare altro che un corpo a corpo a quella distanza.

Il primo che colpisce vince.

Dopo qualche istante comprese cosa l’aveva colpito di quell’uomo. Ne aveva visti molti simili a lui; composti, freddi, apparentemente distanti, distaccati e cortesi. Li aveva incontrati quasi ogni giorno negli uffici dell’A.I.S.A.; gli assassini a pagamento del governo.

Represse a stento un involontario brivido quando colse nello sguardo indiretto dell’uomo in nero lo stesso interesse che stava nutrendo nei suoi confronti.

- Abbiamo superato la stazione di Legree cinque minuti fa.- continuò il ventenne, rivolto questa volta all’altro uomo in nero.

- Per Farham ci vorrà ancora un quarto d’ora.- mentì Mike, inserendosi nella conversazione. Non aveva la minima idea di dove si trovassero e a quale distanza fossero dalla prossima stazione. Quindici minuti gli erano sembrati accettabili per una risposta.

Non si era accorto neanche della fermata alla stazione di Legree; come si può chiamare una città con un nome del genere?

Non lo sapeva e non gliene poteva fregare di meno, concluse.

L’unica cosa che gli interessava era saperne un po’ di più sull’uomo in nero, per capire se era su quel treno per lui. Stava diventando paranoico, lo sapeva; d’altronde l’avevano incastrato. Ancora non sapeva perché ma era certo di due cose: il colpevole era un interno, un suo collega o superiore; e prima o poi l’autore dello scherzo che gli stava costando la carriera si sarebbe fatto vivo.

L’uomo in nero sembrava adatto ad essere uno di loro, uno di quelli che vengono a porgerti l’estremo saluto.

Il ragazzo allungò una mano in segno di saluto.

Mike gliela strinse.

- Edward Harrigan, piacere.-

- Mike Norton.- rispose, osservando indirettamente l’altro uomo per cogliere nello sguardo o nel volto un particolare che lo tradisse.

Nulla.

- Mike Norton.- ripeté rivolgendosi allo straniero senza nome.

- Michael Donovan.- un’espressione divertita gli colorò per un istante i freddi occhi grigi.

La stretta di mano si rivelò decisa e ferrea.

- State andando a Farham per affari?- volle sapere il giovane.

-No.- rispose Mike dopo qualche secondo di silenzio durante i quali nessuno dei due uomini pareva avere intenzione a fornire delle informazioni sulla loro presenza.

Sto tornando a Farham per tentare l’impossibile affinché il mio matrimonio non naufraghi nel nulla, per salvare l’unica cosa che può darmi la forza e la volontà di continuare, aggiunse solo per sé.

-Sì.- minimizzò Michael.

- Anch’io... Nel senso che ci sto andando per affari.- aggiunse Edward.

I due uomini in nero rimasero in silenzio, fissandosi pur mantenendo lo sguardo sul ragazzo.

- Riguardo a che cosa? Gli affari intendo.- volle sapere Mike, più per mantenere la conversazione che per altro.

Il giovane strinse entrambe le mani su un computer portatile dell’ultima generazione, alzandolo a mezz’aria con un sorriso raggiante.

- È quasi identico al mio!- esclamò Donovan indicando un portatile sul sedile accanto al suo.

Il viso dell’Agente Speciale assunse un’espressione interrogativa, mentre dentro di sé si stava dando dello stupido. Non si era accorto prima d’ora di quella piccola scatola nera a fianco di Donovan; se fosse stata un’arma...

I problemi che lo assillavano gli stavano togliendo lucidità e attenzione. D’altronde essere accusati per un omicidio che non aveva commesso...

Qualcuno aveva sparato e la colpa era ricaduta su di lui. Erano riusciti a falsificare persino la perizia balistica. Evidentemente era diventato scomodo. Ma per chi?

Non lo sapeva. Era stato fortunato che non l’avessero condannato a morte. Aveva ricevuto una sospensione a tempo indeterminato solo grazie al suo eccellente stato di servizio.

“Sei ancora a piede libero,...e vivo” gli aveva detto sua moglie. Voleva dargli coraggio, e lui le aveva risposto sbattendo la porta di casa e cercando rifugio in quello che gli sembrava il suo unico amico: una bottiglia.

Da qualche tempo avevano cessato di comunicare. A volte succede, ma non sempre è per sempre; talvolta sono solo dei momenti, dei passaggi obbligati.

Da allora aveva continuato a risolvere i problemi nascondendosi in un bar per affogare le sue colpe e i malumori. Se ne era andato di casa quando aveva scoperto come aveva reagito Rachel, sua moglie, alle prime liti dovute allo stato in cui era caduto per la perdita del distintivo.

Un giorno l’aveva vista suonare un campanello ed entrare in una casa. Una targa sopra il videocitofono: Kyle Hicks Investigatore Privato.

Aveva atteso due ore prima di rivederla scendere in strada.

A casa l’aveva affrontata e accusata, urlando contro il distaccato e ostinato silenzio di lei.

Poi se n’era andato, intenzionato a svanire nel nulla.

Guardava il ragazzo e l’uomo senza vederli. Si scosse sforzandosi di riemergere dai ricordi. Avrebbe parlato con la moglie a casa, avrebbe risolto i suoi problemi nei luoghi e nei tempi adatti. Adesso doveva solamente restare attento ad ogni particolare fino a quando non avesse capito se Michael Donovan, o qualunque fosse stato il suo vero nome, era lì per lui.

Edward stava parlando e lui non aveva sentito una sola parola. Non che gli interessasse qualcosa, ma solo conversando avrebbe potuto strappare qualche informazione ed evitare di affogare nei suoi pensieri.

- Puoi ripetere?-

- Sto andando a Farham per presentare un nuovo software di gestione. Semplice e complesso al tempo stesso, non complicato. Le cose complicate in un primo momento sembrano interessanti, ma spesso fanno perdere solamente tempo.- lo disse con un tono di voce tale, come per far intendere di possedere maggiore esperienza di quella che poteva avere per la sua giovane età.

- La ditta (continuò facendo capire che non avrebbe rivelato quel nome neanche sotto le più atroci torture) a cui ho presentato il progetto si è mostrata interessata. Molto interessata. Con i primi guadagni ho intenzione di andare in Europa con la mia ragazza. A lei piace.-

Senza rendersene conto ad ogni parola gesticolava sempre più nervosamente e dall’espressione ebete, ebbra di felicità, pareva avesse meno dei vent’anni che dimostrava.

L’amore e la felicità ti rimbecilliscono. Solo il primo ti rincoglionisce per bene.

Il treno iniziò a decelerare.

- Ti auguro... (Mike stava per dire buona fortuna, ma porta male) in bocca al lupo.- si corresse. Un’attenzione forse inutile, ma non voleva sentir rifiutata una sua gentilezza, non in quel periodo anche se si trattava solo di un augurio.

Il treno si fermò.

Edward si mise in piedi. Il computer portatile stretto sotto un braccio come se fosse un cucciolo da proteggere. Michael Donovan rimase seduto.

- La ringrazio...-

Mike non udì il resto della risposta. Un’intuizione forte, dimenticata da tempo, lo strappò dalla realtà facendogli focalizzare tutta la sua attenzione sulle sensazioni che provava. Il lungo addestramento e soprattutto gli anni passati ad evitare la morte sotto ogni sua forma nelle strade gli avevano sviluppato una specie di sesto senso.

Donovan non si era mosso, ma sul volto aveva la medesima maschera d’impassibilità e concentrazione dell’Agente Speciale.

Una rapida occhiata a destra attraverso la finestra dello scompartimento non gli fece vedere nulla d’anormale. Si girò verso sinistra. Guardò oltre i vetri plasticati della porta scorrevole che chiudeva la cabina e quelli del corridoio.

Un uomo appena emerso da un sottopassaggio stava puntando un lanciamissili contro la sua carrozza.

Si gettò a terra, infilando prima i piedi tra le gambe di Edward nella speranza di farlo cadere. Solo così il giovane avrebbe avuto una minima speranza di salvarsi.

Donovan si era raggomitolato sul sedile, sferrando contemporaneamente un calcio alle ginocchia del ventenne per gettarlo a terra.

Un secondo dopo, un boato assordante accompagnò l’esplosione che squarciò il vagone.

* * *

Mani che si stringono, dita che accarezzano la pelle tanto lievemente quanto con passione.

Occhi scuri appena truccati, vivi e luminosi, e un sorriso tale che affogare in esso fa apparire il Lete come un innocuo, insignificante corso d’acqua.

...non so se puoi rendere migliore il mondo; ma hai reso migliore il mio, di mondo... esistendo.

Avvicinare le labbra per un bacio.

Urla, grida di dolore e raffiche di armi automatiche penetrarono nel cervello di Mike destandolo dall’incoscienza in cui era caduto. Non si ricordava d’averle estratte, ma strette in pugno aveva le sue calibro 45.

I ricordi si dissolsero lasciando spazio ad una scena raccapricciante.

Tutti i sogni, progetti, emozioni e rancori, amori e passioni del giovane Edward erano finiti nel nulla.

Mike guardò il groviglio di arti ai suoi piedi. Le gambe di Edward erano ancora intrecciate con le sue, il resto del corpo era volato fuori dal vagone attraverso la finestra ora infranta come il futuro del giovane. Di Donovan non c’era traccia.

Un urlo soffocato carico di ira e frustrazione uscì dalle sue labbra.

Si voltò dall’altra parte.

L’uomo con il lanciamissili stava puntando ad un altro vagone, mentre i suoi compagni uccidevano i passeggeri e chi li stava aspettando.

Sparò due volte con entrambe le pistole mirando alla testa.

L’uomo con il lanciamissili fece un grottesco balzo all’indietro, mentre frammenti del cranio e del cervello volavano e cadevano intorno a lui come una macabra pioggia.

Non perse altro tempo. Sapeva d’averlo ucciso prima ancora che avvenisse l’impatto dei proiettili. Da quanto aveva sentito, all’esterno c’erano degli uomini con armi automatiche.

Sperando d’aver capito dove fossero i terroristi più vicini, si lanciò fuori dal vagone sventrato ruotando il corpo verso destra. Le pistole vomitavano piombo.

Uno dei due uomini armati di mitra cadde morto prima che l’Agente Speciale toccasse terra.

Atterrò duramente e rotolò su un fianco per evitare le raffiche. Sparò tre colpi centrando l’altro terrorista al petto. Per fortuna il bastardo non era corazzato. La schiena gli esplose schizzando sangue, carne e ossa sul pavimento asfaltato. L’uomo morì all’istante.

Fece mezzo giro su se stesso mentre si rialzava. Una raffica di mitra lo investì in pieno petto.

Fitte di dolore e uno schiocco di rami spezzati lo avvertirono della rottura di una costola, forse più d’una. L’armatura modello T3 indossata sotto il trench gli salvò la vita.

Cadde all’indietro e senza sapere come si ritrovò in piedi, con le braccia tese in avanti. Il cervello gli urlava di rimanere a terra, di smettere di combattere. La voce della moglie lo minacciava, un abbraccio con le lacrime agli occhi.

Non tornare a casa in un sacco.

Le pistole cantarono una melodia di morte.

Il terzo assalitore fu crivellato.

Non vide cadere a terra il quarto, abbattuto da un alleato invisibile.

L’ultimo rimasto in vita stava mirando ad una madre in fuga con il figlio stretto al petto.

-No!- urlò Mike, e fece fuoco. La pistola che stringeva nella sinistra era scarica. L’altra aveva ancora quattro colpi. Li esplose tutti. Non poteva rischiare la vita della donna e del bambino, o qualsiasi altra vita per catturare vivo il ragazzo. Lo uccise colpendolo alla testa e al torace.

Era tutto finito, velocemente come era iniziato. Le persone scappavano gridando, implorando e piangendo.

Michael Donovan, nascosto nello spazio tra un vagone e l’altro, rimise le pistole nelle fondine. Era rinvenuto qualche secondo prima di Mike e si era messo al riparo. Stava per ammazzarli tutti, ma l’intervento dell’Agente Speciale aveva reso necessaria l’eliminazione di un solo simpatizzante. Non aveva sbagliato a valutare Mike. Aveva capito quasi all’istante che era un Alien’s Killer operativo.

Nessuno lo aveva visto sparare. Meglio così, si disse. Preferiva rimanere in incognito per la sua breve permanenza a Farham.

Il Killer indipendente attese il momento giusto per mischiarsi tra la folla in preda al panico e svanire in un sottopassaggio, completamente all’oscuro di come tra breve la sua vita e quella di Mike Norton si sarebbero nuovamente incrociate.

L’Agente Speciale si avvicinò stancamente, barcollando, verso l’ultimo terrorista eliminato. Rovesciò il cadavere con un piede. Era un ragazzo, non poteva avere più di diciassette anni.

Si sedette a terra appoggiandosi al treno, facendo scivolare la schiena contro il treno, quel mostro di metallo sventrato somigliante ad una balena uccisa con arpioni esplosivi.

- Con che razza di stronzate ti hanno imbottito per farti fare questo?- mormorò al cadavere scuotendo la testa.

Si accese una sigaretta.

- La vita è una merda.- sentenziò a bassa voce.

Quanti morti, quanta morte inutile. Si sentiva schifato, vuoto.

Il ricordo di occhi scuri appena truccati, vivi e luminosi, e un sorriso tale che affogare in esso fa apparire il Lete come un innocuo, insignificante corso d’acqua riaffiorarono dalla memoria impadronendosi per un attimo dei suoi pensieri e facendolo sorridere.

- Gran parte della vita è una merda.- si corresse.

Svenne senza accorgersene.

La sigaretta cadde sul selciato; il sorriso, per niente amaro o beffardo, gli rimase sul volto.
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e

i Personaggi

Anno 2.025

Allo scoccare della mezzanotte secondo il fuso orario di Los Angeles, gli Stati del Nord America, dell’Europa, dell’Ex Unione Sovietica, l’Australia e il Giappone furono il bersaglio di un’ampia azione terroristica.

I principali pozzi di petrolio esplosero vomitando nell’aria colonne di fiamme e nere nubi di fumo; immense quantità d’esplosivo fecero deflagrare le più grandi centrali elettriche; i Paesi colpiti rimasero paralizzati e la loro struttura sociale venne scossa duramente da ondate di violenza e panico fino a quando le istituzioni non riuscirono a riprendere il controllo.

I primi sospetti caddero sui Paesi Arabi. I loro pozzi erano rimasti intatti, a differenza della loro influenza sui paesi stranieri. Il fatto di essere praticamente gli unici a poter far fronte alla richiesta mondiale di petrolio li aveva portati ad avere il controllo su gran parte dell’economia e politica mondiale.

Ad un passo dalla terza guerra mondiale, i servizi segreti delle varie nazioni colpite dagli attentati riuscirono a risalire al vero responsabile di questo disastro: Clive Henson.

Ricchissimo e folle industriale, possedeva dei pozzi di petrolio minori e intatti nel Texas. I suoi estratti conto in rosso, quando avrebbero dovuto essere a dir poco prosperosi, diedero inizio a un’indagine fiscale che portò alla certezza che tutti i suoi averi erano stati utilizzati per finanziare gli attentati terroristici nel tentativo di destabilizzare l’equilibrio mondiale e incrementare il potere personale.

Henson riuscì a sfuggire alla cattura. Da allora non si hanno avute notizie a riguardo, a parte la certezza che sia ancora vivo e nascosto. Su di lui pende una condanna a morte e una taglia cospicua.

Anno 2.030

Gli Stati colpiti dagli attentati terroristici si allearono tra loro per formare un fronte comune rispetto al potere quasi illimitato dei Paesi Arabi e per aiutarsi nel ristabilire la forza delle istituzioni all’interno delle strutture sociali di ciascuno. Tale alleanza venne chiamata Unione Mondiale (N.W.U. National World Union), costituita da un parlamento composto da cinque senatori per Nazione compresa nell’Unione e un Presidente.

Ogni singolo Stato deve sottostare alle decisioni di carattere internazionale e nazionale prese dal parlamento della N.W.U., pur mantenendo una sua individualità e tradizione negli usi e costumi.

I principali benefici dell’Unione furono un coordinamento mai esistito prima tra i governi appartenenti all’alleanza e la fondazione di un istituto di ricerca in cui i più grandi scienziati unirono i loro sforzi per riuscire a trovare un pratico utilizzo di fonti d’energia alternative per sfuggire all’influenza sempre maggiore dei Paesi Arabi.

Nel frattempo gli Stati Africani, dopo lunghe trattative segrete tra loro, scatenarono una violenta quanto breve ed efficace guerra civile con l’intento di ripulire il continente dagli stranieri e di riappropriarsi delle risorse presenti. L’aiuto finanziario dei Paesi Arabi fu a loro favore, mentre la scarsa disponibilità di petrolio e il suo prezzo proibitivo limitò e ritardò l’intervento delle Nazioni che avevano degli interessi nel continente Africano.

L’embargo totale attuato dall’Unione non produsse l’effetto desiderato, dato che i Paesi Arabi oltre ad appoggiare economicamente gli Stati Africani vendevano loro a caro prezzo tutto quello di cui necessitavano; per cui alla fine la N.W.U. decise di cercare una soluzione pacifica, sapendo che un efficace intervento armato avrebbe colpito duramente le proprie scorte di carburante e avrebbe aumentato il potere dei Paesi Arabi.

Gli Stati Africani forgiarono un’alleanza tra loro, chiusero le frontiere a chiunque non fosse di colore e da allora intrattengono col resto del mondo solo rapporti puramente commerciali; rapporti in cui i Paesi Arabi hanno un notevole vantaggio di trattativa.
Al pari dell’Africa, anche il Sud America insorse contro lo sfruttamento straniero a cui era stato sottoposto. Il conflitto in breve coinvolse anche il Messico e minacciava di trasformarsi in un’invasione ai danni degli Stati Uniti d’America. La N.W.U. decise di rispondere duramente a questa minaccia e alla perdita degli interessi economici nei Paesi in rivoluzione, ma poco prima che il vasto apparato bellico dell’Unione entrasse in azione delle foto satellitari e un ultimatum costrinsero la N.W.U. a limitare il suo intervento nel tentativo di far espatriare il maggior numero di persone possibile.

La Foresta Amazzonica era stata saturata di esplosivi provenienti dalle caserme dell’esercito e dai depositi privati in possesso dei criminali presenti nel Sud America, ed ogni giorno nel suo interno venivano depositate ingenti quantità di materiale detonante. Se qualsiasi forza armata non autorizzata avesse oltrepassato la frontiera messicana o avesse effettuato un tentativo d’invasione, la foresta detta “il polmone del mondo” sarebbe esplosa all’istante con gravi conseguenze per l’intero pianeta.

In seguito gli Stati del Sud America e il Messico si allearono tra loro per formare un fronte comune verso gli altri Paesi e anch’essi da allora, oltre ad aver considerato nullo qualsiasi debito passato, intrattengono solamente rapporti commerciali.

Altre Nazioni, come la Cina, non si allearono apertamente con nessuno ma decisero di pensare ai propri interessi e di appoggiare di volta in volta solo chi più gli conveniva.

Anno 2.035

Le ricerche degli scienziati della N.W.U. raggiunsero i primi risultati positivi. I mezzi militari vennero equipaggiati con motori elettromagnetici e accumulatori dell’ultima generazione, sostituiti in breve da dispositivi alimentati dall’antimateria. Il petrolio venne relegato al solo utilizzo civile.

L’influenza dei Paesi Arabi si trasformò in una caduta libera nel momento in cui i mezzi militari mossi dall’energia elettromagnetica raggiunsero prestazioni pari a quelle dei mezzi utilizzanti il carburante tradizionale.

I mezzi di trasporto che utilizzavano il petrolio, sia per gli scambi commerciali sia per lo spionaggio industriale, scomparvero dal mondo nel giro di pochi anni.

Anno 2.040

Vennero messe in orbita le prime colonie spaziali orbitanti attorno alla terra e alla Luna. Queste ultime rivelarono una sconcertante verità: il satellite del nostro pianeta era abitato da diversi anni da una razza aliena, i Rakai (una razza umanoide con i tratti somatici degli albini).

Gli alieni avevano stabilito delle basi militari e civili su Marte, Venere e sulla Luna. Solo grazie alla loro tecnologia superiore erano riusciti a nascondersi a qualsiasi tentativo di individuazione.

Dopo un primo momento di convivenza pacifica, i Rakai dichiararono guerra agli umani e tentarono d’invadere la terra. Il trattato di pace venne firmato dopo 5 lunghi anni durante i quali si era combattuto su qualsiasi fronte terrestre, spaziale e subacqueo.

Anno 2.045

L’Africa per sottrarsi all’influenza dei Paesi Arabi derivante dal loro aiuto durante la rivoluzione, concesse agli alieni di stabilirsi nel territorio in cambio di tecnologie e conoscenze avanzate. Alcuni Stati Africani in disaccordo si proclamarono indipendenti dal resto del continente.

Un fatto simile accadde anche nella penisola sudamericana. Molte regioni vietarono l’ingresso ai Rakai per timore di cadere sotto il loro controllo.

Stranamente non ci furono molti scontri a seguito delle diverse dichiarazioni d’indipendenza; d’altronde gli Stati terrestri erano stremati dalla guerra appena sostenuta e agli alieni interessava principalmente stabilirsi sulla terra.

La N.W.U. concesse ai Rakai di inviare delle stazioni orbitanti attorno alla terra con le quali l’Unione Mondiale avrebbe avuto l’esclusiva del commercio. Altre colonie orbitanti terrestri furono inviate nei pressi della Luna, Marte e Venere. Per evitare rappresaglie contro le loro basi sulla terra, i Rakai concessero ai terrestri di poter costruire delle stazioni anche sul suolo dei pianeti da loro colonizzati.

Anno 2.049

Un’anomalia spazio-temporale nei pressi di Giove che si verifica ogni 3 mesi circa ha permesso il contatto tra il nostro sistema solare e quello dei Rakai. Solo con un’ibernazione temporanea è possibile far oltrepassare questo portale di collegamento ad un equipaggio.

L’utilizzo dell’anomalia ha reso possibile, nel tempo, lo stabilirsi di colonie terrestri nell’orbita di Delgan: il pianeta natale dei Rakai.

Una spia della N.W.U., l’unico terrestre ad aver messo piede su Delgan, riuscì a trasmettere delle sconvolgenti informazioni prima di essere ucciso.
Molti decenni prima Delgan era popolato da diverse razze, similmente alla terra. I Rakai appartenevano alla nazione più forte sia militarmente che economicamente e non più di un secolo fa dichiararono guerra agli altri popoli di Delgan, uno per volta, fino a sterminare qualsiasi altro alieno umanoide che appartenesse a una razza diversa dalla loro. Le altre razze presenti sono perlopiù creature alterate o costruite in laboratorio sotto il completo controllo dei Rakai, oppure provengono da altri mondi conquistati, sterminati e ripopolati dagli alieni albini.

Le basi aliene sulla terra sembrano civili, in realtà sono militari e ne sono state costruite altre in luoghi segreti. I Rakai hanno l’intenzione di sferrare un attacco a sorpresa che coinvolga tutto il globo terrestre e qualsiasi base umana presente nello spazio.

Il messaggio ebbe l’effetto di mobilitare tutti gli eserciti.

Terrestri e Rakai rimasero per giorni a studiare le reciproche mosse.

Un giorno come tanti altri l’alba venne salutata da migliaia di aerei da combattimento e da trasporto terrestri, in corsa verso le forze aliene avvertite qualche ora prima dell’attacco da simpatizzanti e agenti infiltrati.

I primi scontri videro impegnate tutte le forze militari presenti sui pianeti dei due diversi sistemi solari e nello spazio.

I Generali e i Governi di entrambe le fazioni capirono subito che la guerra, se fosse proseguita, avrebbe portato solo al reciproco annientamento. Dopo qualche giorno si combatteva solo per mantenere la propria posizione e nel giro di una settimana le ostilità cessarono del tutto.

Da allora i terrestri e gli alieni si colpiscono duramente con sabotaggi, azioni terroristiche e militari aspettando solo un segno di evidente debolezza e lavorando per crearlo prima di scatenare una guerra totale con l’intenzione di sterminare l’avversario.

Formazione delle Agenzie

Nel periodo intercorso tra la prima guerra tra umani e alieni e la seconda, numerosi Rakai si erano insediati nelle città appartenenti agli Stati della N.W.U. portando con loro le famiglie, aprendo attività commerciali e inserendosi nella società terrestre. La maggior parte di essi ricevettero la cittadinanza nei Paesi di residenza; mossa politica effettuata allo scopo di accelerare l’integrazione tra le due razze.

Al termine del secondo conflitto, gli alieni albini furono oggetto di linciaggi da parte dei civili terrestri. Solo pochi riuscirono a sfuggire alle folle o ad essere protetti dalle forze dell’ordine intervenute per fermare il massacro.

Gli alieni superstiti che decisero di rimanere a vivere tra gli umani dichiararono pubblicamente il loro rifiuto, dissenso e sdegno nei confronti della politica del pianeta natale e si prodigarono in più modi per riaffermare la loro posizione sociale intraprendendo numerose iniziative a beneficio dell’umanità, dividendo le conoscenze mediche e tecnologiche e impegnandosi per aiutare i ceti sociali più bassi.

La N.W.U. era a conoscenza che non tutti gli alieni erano sinceri, ma non intraprese alcuna operazione. Numerosi civili non desideravano altro che rovesciare i governi costituiti per motivi che variavano dalla speranza che la vita sarebbe stata migliore sotto le autorità aliene alla semplice noia; e sempre più spesso colpivano con atti terroristici sia le forze dell’ordine che gli innocenti.

Mantenere sotto stretto controllo i Rakai presenti negli Stati della N.W.U. poteva permettere una facile identificazione dei simpatizzanti terrestri e un’efficace prevenzione degli attentati da loro perpetrati. Eliminare tutti gli alieni residenti nel pianeta non avrebbe avuto altro esito che celare nell’ombra i simpatizzanti.

Il controllo venne ampliato fino alle stazioni orbitanti, e in breve vennero assegnati ad ogni alieno due agenti di provata fedeltà, onestà ed equilibrio al fine di seguire quotidianamente tutti i contatti e spostamenti del soggetto.

Per fare questo si rese necessario creare un dipartimento di agenti speciali, un nuovo corpo che doveva agire in segreto sia per non allarmare i civili ed evitare lo scatenarsi di altri linciaggi, sia per non insospettire i Rakai.

Nacque l’A.I.S.A., Alien Investigation Special Agency. I primi agenti non avevano alcun incarico operativo.

Col passare del tempo il crimine organizzato e non divenne sempre più legato alle azioni terroristiche dei simpatizzanti: per compiere gli attentati avevano bisogno di armi ed esplosivi; per procurarsi il necessario qualsiasi traffico illecito era giustificato, dallo spaccio di stupefacenti al commercio di esseri umani.

Quando la maggior parte delle azioni delle forze dell’ordine ai danni della criminalità rivelarono lo stretto collegamento con le attività dei simpatizzanti, la N.W.U. decise di inserire degli agenti speciali operativi nell’A.I.S.A., di addestrarli al meglio e di affidare loro le indagini da cui emergevano relazioni con gli alieni o i gruppi di persone loro alleate. Con il tempo e l’aumentare del personale operativo, fu possibile affidare ogni indagine ad un agente operativo affiancato dalle forze dell’ordine.

Raramente un’inchiesta rimaneva circoscritta in un’unica zona, per cui divenne necessario fornire il permesso di creare una squadra investigativa all’agente operativo al fine di assicurare una stabilità e una continuità al gruppo d’indagine.

Agli elementi di tali squadre, composte talvolta anche da professionisti civili, veniva fornita una tessera che li identificava come diretti subordinati di un Agente Speciale dell’A:I:S.A. Difficilmente gli Agenti Speciali sceglievano degli inaffidabili, in quanto dovevano rispondere direttamente delle azioni di ogni appartenente del gruppo.

Nel frattempo la N.W.U. si rese conto della necessità di formare un reparto dell’Esercito specificatamente addestrato nel combattere i Rakai e soprattutto le creature aliene di cui si servivano; soldati abituati a sopravvivere anche nelle situazioni più estreme e capaci di combattere al meglio in qualsiasi ambiente.

Venne creata l’A.T.F., Aliens Termination Force, per portare a termine missioni oltre le linee nemiche per operazioni di spionaggio, sabotaggio, recupero di prigionieri e per intervenire in qualsiasi zona in cui fosse rilevata una reale o presunta presenza aliena.

Per migliorare l’efficienza dell’A.I.S.A. e dell’A.T.F. venne deciso di fornire almeno un Agente Speciale ad ogni squadra di Cacciatori Spaziali, come venivano chiamati i soldati dell’A.T.F. dagli altri corpi militari, e almeno un elemento dell’A.T.F. ad ogni gruppo investigativo. In questo modo si rafforzarono i legami tra le diverse agenzie con un conseguente aumento della cooperazione, rapidità ed efficacia d’intervento, oltre alla formazione di archivi comuni riguardanti gli alieni.

Sia l’A.I.S.A. che l’A.T.F. dipendono direttamente dalla N.W.U..

Dopo le prime missioni portate a termine con successo, e con l’azione propagandistica da parte dei Mass-Media sull’efficienza delle due nuove agenzie rivolta a tranquillizzare i cittadini, la maggior parte dei civili divennero accesi sostenitori di chi rischiava la vita per tutelare la loro sicurezza e ribattezzarono gli appartenenti ai reparti speciali come Alien’s Hunters o Alien’s Killers.

Il Gioco

Gigantesche metropoli, piccoli paesi sperduti sotto la legge di un uomo influente, zone di guerra, basi militari, giungle, stazioni orbitanti, abissi marini e altro ancora. Questo è il mondo di Alien’s Killers 2.049 dove ogni giocatore si muove attraverso un Personaggio Giocante (PG) della professione a lui più congeniale.

Lo scopo del gioco è di indagare nei casi presentati dalle avventure cercando di risolverli con successo, assicurare alla giustizia i colpevoli, prevenire gli attentati terroristici e smantellare le organizzazioni criminali con cui si entra in contatto; oltre che sopravvivere agli scontri con criminali, alieni, simpatizzanti e tutte le mortali creature che popolano Alien’s Killers 2.049.

Ogni missione portata a termine con successo viene premiata con Punti Esperienza e crediti (i soldi del futuro), mentre un insuccesso può costare una multa o addirittura, se ha avuto conseguenze disastrose, con l’eliminazione dei personaggi.

Se si gioca in gruppo, dovrebbe essere presente almeno un agente dell’A.I.S.A. con il compito di guidare la squadra e un Cacciatore Spaziale.

Nulla vieta di utilizzare solo professioni civili o militari. In questo caso è necessario creare un background che permetta l’attività del gruppo nei centri abitati senza che questa venga ostacolata dall’A.I.S.A. o dalle forze dell’ordine.

È possibile creare un gruppo di soli Cacciatori Spaziali le cui missioni riguardino principalmente recuperi di prigionieri, sabotaggi, disinfestazioni aliene e missioni di salvataggio, ma per mantenere un’ampia varietà di situazioni si consiglia di creare un rapporto con l’A.I.S.A. per permettere operazioni e investigazioni anche all’interno delle metropoli.

Questo gioco è stato creato per un gruppo di giocatori variabile da due a otto, compreso il Master ovvero colui con il compito di narrare lo svolgimento dei fatti, muovere gli avversari e complicare la vita dei PG durante le indagini.

Le Professioni degli Alien’s Killers
L’Agente Speciale

Solo coloro che superano tutti i test psicofisici con il massimo punteggio vengono assegnati al settore operativo dell’A.I.S.A., in quanto la N.W.U. vuole sulle strade solo elementi con nervi d’acciaio, sangue freddo e privi di qualsiasi debolezza psicologica, sia per la sopravvivenza dell’Agente stesso che per proteggere i civili.

L’Agente Speciale viene addestrato al meglio delle conoscenze mediche e tecnologiche, sa come usare qualsiasi arma, armatura ed equipaggiamento esistenti. Inoltre le migliaia di ore passate nelle stanze di simulazione gli consentono di avere una possibilità di sopravvivenza anche nelle situazioni più disperate.

L’Agente Speciale operativo assume il comando del gruppo da lui selezionato e delle indagini. Ha il compito di coordinare i suoi uomini oltre a raccogliere tutte le prove del caso per documentare l’inchiesta in corso.

Bonus della Professione

L’Agente Speciale è addestrato nell’utilizzo di diverse armi; per l’addestramento ricevuto ha un bonus pari a +1 su ogni confronto di Livello. Inoltre infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

Lo Stalker

Sono gli specialisti in incursioni, eliminazioni, spionaggio e sabotaggio:

Non sono molti, ma quelli esistenti rappresentano il braccio più freddo e spietato dell’A.T.F..

Il loro addestramento, indirizzato ad infiltrarsi ed eliminare l’obiettivo con la rapidità del vento e il silenzio dell’ombra, li rende estremamente letali.

Solo i migliori Killers di professione possono sperare di combattere ad armi pari contro uno Stalker..

Gli Stalkers talvolta spariscono nel nulla o fingono di morire in missione per ricomparire sotto falso nome come assassini a pagamento.

Bonus della Professione
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Lo Stalker è specializzato nelle attività furtive e nell’utilizzo di diverse armi leggere e di precisione. Il personaggio ha un bonus pari a +3 su tutti i confronti di Livello inerenti a: pedinare, seminare gli inseguitori, muoversi silenziosamente, nascondersi, arrampicarsi, scassinare, ricerca di indizi e oggetti; il bonus sui confronti di Livello si estende su qualsiasi altra abilità che il Master giudichi furtiva. Inoltre uno Stalker infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato. Lo Stalker può utilizzare solo i modelli di armatura appositamente costruiti per lui.

Il Pilota
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Sono militari addestrati a condurre qualsiasi mezzo esistente, a discapito di una ristretta specializzazione nell’uso delle armi e delle armature. La presenza di un pilota in una squadra può significare la differenza tra la vita e la morte in caso di fuga, o il successo di un inseguimento.

Bonus della Professione

Il Pilota ha un bonus pari a +3 su tutti i confronti di Livello inerenti alla guida e riparazione dei veicoli. Inoltre infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato. È addestrato ad indossare solo i modelli di armatura che gli permettono di guidare.

Il Cacciatore Spaziale

Sono soldati addestrati al combattimento diretto, a differenza degli Stalkers specializzati nell’eliminazione di singoli bersagli. Spesso vengono utilizzati in missioni con poche possibilità di riuscita e di sopravvivenza, ma l’addestramento ricevuto e l’abilità di questi militari ha trasformato il più delle volte un fallimento preannunciato in una schiacciante vittoria.

Vengono addestrati per combattere in qualsiasi campo, dalle giungle ai combattimenti urbani, e contro qualsiasi razza aliena conosciuta.

Possono specializzarsi nell’utilizzo delle armi leggere, per i combattimenti in spazi ristretti, o in quelle pesanti.

Bonus della Professione

Il Cacciatore Spaziale ha un bonus pari a +2 su tutti i confronti di Livello inerenti a: muoversi silenziosamente, nascondersi, arrampicarsi. Inoltre infligge +2 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

L’Ufficiale Medico

Addestrato a soccorrere i feriti nel campo di battaglia, è un elemento importantissimo all’interno di qualsiasi squadra. Le sue conoscenze mediche gli permettono di ridurre al minino i danni riportati dalle ferite e spesso di salvare la vita dei suoi compagni. Non è addestrato ad utilizzare molte armi o armature per cui spesso necessita di protezione.

Bonus della Professione

L’ufficiale Medico ha un bonus pari a +1 su tutti i confronti di Livello inerenti a: muoversi silenziosamente, nascondersi, arrampicarsi. Inoltre infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

Inoltre ha un bonus pari a +3 su tutti i confronti di Livello inerenti a malattie, infezioni, ferite e qualsiasi altra situazione riguardante la medicina in genere.

Un confronto di Livello effettuato con successo gli permette di curare dei Punti Ferita persi a seguito di un attacco.

Può utilizzare solamente armature di modello compreso tra T1 e T5, con la completa esclusione degli esoscheletri. Indossare armature T6, T7 e T8 gli preclude la possibilità di intervenire sui feriti.

Lo Shan

Sono militari addestrati nel combattimento corpo a corpo e con le armi da taglio. Non possono indossare armature più pesanti di una T3 o qualsiasi altra con una Protezione superiore a 3. Grazie al loro addestramento sono spesso utilizzati come spie e infiltrati. 

Bonus della Professione

Lo Shan ha un bonus pari a +1 nei danni inflitti nel corpo a corpo, +2 in tutti i confronti di Livello, sull’iniziativa e sui danni di ogni attacco quando utilizza qualsiasi tipo di spada comprese quelle ad energia al plasma e laser. Lo Shan deve utilizzare armature T3 o inferiori altrimenti perde tutti i suoi bonus a causa dell’ingombro. Parimenti se lo Shan utilizza un’arma non da corpo a corpo perde i bonus sull’iniziativa. Uno Shan è in grado di percepire la presenza la presenza di esseri viventi, meccanici o non morti in un raggio di metri pari al Livello del Personaggio se effettua con successo un confronto di Livello con la creatura, indipendentemente dal fatto che essa si sia nascosta intenzionalmente o meno. Lo Shan guadagna 1 punto di Protezione ogni 5 Livelli fino ad un massimo pari a +5. Questi bonus sono cumulabili con l’armatura indossata se ha un valore di Protezione pari a 3 o inferiore. L’uso di stimolatori adrenalinici incrementano i bonus sull’iniziativa ma cancellano qualsiasi altro bonus dello Shan in quanto il suo stato e il suo equilibrio risulta alterato.

Professioni Civili

Sono le professioni civili possibili per i giocatori. I personaggi seguenti, se non sono affiancati ad alcun Agente Speciale, possono incontrare notevoli difficoltà da parte delle forze dell’ordine durante il corso delle indagini.

L’Investigatore Privato

Un libero professionista che può essere guardia del corpo, investigatore, cacciatore di taglie o altro a seconda dei desideri del cliente pagante. L’Investigatore Privato può portare con sé in luoghi pubblici solamente armi ed armature perfettamente nascoste sotto i vestiti, non può acquistare le armature destinate agli Alien’s Killers e non ha carta bianca nei casi d’emergenza se non è affiancato ad un Agente Speciale.

Bonus della Professione

L’Investigatore Privato ha +1 danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato ed ha un bonus pari a +1 su ogni confronto di Livello riguardante le attività furtive (pedinare, seminare gli inseguitori, muoversi silenziosamente, nascondersi, arrampicarsi, scassinare, ricerca di indizi e oggetti) e la guida di veicoli civili. Può utilizzare armature degli Alien’s Killers solo dopo un periodo d’addestramento.
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L’Agente di Polizia

Rappresenta il poliziotto di quartiere, dedito a combattere la criminalità quotidianamente. Spesso funge da supporto agli Agenti dell’A.I.S.A. in quanto non è raro che le attività aliene siano collegate a traffici o azioni illecite.

Può essere un normale Agente o un poliziotto delle squadre d’assalto speciali addestrato nell’utilizzo delle armi pesanti.

Bonus della Professione

L’Agente di Polizia ha +1 danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato ed ha un bonus pari a +1 su ogni confronto di Livello riguardante la guida di veicoli civili, pedinare, seminare e ricerca di indizi e oggetti.
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Progetto Omega

Si tratta di un procedimento segreto al fine di potenziare le capacità dei soldati. Venne studiato e messo a punto come risposta ai Cyborgs dei Rakai. Gli scienziati, non volendo inserire componenti cerebrali umane all’interno di esoscheletri, preferirono agire direttamente sulla struttura genetica degli uomini per modificarli e al tempo stesso non privarli della loro umanità.

Il Progetto Omega consiste in una radicale modifica genetica e strutturale del corpo umano. Le cellule del corpo diventano metalliche e la pelle assume un colorito informe simile all’acciaio brunito con la tendenza a scurirsi a seconda delle emozioni provate. Ogni cellula contiene una memoria riguardante la struttura fisica del corpo ed è in grado di duplicarsi in tempi brevissimi, permettendo in questo modo l’immediata rigenerazione delle parti colpite. Inoltre un Personaggio dopo il trattamento con il Processo Omega assume una maggiore resistenza ai danni, una forza e una velocità superiori ai normali limiti umani.

La nuova costituzione fisica è incompatibile con i medikit, gli stimolatori adrenalinici e la rete neurale delle armature.

I soggetti, non necessariamente militari, sottoposti al Progetto Omega sono pochi e sono sempre tenuti sotto controllo. In ogni squadra investigativa può essercene solo uno.

Bonus del Progetto Omega

Il Personaggio mantiene tutti i Bonus della Professione a cui aggiunge +1 all’Iniziativa, +2 nel Corpo a Corpo e nel Movimento. I Punti Ferita vengono raddoppiati ed ogni punto incremento speso a riguardo permette un aumento dei Punti Ferita pari a 2.

Il personaggio assume un valore di Protezione pari a 2, cumulabile con le altre protezioni di cui dispone, rigenera 1 Punto Ferita per Round. Muore quando scende al di sotto di -5 Punti Ferita.

Il personaggio non può utilizzare medikit e stimolatori adrenalinici in quanto gli anticorpi li distruggono prima che abbiano effetto, non può utilizzare armature con rete neurale. Il personaggio può appartenere a qualsiasi professione, a patto che risponda sempre alle chiamate della N.W.U. considerandole prioritarie rispetto a tutto.

Gli Alien’s Killers
Ogni Agente Speciale ha delle regole da seguire durante il corso delle indagini, regole che valgono anche per tutti gli appartenenti alla sua squadra di cui lui è responsabile. Le stesse norme hanno valore anche per i militari ogni qual volta le loro missioni li portano ad agire all’interno di centri abitati.

Diritti e Doveri degli Alien’s Killers

Alien’s Killers è il nome con cui vengono comunemente chiamati gli Agenti Speciali dell’A.I.S.A. da parte dei civili.

Gli elementi operativi  del corpo per svolgere legalmente i loro incarichi, devono seguire un regolamento inflessibile e allo stesso tempo pieno di eccezioni di cui viene portato un riassunto:

Gli Agenti Speciali dell’A.I.S.A. devono prestare servizio al fine di difendere i cittadini onesti, sventare le azioni terroristiche degli alieni e dei loro simpatizzanti, combattere il crimine in tutte le sue forme. Hanno il dovere di fornire appoggio e consulenza alle autorità costituite e il diritto di ricevere cooperazione dalle stesse, devono evitare l’abuso di potere e il coinvolgimento di vittime innocenti.

Non necessitano di alcun mandato di perquisizione e simili in quanto ogni cittadino per poter essere considerato innocente non dovrebbe avere nulla da nascondere.

In caso d’emergenza hanno carta bianca, ovvero quando si presenta una situazione estrema possono compiere qualsiasi azione utile allo svolgimento dei loro compiti fermo restando il punto riguardante l’incolumità dei cittadini. E’ ammesso comunque il sacrificio di pochi per la salvezza di molti.

Per poter essere efficienti, agli Agenti Speciali è permesso di portare qualsiasi arma, armatura e equipaggiamento in qualunque luogo pubblico e privato. Ovviamente poi sta ai giocatori decidere se e quando agire in incognito.

Modus Operandi dell’Alien’s Killer

Ogni missione normalmente inizia con l’arrivo di informazioni tramite cittadini o militari, o conseguentemente al verificarsi di un fatto.

È compito dei giocatori indagare a fondo sui dati forniti e sugli sviluppi dell’avventura, oltre a procurarsi delle prove inconfutabili che giustifichino il loro operato e assicurino la colpevolezza dei loro avversari.

Le prove raccolte sono forse la parte più importante del gioco. I Personaggi devono acquistare l’equipaggiamento che intendono utilizzare, e senza prove non vengono pagati.

Le prove raccolte inoltre, se verificate a fondo, evitano al gruppo operativo di essere sviato dalle indagini, di commettere errori che in seguito si trasformeranno in punizioni.

Pur avendo carta bianca in casi di comprovata emergenza, i Personaggi devono pagare qualsiasi danno compiuto nei confronti dei cittadini onesti e innocenti. Con delle prove inoppugnabili tali danni vengono rimborsati fino al 95% dall’A.I.S.A..

Una volta che le prove raccolte portano ad una conclusione, è compito dei giocatori decidere se arrestare o eliminare direttamente i colpevoli (sempre che non abbiano ricevuto ordini dai superiori). Normalmente la pena di morte viene applicata solo a chi si è reso responsabile di gravi crimini come omicidi, gravi violenze e altro senza un motivo (legittima difesa o altro) che possa giustificare il reato. In questo caso si può capire quante siano importanti le prove raccolte poiché se un Agente Speciale dovesse uccidere un innocente o applicare una pena più grave del delitto commesso verrebbe sicuramente indagato, processato e punito.

Nel corso delle missioni, il gruppo operativo ha il diritto di aiutare le autorità costituite in caso di bisogno e il dovere di prevaricare le stesse in situazioni d’emergenza. Sparare ad un essere umano che intralcia seriamente e volontariamente la missione è compreso nel termine: “prevaricare”.

Inoltre, una volta scovato un covo di criminali, simpatizzanti o altro, è a discrezione dei giocatori decidere se intervenire in prima persona o (se ne hanno la possibilità) avvertire il centro di comando fornendo la locazione scoperta in modo da permettere un intervento esterno degli Agenti dell’A.I.S.A e dei poliziotti.

Alien’s Killer Sotto Accusa

Ogni volta che un Alien’s Killer, o qualsiasi altro personaggio, commette un abuso di potere, un omicidio o qualsiasi altra azione illegale e che questa sia supportata da prove inconfutabili, il soggetto in questione è tenuto a risponderne.

Se le prove raccolte giustificano le sue azioni non c’è nessuna punizione.

Se i danni provocati sono effetto di una leggerezza nel verificare le prove da parte del personaggio, cosa che può portare anche a seguire piste sbagliate con il conseguente arresto o eliminazione di innocenti, o di un lavoro poco curato, o di un qualsiasi altro motivo che confermi indagini e comportamento non adeguato alle responsabilità degli Agenti Speciali, il soggetto subisce una punizione.

La pena cambia a seconda dei crimini commessi e può variare da una semplice multa a una pena di morte istantanea o il carcere a vita, specie se ci sono state delle vittime innocenti che si potevano salvare.

Un tipo di punizione particolare consiste nella sospensione dal servizio, temporanea o permanente. Un Alien’s Killer sospeso dal servizio può portare qualsiasi arma, armatura e equipaggiamento nei luoghi pubblici, a patto che il tutto sia perfettamente nascosto dagli abiti civili indossati. Difatti, pur essendo sospeso, ogni Alien’s Killer mantiene l’obbligo di intervenire quando occorre e il diritto d’avere “carta bianca” in caso d’emergenza. Un eventuale intervento eseguito con successo può revocare la sospensione.

Per quanto riguarda gli Investigatori Privati e gli Agenti di Polizia, la sospensione dall’attività comporta la requisizione di tutte le armi e della licenza o distintivo ed è possibile la reintegrazione solo dopo lo sconto della pena inflitta o il conseguimento di meriti particolari o la dimostrazione della propria innocenza.

Calcolo dei Punti Esperienza

I Punti Esperienza guadagnati nel corso di ogni missione vengono assegnati al personaggio che li ha meritati. In caso che due o più personaggi concorrano al realizzarsi di una situazione che conferisce un incremento dei Punti Esperienza, il Master deve dividerli equamente o in rapporto alla parte avuta da ciascun personaggio nella realizzazione stessa. I Punti Esperienza vengono assegnati nel momento stesso in cui sono guadagnati dal personaggio; e il personaggio stesso può incrementare il Livello nel momento in cui il totale di Punti Esperienza glielo permette, anche durante uno scontro a fuoco.

Rimpiazzo dei Caduti

Se muore un Personaggio Giocante, il giocatore potrà rimpiazzarlo con un altro Personaggio anche di diversa professione di Livello uguale o inferiore rispetto a quello del PG deceduto. Il nuovo Personaggio avrà un Livello adeguato al resto del gruppo e deciso dal Master, ed. eventualmente può ereditare l’equipaggiamento e le proprietà del PG deceduto.

Nulla vieta al Master di poter affidare ad un giocatore un NPG risultato importante per il gruppo in passato, con delle modifiche se necessario.

L’Equipaggiamento

Gli Agenti Speciali ricevono dalla N.W.U. il seguente equipaggiamento: 1 Pistola calibro 38, 1 armatura T3, 600 crediti con l’aggiunta di 1d6 X 100 di crediti bonus. Inoltre ricevono un monolocale che può diventare un appartamento di discrete dimensioni nel caso che sia abitato da uno o più Agenti Speciali o comunque da più persone.

I Cacciatori Spaziali possiedono 1 Pistola 38, 1 Armatura T2 e 500 crediti.

Gli Stalkers, i Piloti e gli Ufficiali Medici possiedono 1 Pistola 38, 1 Armatura T1 e 500 crediti.

Gli Shan possiedono 1 Spada Corta, 1 Pugnale, Abiti in Kevlar (Protezione 2) e 700 crediti.

Gli Investigatori Privati e gli Agenti di Polizia iniziano con un’armatura antiproiettile con Protezione 1, una Pistola Calibro 38 e 1.000 crediti, oltre ad un luogo che possono chiamare casa.

Rifiuto della Reintegrazione
Un Alien’s Killer sospeso dal servizio può rifiutare l’eventuale reintegrazione nel corpo e decidere di mettersi in proprio. La proposta di reintegrazione da parte del Comando non ha una scadenza di tempo per essere accettata, per cui un personaggio può rifiutarla e utilizzarla a distanza di anni per rientrare nel corpo (sempre se nel frattempo non ha commesso crimini o azioni deplorevoli che comportano punizioni).

Normalmente un Agente Speciale che decide di mettersi in proprio si dedica a compiti investigativi richiesti da privati o dalle forze di polizia. Il suo operato quindi non è più strettamente collegato alle attività aliene, ma rivolto anche verso altri campi come: ritrovare una persona scomparsa, catturare le bande di criminali che chiedono soldi alle attività commerciali per non devastarle, offrire protezione a chi la richiede, eccetera.

Un Alien’s Killer in proprio legalmente è simile ad un Investigatore Privato. Può portare armi, armature e qualsiasi equipaggiamento a patto che sia perfettamente celato dai vestiti, inoltre mantiene l’obbligo di intervento in caso di necessità e la cosiddetta “carta bianca” in caso d’emergenza. Non è più sotto gli ordini di un suo superiore, anche se possono arrivargli ufficiosamente delle informazioni o indicazioni, per cui possiede una maggiore libertà d’azione.

Le prove raccolte servono per verificare sia le motivazioni dell’Agente Speciale, sia per dimostrare la risoluzione del caso. Un Alien’s Killer in proprio deve farsi pagare da colui (persona o ente) che ne ha richiesto i servizi.

Solo gli Agenti Speciali sospesi dal servizio che abbiano ricevuto una proposta di reintegrazione possono utilizzare qualsiasi equipaggiamento, arma e armatura impossibili da nascondere sotto gli abiti durante una missione; e solo in ambienti privati nel momento in cui questo è necessario (un’irruzione armata in una raffineria di sostanze stupefacenti è una situazione adatta per uno sfoggio di potenza, a patto che si riescano a raccogliere delle prove sufficienti per motivare l’uso di esoscheletri e armi pesanti).

Gli Agenti Speciali sospesi senza alcuna reintegrazione, quindi tutti coloro che non sono mai stati riabilitati, mantengono la costrizione di non poter usare equipaggiamento, armi e armature impossibili da celare sotto i vestiti.

Un Alien’s Killer può decidere di dimettersi dal corpo e di mettersi in proprio in qualunque momento, sempre se non è impegnato in una missione.

La N.W.U. ha comunque la certezza d’avere un Agente armato con l’obbligo d’intervento nelle strade delle città.

Compilazione della Scheda

Nella tabella seguente sono riportati i dati essenziali che rappresentano i Personaggi Giocanti.

Tabella Condizioni di Partenza

	Professione
	Protezione
	Punti Ferita
	Recupero Punti Ferita
	Movimento
	Dado Usato
	Livello
	Punti Esperienza
	Equipaggiamento

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Agente Speciale
	3
	10
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 cal.38,

1 armatura T3,

600 + 1d6X100 di crediti

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Stalker
	1
	9
	1
	10
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 cal.38,

1 Armatura T1 

500 crediti.

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pilota
	1
	9
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 cal.38,

1 Armatura T1 

500 crediti.

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cacciatore Spaziale
	2
	10
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 cal.38,

1 Armatura T2 

500 crediti.

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Ufficiale Medico
	1
	8
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 cal.38,

1 Armatura T1 

500 crediti.

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Shan
	2
	10
	1
	9
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	
	0
	Abiti in Kevlar (Prot. 2)

 1 Spada corta

1 Coltello

700 crediti

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Investigatore
	1
	8
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	Armatura Antiproiettile

1 cal.38

1.000 crediti

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Agente di Polizia
	1
	8
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	Armatura Antiproiettile

1 cal.38

1.000 crediti


La Protezione corrisponde all’armatura in dotazione al Personaggio.

Il Recupero dei Punti Ferita rappresenta la capacità di guarigione del Personaggio in un arco di 24 ore di riposo assoluto in condizioni ottimali.

Il dado usato rappresenta l’abilità di combattimento di base del personaggio.

La scheda è composta da un blocco superiore dove sono presenti le caratteristiche del Personaggio (Professione, Movimento, Protezione, Punti Ferita, Ferite, Livello di Combattimento, Iniziativa, Livello, Punti Esperienza e Crediti), un blocco centrale dove riportare le armi disponibili e le caratteristiche dell’armatura e un blocco inferiore in cui è possibile trascrivere l’Equipaggiamento e le Abilita’ Professionali (compresi i bonus nelle armi).
Professione: per trascrivere il Nome del personaggio e la sua professione.

Movimento: di base ha un valore pari a 8 per la maggior parte delle professioni, ma può variare a seconda dell’ingombro delle armi utilizzate e dal possesso o meno di arti bionici o armature potenziate.

Protezione: rappresenta i danni assorbiti dall’armatura del Personaggio sommata ad eventuali Bonus.

Punti Ferita: la quantità di danni che può sopportare un Personaggio. I danni in eccesso che superano la Protezione vengono inflitti sui Punti Ferita.

Ferite: per trascrivere le ferite subite dal Personaggio. 

Arma: Per trascrivere le armi in possesso del Personaggio e le loro caratteristiche basilari.

Livello di Combattimento: indica le diverse abilità di combattimento del soldato a seconda dell’arma utilizzata.

Iniziativa: serve per definire l’ordine d’azione per l’uso di armi da fuoco all’interno di un Round di combattimento.

Punti Esperienza: dove segnare i Punti Esperienza guadagnati dal soggetto.

Livello: dove scrivere il Livello raggiunto dal Personaggio.

Equipaggiamento/Effetto: sezione divisa in due colonne per trascrivere l’equipaggiamento posseduto con a fianco le sue caratteristiche ai fini del gioco.

Crediti: le ricchezze del Personaggio.

Abilità Professionali: per trascrivere i bonus e le armi in cui è specializzato il Personaggio.

Il retro della scheda può essere utilizzato per trascrivere qualsiasi altra informazione o possedimento.

Le modalità per calcolare l’Iniziativa sono spiegate nel capitolo riguardante: Il Combattimento.

Le Specializzazioni sulle Armi

Essere specializzati nell’uso di un’arma permette di incrementare i danni totali di un attacco. A seconda della professione, un Personaggio è specializzato in diverse armi riportate nella tabella seguente.

Tabella Categoria delle Armi
	Agente Speciale
	Cacciatore Spaziale

(Armi Leggere)
	Cacciatore Spaziale (Armi Pesanti)
	Stalker



	
	
	
	
	

	Coltello/Baionetta
	Coltello/Baionetta
	Coltello/Baionetta
	Artigli
	Annientatore

	Doppietta
	Doppietta
	Pugno/Calcio
	Balestra da Polso
	Arco Triplacorda

	Fucile a Pompa
	Fucile a Pompa
	
	Catena
	Boolas

	Manganello
	Mitra
	Mitragliatore
	Cavo + Arpione
	Lanciafiamme da Polso

	Mitra
	Mitragliatore Leggero
	
	Coltello/Baionetta
	Laser da Polso

	Mitragliatore Leggero
	Pistola
	Fulminatore
	Frusta Elettrica
	Pistola Laser

	Pistola
	Pugno/Calcio
	Lanciafiamme
	Mitragliatore Leggero
	Spada d’energia al Plasma

	Pugno/Calcio
	
	Lanciamissili al Plasma
	Mitra
	

	
	Fucile d’Assalto
	
	Pistola
	Annientatore Plasma/Laser

	Fucile d’Assalto
	Mitra Pesante
	Ibernatore
	Pugno/Calcio
	Balestra Pesante

	Pistola al Plasma
	
	Lanciagranate
	
	Lanciarazzi da Polso

	Plasma da Polso
	Pistola al Plasma
	Lanciagranate a Tamburo
	Arco
	Spada d’energia al Laser

	
	Fucile al Plasma
	Lanciamissili Anticarro
	Balestra
	Spadone

	Fucile al Plasma
	Pistola Laser
	Shocker
	Eliminatore
	

	Laser da Polso
	
	Sonic Blaster
	Machete
	

	Pistola Laser
	Fucile Laser
	
	Nunchaku
	

	
	Fucile a Microonde
	
	Pistola al Plasma
	

	Fucile Laser
	
	
	Plasma da Polso
	

	
	
	
	Spada
	

	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	
	


	Pilota
	Investigatore
	Agente di Polizia
	Agente di Polizia Squadra d’assalto
	Ufficiale Medico

	
	
	
	
	

	Coltello/Baionetta
	Doppietta
	Doppietta
	Mitragliatore Leggero
	Coltello/Baionetta

	Mitragliatore Leggero
	Fucile a Pompa
	Fucile a Pompa
	Mitra
	Pugno Calcio

	Mitra
	Manganello
	Manganello
	Pistola
	Pistola

	Pistola
	Pistola
	Mitragliatore Leggero
	Pugno/Calcio
	

	Pugno/Calcio
	Pugno/Calcio
	Mitra
	
	Pistola al Plasma

	
	
	Pistola
	Fucile d’Assalto
	

	Fucile d’Assalto
	Pistola al Plasma
	Pugno/Calcio
	Mitra Pesante
	Pistola Laser

	
	
	
	Mitragliatore
	

	Pistola al Plasma
	Pistola Laser
	Fucile d’Assalto
	Pistola al Plasma
	

	Fucile al Plasma
	
	
	
	

	Pistola Laser
	Più altre 3 armi a scelta del 
	Pistola al Plasma
	Fucile al Plasma
	

	
	giocatore; anche se al
	
	Pistola Laser
	

	Fucile Laser
	momento non sono in 
	Fucile al Plasma
	
	

	Fucile a Microonde
	possesso del Personaggio
	Pistola Laser
	Fucile Laser
	

	
	(es.: spada ad energia, in
	
	Lanciagranate
	

	
	gioventù ha ricevuto l’addestramento  ma non ha ricevuto l’arma)
	Fucile Laser
	Lanciagranate a Tamburo
	

	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	
	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	Più un’arma a scelta (vedi Investigatore Privato)
	Più due armi a scelta (vedi Investigatore Privato)


	Shan

	
	

	Armi con bonus +1
	Armi con Bonus +2

	
	

	Artigli
	Coltello/Baionetta

	Guanti Borchiati
	Spada Corta

	Manganello/Mazza Piccola
	

	Pugno/Calcio
	

	
	

	Mazza/Bastone
	Machete

	Mazza Chiodata
	Spada

	Nunchaku
	

	
	

	
	Spada Bastarda

	
	Spada d’Energia al Plasma

	
	

	
	Spada d’Energia al Laser

	
	Spadone


Le armi sono raggruppate a seconda del dado di danno, similmente alla Tabella delle Armi.
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Alien’s Killers

Il Regolamento

Il Combattimento

Il gioco si divide in due sezioni principali.

La prima è descrittiva, in cui i giocatori fanno compiere ai loro Personaggi delle azioni che non necessitano di alcuna rappresentazione visiva e il tempo di gioco assume un valore variabile a seconda delle decisioni del Master.

La seconda riguarda tutte quelle azioni in cui è necessario stabilire l’ordine di Iniziativa e il tempo di gioco viene scandito in Rounds.

Sul primo momento descritto c’è ben poco da dire, trattandosi di un normale dialogo tra giocatori e Master; mentre lo svolgimento del secondo viene presentato di seguito.

Alien’s Killer 2.049 può essere giocato sia con l’ausilio di elementi tridimensionali, sia solamente con carta e penna per raffigurare indicativamente la posizione dei soldati e il terreno circostante.

Il Round di Combattimento

Un Round di combattimento dura 10 secondi inteso come tempo di gioco e si sviluppa nel seguente modo:

1. Dichiarazione delle modalità d’attacco e delle azioni in genere per ogni elemento in gioco.

2. Determinazione dell’Iniziativa per risolvere gli scontri a fuoco.

3. Risoluzione dei combattimenti contemporanei in Corpo a Corpo, con armi da tiro e da lancio.

4. Esecuzione delle azioni non inerenti ad un combattimento (scassinare mentre si è protetti dagli alleati).

Per Turno si intende l’arco di tempo compreso in un Round in cui un soldato compie le mosse possibili. Ogni Round è composto da un numero di Turni pari al numero di elementi coinvolti nell’azione.

Determinazione dell’Iniziativa

L’Iniziativa da riportare nella scheda dei personaggi è un numero fisso determinato dal Livello del soldato a cui vengono sommati eventuali bonus e malus. Alcuni di questi modificatori sono presenti solo nei Rounds in cui la situazione che li genera continua a sussistere. Se la situazione che genera tali modificatori viene a mancare, anche i modificatori relativi vengono eliminati. I modificatori che dipendono dalla situazione sono stati evidenziati in grassetto.

Iniziativa = Livello + modificatori positivi/negativi
Modificatori
· +1 se il Personaggio è un Cacciatore Spaziale, un Pilota, un Investigatore Privato o un Agente di Polizia

· +2 se il soldato è un Agente Speciale , uno Stalker o uno Shan

· -3 se il soldato usa armi che penalizzano il movimento. Il modificatore è portato a -1 se il soldato ha un bonus nel Corpo a Corpo pari a +1. Se il bonus in Corpo a Corpo è pari a +2 o superiore, il modificatore viene portato a -0
· +1/+2 se il Personaggio usa stimolatori adrenalinici

· +4 se il Personaggio è di guardia da almeno 1 Round nella direzione in cui intende sparare (Un soldato che tiene sotto controllo una porta aperta e che apre il fuoco sul primo che passa)

· -4 se il Personaggio deve ancora estrarre o impugnare l’arma che intende utilizzare (questo modificatore non vale per le Armi da Polso e Pugno/Calcio)

· +1 se il Personaggio ha estratto o impugnato da almeno 1 Round l’arma con cui desidera attaccare

Se i giocatori non gradiscono avere sempre lo stesso ordine durante i Rounds di combattimento, nulla vieta di sommare al valore di Iniziativa di ogni elemento in gioco il tiro di 1d20 o di 1d12 all’inizio di ogni Round. In questo modo la determinazione dell’iniziativa è maggiormente complessa ma al tempo stesso può dare la possibilità ai soggetti meno reattivi di poter agire per primi.

Svolgimento del Round di Combattimento

In un Round di combattimento vengono risolti prima gli attacchi che richiedono il minor tempo ad essere eseguiti, poi quelli meno rapidi ed infine le azioni non strettamente legate ad uno scontro.

Il numero di attacchi dipende dal tipo di arma che il Personaggio possiede, come indicato nella Tabella delle Armi a pag. 35.

Con l’Iniziativa si determina l’ordine in cui vengono portati gli attacchi con le armi da fuoco; partendo dal Personaggio con il valore più elevato fino a quello con il valore inferiore rispetto agli altri.

Un Personaggio può esaurire immediatamente tutti gli attacchi, oppure conservarne una parte per intervenire durante il Turno di un avversario. Decidere di cambiare arma in un qualsiasi momento dopo aver portato il primo attacco comporta la perdita di tutte le azioni disponibili, escluso il movimento, per il Round in corso.

Dopo gli scontri a fuoco vengono risolti i combattimenti in Corpo a Corpo, con armi da tiro e da lancio. Per queste forme di combattimento non si tiene conto dell’Iniziativa. Gli attacchi di questo genere vengono considerati contemporanei tra loro.

Al termine, vengono eseguite le azioni alternative, ovvero non riguardanti il combattimento ma di altro genere.

Alcune azioni occupano l’intero svolgimento di un Round di Combattimento, mentre altre ancora precludono la possibilità di attaccare senza però impedire lo spostamento e la schivata.

Collegarsi tramite l’armatura ad un computer o una porta elettronica occupa un intero Round.

Cambiare il caricatore di un’arma, cambiare arma o usare un oggetto dell’equipaggiamento preclude la possibilità di attaccare per quel Round, ma non di spostarsi. Alcune armi e oggetti presentano delle eccezioni precisate nella descrizione delle armi e dell’equipaggiamento.

L’Attacco

Quando un soggetto attacca un avversario, principalmente può farlo in due modi: a distanza o in Corpo a Corpo. In principio sono illustrate queste due diverse modalità d’aggressione, di seguito verranno descritte delle regole che permettono di simulare uno scontro con un certo grado di realismo.

Combattimento con le Armi

Nella Tabella delle Armi sono riportate le azioni possibili quando si usa un determinato tipo di arma. Un bersaglio, per poter essere colpito, deve trovarsi entro la Gittata dell’arma ed essere entro il campo visivo del soldato (non nascosto dietro ostacoli o altri soldati) corrispondente ad un arco di 180° davanti allo stesso. Ogni attacco portato viene risolto individualmente se nella descrizione dell’arma non è scritto altrimenti.

Combattimento Corpo a Corpo

Le armi da Corpo a Corpo hanno tutte gittata pari a 0. Per poter combattere Corpo a Corpo bisogna essere a contatto con l’avversario.

Per risolvere un combattimento Corpo a Corpo si usa il seguente metodo:

1. Viene effettuato il primo attacco disponibile per tutti gli elementi in gioco, compresi quelli relativi ad armi da lancio e da tiro.

2. Chi ha iniziativa più alta rispetto all’avversario può attaccare e stabilire i danni.

3. Il soldato vittima dell’attacco in Corpo a Corpo può scegliere se parare o contrattaccare. Le vittime di armi da tiro e da lancio subiscono sperando nell’armatura.

4. Viene effettuato il secondo attacco disponibile per tutti gli elementi in gioco e si riparte dal punto 2.

Sia la parata che il contrattacco consumano un attacco.

Per parata si intende un attacco sull’arma dell’avversario. Si confrontano i danni dei rispettivi attacchi e la differenza viene inflitta sul soldato che ha ottenuto il risultato minore. La differenza che supera la Protezione viene inflitta nei Punti Ferita.

Il contrattacco significa che il soldato preferisce assorbire i danni con la sola Protezione per poter sferrare a sua volta un attacco senza che questo gli venga parato.

Se un Personaggio ha esaurito tutti gli attacchi in Corpo a Corpo non può parare o contrattaccare fino al Round seguente. In tal caso deve fare affidamento solo sulla sua Protezione per diminuire i danni.

I Punti Ferita subiti nel Corpo a Corpo mediante Pugni/Calci e armi contundenti sono per metà reali e per metà temporanei. Un personaggio portato a 0 Punti Ferita sviene e recupera 1 Punto Ferita ogni ora fino alla scomparsa delle ferite temporanee. Al recupero del primo Punto Ferita il personaggio riprende conoscenza. L’uso del medikit agisce prima sulle ferite fittizie residue e poi su quelle reali. In questo modo è possibile mettere fuori combattimento un avversario senza ucciderlo. Se si vuole uccidere l’avversario reso inerme è sufficiente dichiararlo e consumare un attacco il cui successo è automatico.

I soldati all’interno degli esoscheletri non subiscono danni fittizi, per cui i danni che oltrepassano la Protezione vengono dimezzati arrotondando per eccesso prima di essere inflitti nei Punti Ferita.

Altre Forme di Parata

Con le Spade ad Energia al Plasma è possibile parare gli attacchi provenienti dalle armi al Plasma, mentre con le Spade ad energia Laser è possibile parare gli attacchi provenienti sia da armi al Plasma che da armi Laser. Anche in questo caso il tentativo è automatico, indipendente dall’Iniziativa; ma ogni tentativo consuma comunque un attacco disponibile per quel Round.

Per parare dei colpi delle Spade ad Energia sono necessarie delle armi potenziate, poiché le armi normali vengono distrutte senza opporre alcuna resistenza.

È possibile in qualsiasi caso parare degli attacchi diretti a degli alleati nelle vicinanze con delle parate o dei contrattacchi; nei casi più disperati persino frapponendo il Personaggio tra l’attacco e il bersaglio.

Si può utilizzare la parata, ovvero il confronto dei danni tra due gruppi d’avversari, per determinare il risultato di risse, combattimenti di massa all’arma bianca e simili. La differenza tra i danni viene inflitta al gruppo che ha effettuato il totale minore e distribuita tra i suoi elementi. Il Master può decidere se dividere i danni equamente o meno.

La Raffica

Il numero di proiettili di una raffica dipende dalla cadenza di fuoco dell’arma utilizzata.

Il mitra con una raffica spara 5 proiettili, il Mitragliatore Leggero 8, il Mitra Pesante 7 e il Mitragliatore 10.

I danni di una raffica devono essere calcolati singolarmente per ogni proiettile. Nella colonna del caricatore nella Tabella delle Armi sono riportate il numero di raffiche brevi possibili prima d’esaurire le munizioni.

La raffica lunga concentra tutti gli attacchi disponibili del Personaggio in uno solo e consuma 4 volte il numero di proiettili di una normale raffica. Ogni bersaglio viene colpito da un numero di proiettili pari al totale di quelli sparati diviso per il numero di bersagli. Il risultato ottenuto viene arrotondato per difetto e diminuito di 1 per indicare i colpi andati a vuoto.

Ad esempio un Cacciatore Spaziale spara una raffica lunga con un mitra contro dei Rakai in spostamento su uno spazio aperto. Gli alieni sono 10, ma il Cacciatore Spaziale decide di concentrare il fuoco su 5. In questo caso ogni bersaglio viene colpito da 3  proiettili (20/5 –1=3). Ogni proiettile infligge un danno da calcolare separatamente dagli altri.

La raffica lunga è chiamata anche “fuoco di copertura” in quanto il soldato che la effettua spara all’impazzata per riempire un’area di piombo.

Un Personaggio che effettua una raffica lunga può muoversi in quel Round alla sua velocità normale ridotta ad un terzo, senza poter effettuare qualsiasi altra azione.

Durante l’esecuzione della raffica lunga, se il Personaggio resta fermo non usufruisce di nessun attacco bonus in quanto la cadenza di fuoco dell’arma è già stata portata al suo limite.

La Schivata

La schivata consiste in uno spostamento del corpo affinché il soldato possa attenuare i danni derivanti dagli attacchi che subisce in un Round. I benefici della schivata si applicano dal momento in cui essa viene dichiarata fino al termine del Round su tutti gli attacchi portati al soggetto.

La schivata, influendo sulle azioni possibili in un Round, deve essere dichiarata prima di far eseguire qualsiasi altra azione al personaggio. Inoltre è l’unica mossa che chiunque può fare in qualsiasi momento precedente al suo Turno; difatti un bersaglio con il minor valore d’Iniziativa può effettuare la schivata già nel Turno dell’avversario con il maggior valore d’Iniziativa.

Schivata Normale: spostamento variabile da 0 a 2, a discrezione del giocatore. -1 ai danni su tutti gli attacchi di qualsiasi tipo portati al personaggio. Le azioni possibili per il soggetto, solo per il Round in cui schiva, sono le seguenti:

1. Uno spostamento completo e nessun attacco o altra azione

2. Nessun spostamento e tutti gli attacchi possibili secondo la Tabella delle Armi
3. Uno spostamento dimezzato e un attacco in meno rispetto a quanto descritto nella Tabella delle Armi.

Schivata Totale: spostamento variabile da 0 a 4, a discrezione del giocatore. -3 ai danni su tutti gli attacchi di qualsiasi tipo portati al personaggio. Le azioni possibili per il soggetto, solo per il Round in cui schiva, sono le seguenti:

1. Uno spostamento dimezzato

2. Nessun spostamento e un solo attacco. Se l’arma posseduta riduce il movimento, l’attacco è possibile solo nel caso che il soldato sia dotato di Bonus Corpo a Corpo.

Il Movimento

Il movimento indicato nella scheda del personaggio rappresenta uno spostamento a velocità normale e corrisponde, in condizioni normali e per la maggior parte delle Professioni, a 8; ovvero 8 metri.

Il movimento disponibile può essere fatto in qualsiasi momento all’interno di un Round, ed il Personaggio è libero di compierlo in un’unica mossa o frazionarlo come meglio crede. Inoltre è possibile effettuarne una porzione con un’andatura e il restante con un’altra (passare improvvisamente da un cauto camminare ad una corsa disperata).

Se il soldato decide di correre, raddoppiando così il suo movimento, subisce -1 sui danni derivanti da tutti gli attacchi.

Può usare solamente le armi che non impediscono il movimento eseguendo un attacco in meno rispetto a quanto riportato nella Tabella delle Armi con una penalità pari a -2 sui danni inflitti per ogni attacco portato.

Se il soldato decide di correre al massimo delle sue possibilità, triplicando il normale movimento, subisce -3 sui danni derivanti da tutti gli attacchi ma non può usare nessuna arma o oggetto.

Un soggetto in corsa non può effettuare la schivata, ma può averla effettuata in precedenza e decidere di correre nello stesso Round utilizzando lo spostamento consentito dalle limitazioni viste in precedenza (in questo caso utilizza il modificatore ai danni previsto per la schivata fino a quando non è il suo Turno, poi fino al termine del Round utilizza il modificatore descritto dal tipo di corsa effettuato). In caso di schivata e conseguente corsa è possibile effettuare degli attacchi solo dopo aver applicato le limitazioni indicate sia nella schivata che nella corsa.

Un personaggio può correre per un numero di Rounds pari al suo Livello o correre a “rotta di collo” per un numero di Rounds pari al suo Livello dimezzato.

Per recuperare le forze dopo una corsa, 1 Round di normale movimento permette il recupero di 2 Rounds di corsa o di 1 Round di corsa a tutta velocità. Se il soldato rinuncia a tutte le sue azioni il recupero per Round viene raddoppiato.

Se un Personaggio in movimento entra nel campo visivo di uno o più avversari, questi possono attaccarlo. Il Master può concedere un Round bonus al Personaggio se la sua comparsa non era attesa. 

L’Attacco Bonus

Se un personaggio non effettua nessun movimento o schivata e si limita ad attaccare con una o più armi a condizione che siano impugnate da almeno 1 Round precedente a quello in corso, guadagna un attacco supplementare per ogni arma che sta usando. Questo vale per tutte le armi da Corpo a Corpo e per alcune da fuoco. Per maggiori precisazioni si faccia riferimento alla descrizione delle armi.

Colpi Mirati

Se un personaggio prende la mira per almeno 1 Round, infligge i danni normali dell’attacco con un bonus pari a +1 sul totale di ogni attacco portato in quel Round. Alcune armi hanno un bonus pari a +1 per i primi due Rounds di mira e pari a +2 dal terzo Round in poi. Per maggiori precisazioni si faccia riferimento alla descrizione delle armi.

I Colpi Mirati non valgono per le armi da Corpo a Corpo, granate e simili, ma solo per le armi da fuoco descritte in Pistole e Fucili a pag. 24.

Colpi Localizzati

Un Personaggio può decidere di concentrare un attacco con armi da distanza o da corpo a corpo su una zona specifica dell’avversario; al fine di disarmarlo o di renderlo inoffensivo, infliggendogli un numero di Punti Ferita inferiore a quelli che normalmente servirebbero per ucciderlo.

Un Personaggio che dichiara un colpo localizzato ha una penalità sull’iniziativa pari a –2 e un attacco in meno con l’arma che sta usando, a causa del tempo perso a mirare. Se l’arma impugnata permette un solo attacco per Round, si può attaccare solo 1 volta ogni 2 Rounds.

I danni inflitti vengono calcolati normalmente e se il risultato di un singolo attacco supera la metà dei Punti Ferita totali dell’avversario in condizioni di piena salute, l’arto colpito risulterà seriamente danneggiato e inutilizzabile. Se viene colpita una gamba il movimento è ridotto di 2, se viene colpito un braccio viene persa l’arma impugnata. Se viene colpito il torace, il nemico perde 1 Round per lo shock tornando poi a combattere normalmente. Se viene colpita la testa, il bersaglio deve riuscire in un confronto di Livello contro i danni subiti o perde conoscenza fino a quando non riceve cure mediche o per un numero di ore pari ai danni subiti.

Se i danni inflitti da un singolo attacco superano i 4/5 dei Punti Ferita dell’avversario in condizione di perfetta salute, la parte colpita è considerata distrutta. Se viene colpito un braccio esso viene tranciato, se viene colpita una gamba il movimento viene ridotto a 2 e l’arto si stacca dal corpo, se viene colpita la testa o il torace la morte è immediata per il nemico.

Solo ¼ dei danni subiti in parti specifiche del corpo vengono subiti dai Punti Ferita realmente disponibili, in quanto la perdita di un arto non uccide una persona; sempre se questa non era già stata ferita in precedenza. L’eccezione riguarda la perdita del torace o della testa.

L’attacco a Sorpresa

Quando uno o più soldati effettuano un’imboscata, durante il primo Round di combattimento solo loro hanno diritto di muoversi e attaccare; dal secondo Round in poi si utilizzano le normali regole di svolgimento di un Round di combattimento. Le vittime possono accorgersi dell’imminente scontro a fuoco (un sesto senso sviluppato dopo innumerevoli battaglie) con un confronto di Livello contro il Livello di esperienza più basso presente tra gli assalitori. Tutti i soldati possono provare a percepire l’approssimarsi di uno scontro a fuoco. È necessario almeno un confronto riuscito per poter avvertire la squadra. In questo caso gli attaccanti hanno comunque un Round a disposizione in cui sono gli unici ad attaccare ma i bersagli possono schivare o mettersi a correre.

In questo particolare confronto di Livello, uno Stalker e uno Shan hanno un bonus pari a +2.

Un Agente Speciale, per intuire che sta per accadere qualcosa (dietro ordine del Master), effettua un confronto di Livello a cui aggiunge il bonus personale nei confronti di Livello pari a +1 contro un d20 sommato al Livello più basso presente tra gli assalitori. In caso di vittoria l’Agente Speciale avverte qualcosa all’inizio del Round precedente all’attacco

Spesso questa regola viene utilizzata per avvertire gli Alien’s Killers Privati di un attacco nelle loro vicinanze  anche se diretto contro altri (dei Personaggi sono all’interno di un ristorante e alcuni simpatizzanti si alzano in piedi sparando all’impazzata su tutti. Un solo confronto riuscito da parte del gruppo permette di percepire la tensione nell’aria, o di individuare un gruppo di individui sospetti o altro a scelta del Master).

Ripararsi Dietro degli Oggetti

Può capitare di dover affrontare in un conflitto a fuoco degli avversari che siano riparati da degli oggetti. Se l’avversario è considerato coperto per più del 50%, a discrezione del Master, la protezione offerta dal riparo è totale. Se invece l’avversario è maggiormente esposto, la protezione offerta dal riparo viene dimezzata. Certi attacchi (granate e altre esplosioni) possono abbattere il riparo o una sua parte se i danni superano la Protezione.

Un soldato nascosto dietro un oggetto ha una Protezione totale pari alla somma tra la sua e quella del riparo.

Tabella Protezione Ostacoli Comuni

	Ostacolo
	Protezione

	
	

	Porta o Parete di Legno
	1

	Parete di Mattoni (30 cm)
	2

	Parete di Cemento (30 cm)
	3

	Parete o Porta di Metallo (1 cm)
	4

	Parete o Porta di Metallo Corazzato/Blindato (1 cm)
	5


Nel caso di spessori maggiori rispetto a quelli riportati in tabella, il valore di Protezione si considera aumentato proporzionalmente (Parete di Mattoni di 60 cm fornisce un valore di Protezione pari a 4).

Se nel corso delle avventure dovessero esserci degli ostacoli non descritti in questa tabella, il Master può usare indicativamente i dati riportati per valutare il valore di protezione più adeguato al caso.

Ripararsi Dietro o Dentro un Veicolo

Un Proiettile, per colpire un Personaggio all’interno di un veicolo, deve prima oltrepassare la Protezione del veicolo e poi quella del Personaggio. I Danni rimanenti sono inflitti ai Punti Ferita del Personaggio. Al veicolo non viene inflitto alcun danno reale.

Se invece il Personaggio si nasconde dietro ad un veicolo, per colpirlo è necessario oltrepassare con i danni la Protezione offerta dal veicolo considerandola moltiplicata per 1,5 arrotondando per difetto e poi quella del Personaggio. In questo caso il veicolo subisce dei danni pari a quelli che riescono ad oltrepassare 1,5 volte la sua Protezione.

Alternativamente l’avversario può sparare sul veicolo con l’intento di distruggerlo. In questo caso e solo in questo caso tutti i danni che oltrepassano la Protezione vengono inflitti solamente ai Punti Ferita del veicolo e quando raggiungono un valore pari a 0 esso esplode causando i danni riportati nella tabella dei veicoli a pag. 46.

Il soldato John spara ad un avversario nascosto dentro ad un furgone con la sua cal.38 e causa 6 danni. La Protezione del furgone assorbe 4 danni senza però bloccare il proiettile che perfora la porta laterale scorrevole e infligge 2 danni all’avversario se questo è senza protezione. L’avversario scende dall’altra parte. John estrae la cal.454 e spara un colpo causando 12 danni.. La Protezione offerta dal furgone ora è pari a 6 per cui 6 danni lo oltrepassano da parte a parte e vengono inflitti 6 danni sia al furgone che all’avversario sempre se questo è senza armatura.

Considerando che l’avversario ha un’armatura pari a una T4, John finora non gli ha inflitto nemmeno una ferita, per cui decide di ricorrere al suo Mitragliatore e spara una raffica direttamente contro il furgone. Infligge 20 danni (16 danni al furgone) e poi con una seconda raffica porta i Punti Ferita del veicolo a 0 facendolo esplodere. L’avversario travolto dall’esplosione viene scaraventato a terra privo di sensi e viene arrestato, dopo aver ovviamente subito i danni derivanti dalla conflagrazione.

Vittime di Esplosioni

Chiunque sia colpito da un’esplosione e subisce almeno 1 Punto Ferita perde i sensi per un numero di Rounds pari a (10 – Livello/3). Indipendentemente dal risultato, un Personaggio colpito da un’esplosione sviene o resta intontito e incapace di reagire per almeno 1 Round.

Combattere Con Due Armi

Quando si combatte con due armi è possibile qualsiasi combinazione d’arma normalmente utilizzabile con una sola mano ( 2 Pistole, 1 Pistola e 1 Mitra, 1 Coltello e 1 Pistola al Plasma, eccetera).

Non ci sono penalità o riduzioni del danno o degli attacchi quando si combatte contemporaneamente con due armi.

In caso di attacco bonus, entrambe le armi utilizzate ne ricevono il beneficio.

Utilizzare Armi da Lancio

Tra le diverse armi presentate un soldato può scagliare con efficacia i coltelli, manganelli, mazze, lance e Boolas. La gittata viene calcolata in base ai Punti Ferita attuali del personaggio, ovvero in base alle sue condizioni fisiche correnti. Un soldato può lanciare un’arma ad una distanza pari alla metà dei suoi Punti Ferita attuali arrotondati per difetto, o una granata ad una distanza pari ai suoi Punti Ferita correnti. In entrambi i casi viene aggiunto un bonus pari a +1 alla distanza per ogni bonus nel Corpo a Corpo.

Prese di Lotta

Quando un Personaggio affronta nel Corpo a Corpo un avversario dichiarando di volerlo immobilizzare è necessario un confronto di Livello a cui vengono sommati i rispettivi Bonus per il Corpo a Corpo dati da armature e arti bionici. Il Vincitore del confronto riesce ad immobilizzare l’avversario per un numero di Rounds pari allo scarto risultante dal confronto.

Il Personaggio immobilizzato può effettuare un altro confronto di Livello per liberarsi allo scadere dei Rounds equivalenti allo scarto o nel momento in cui chi lo immobilizza tenta di ammanettarlo, di impugnare un’arma o se viene disturbato; ovvero nel momento in cui la presa risulta indebolita.

Inseguimenti

Anche se possono apparire estranei al combattimento, anche gli inseguimenti rappresentano una situazione in cui il gioco passa da puramente discorsivo ad essere scandito in Rounds.

Prima di tutto occorre definire chi è l’inseguitore e chi è inseguito e la distanza iniziale tra i due; distanza decisa dal Master senza possibilità di obiettare (potete sempre pestargli un piede in seguito).

È importante stabilire e mantenere fisso il punto di partenza dell’inseguitore più distante e di considerarlo pari a 0 metri. Questo permette di mantenere chiare le distanze tra i personaggi e i loro avversari quando molteplici soggetti partecipano all’azione.

Entrambi gli elementi in gioco hanno i loro veicoli e i relativi Parametri di Fuga o Sorpasso.

Il Parametro rappresenta la distanza espressa in metri relativa a quanto può spostarsi il veicolo nell’arco di un 1 Round viaggiando alla massima velocità consentita dalla situazione.

Sia l’inseguito che l’inseguitore tirano 1d20 al cui risultato vengono sommati il Livello del personaggio ed eventuali bonus (ad esempio +3 nel caso di un Pilota). Il totale viene moltiplicato per il parametro di fuga/sorpasso relativo all’ambiente in cui avviene l’inseguimento e i metri risultanti sono la distanza che ogni singolo elemento in gioco riesce a percorrere in un Round.

Se l’inseguitore raggiunge l’inseguito può decidere di speronarlo, di tagliargli la strada o altro ancora; per fare questo è necessario un comune confronto di Livello dove una persona tenta un’azione e un’altra si oppone ad essa. Chi vince il confronto ha successo nella sua azione.

Lo scarto del confronto di Livello, ovvero la differenza tra il numero ottenuto tramite il confronto dal vincitore rispetto a chi è stato sconfitto può fornire delle indicazioni su come si sta svolgendo l’azione.

Se una persona a piedi sta correndo occorre tenere in considerazione il suo ingombro. Se dallo scarto del confronto di Livello risulta che può compiere più metri di quanti non ne possa realmente percorrere, il Personaggio può compiere solamente il suo massimo spostamento possibile.

Il Pilota non ha alcun bonus quando si muove a piedi, anche se questi sono riportati nella tabella dei veicoli.
Se dallo scarto di Livello risulta che un Personaggio o un avversario possono avvicinarsi o allontanarsi di 50 metri non è detto che li debbano percorrere tutti. Significa che in quel Round se vogliono possono aumentare la distanza o diminuirla per un numero di metri variabile tra 0 e 50 a loro scelta.

Se un giocatore ottiene un risultato molto basso dal d20, ad esempio un 1 o un 2, il Master può coinvolgere il personaggio in un incidente o dichiarare un guasto al veicolo utilizzato con altre penalità nel movimento fino a quando non vengono effettuate delle riparazioni. Questo espediente è utile per  togliere alcuni elementi indesiderati dall’inseguimento.

Il soldato John sta inseguendo un fuggitivo. John guida un’auto di piccola cilindrata mentre il fuggitivo è a piedi e la distanza iniziale tra i due è di 20 metri. Il master dice che il traffico è di media densità. Si tirano i d20. John ottiene 2 a cui somma il Livello per un totale di 5 mentre il fuggitivo gli risponde con un 19 che con la somma del Livello diventa 24. Visto il basso risultato del d20 di John, il Master decide di dare una spiegazione di quanto è successo e racconta che John è partito troppo bruscamente senza prestare attenzione al traffico. Per evitare un pedone, si è schiantato contro un lampione. Il fuggitivo si allontana di 24 X 1 = 24 metri che sommati ai 20 di partenza lo portano a 44 metri mentre John è riuscito ad avanzare di 5 X 5 = 25 metri. Il Master decreta che John può riprendere l’inseguimento, ma perde 2 Rounds per rimettere la vettura sulla strada e ripartire.

Il fuggitivo tira ancora il d20 al cui risultato somma il suo Livello per 2 volte consecutive ed ottiene 10 e 15 per un totale di altri 25 metri di distanza per un totale di 69 metri dal punto iniziale di partenza e di44 metri da John. In questi 2 Rounds il Master ritiene che il valore di John nel confronto di Livello nei confronti del fuggitivo sia pari a 0 in quanto egli sta facendo manovra. Inoltre la casualità del d20 è sufficiente per stabilire se e quanto il fuggitivo viene rallentato dal traffico presente composto sia da pedoni che da vetture.

All’inizio del terzo Round si ripete il tiro del d20 e questa volta John ottiene un 22 mentre il fuggitivo ottiene un 6. John avanza di 110 metri per un totale rispetto al punto di partenza pari a 110 + 25  = 135 metri, mentre il fuggitivo dal punto di partenza ora dista soltanto 6 + 69 = 77 metri. John ha raggiunto il fuggitivo e lo affianca, scegliendo di non compiere tutto il movimento a cui avrebbe diritto. 

Nel quarto Round John effettua un confronto di Livello per sfiorare il fuggitivo in modo da farlo cadere a terra. Vince il fuggitivo con uno scarto di 15. Il Master descrive la scena e John ha avuto un altro incidente, questa volta l’auto è fuori uso. L’inseguimento deve continuare a piedi.

Combattimenti tra Veicoli

Nei combattimenti tra veicoli è possibile rimanere fermi e sparare, tentare di schivare e sparare oppure tentare una Schivata Totale come per il normale combattimento tra unità di fanteria.

Per i veicoli il movimento conseguente alla schivata (da 0 a 2 per quella normale e da 0 a 4 per quella totale) deve essere moltiplicato per il Parametro di Fuga o Sorpasso.

Gli attacchi possibili da eseguire, se il Personaggio decide di portarli a termine invece di aumentare ulteriormente la distanza dai suoi avversari, sono riferiti ad ogni arma presente sul mezzo in grado di colpire l’avversario ma solo se questa è collegata al computer di bordo o se impugnata da un suo alleato. Le armi fisse, come nel caso delle Moto, non possono essere azionate dal Personaggio in quanto in quel Round è impegnato a schivare e gli manca il tempo materiale per portare la direzione di fuoco dell’arma verso il bersaglio desiderato.

Combattimento tra Eserciti

Per eseguire delle battaglie campali è necessario dividere le proprie truppe in squadre.

Ogni squadra contiene solo elementi aventi le stesse caratteristiche, quindi aventi Protezione, Livello, armi, Punti Ferita e Gradi di Danno uguali.

È possibile creare squadre di veicoli o di fanteria.

Nello scontro tra gli eserciti una squadra in un determinato Round può concentrare gli attacchi solamente contro un unico bersaglio, per cui avere diverse squadre permette di contrastare il nemico su diversi fronti.

Il primo passo è quello di stabilire gli obiettivi di ogni singola squadra, tenendo presente che una squadra di 50 elementi quando si scontra con una squadra di 150 elementi infligge i suoi danni solamente a 50 avversari mentre subisce i danni di tutti e 150 i soldati nemici.

Per calcolare i danni inflitti al nemico occorre effettuare un normale tiro con i d12 riguardante un singolo soldato a seconda dell’arma utilizzata comunemente da tutta la squadra, sommare i danni al Livello e moltiplicare il risultato per tutti i componenti della squadra. Il totale dei danni viene confrontato con il totale della Protezione della squadra avversaria che si ottiene moltiplicando la Protezione di un singolo componente per il numero di soldati appartenenti alla squadra che possono essere attaccati. La differenza rappresenta i danni inflitti al nemico. Tale differenza viene divisa per i Punti Ferita di un singolo soldato avversario per sapere quanti sono i caduti. Se un soldato rimane parzialmente ferito si considera che non ha subito nessuna ferita.

Gli scontri avvengono contemporaneamente per cui prima ogni squadra calcola le perdite che infligge al nemico e poi sempre nello stesso momento entrambe le parti in gioco diminuiscono il numero di soldati appartenenti alla squadra coinvolta nello scontro.

Nel caso in cui le squadre in gioco abbiano armi con più attacchi per Round è necessario dividere il Round in fasi. Durante la prima fase tutte le squadre attaccano. Durante la seconda fase attaccano solo le squadre che possiedono armi con almeno 2 attacchi per Round mentre le squadre che avevano solo 1 attacco per Round si difendono con la loro Protezione senza poter rispondere al fuoco nemico. Durante la terza fase possono attaccare solo le squadre in possesso di armi con almeno 3 attacchi per Round e così via. Il nuovo Round inizia quando tutte le squadre hanno esaurito tutti gli attacchi disponibili.

Per una esecuzione corretta dello scontro occorre ricordare che tutti i componenti di una squadra devono utilizzare la stessa arma altrimenti gli attacchi sono considerati provenienti da 2 squadre diverse.

È possibile che una squadra riesca a compiere dei Round di attacco prima di subire il primo fuoco nemico. Questo succede nelle imboscate e nei casi in cui la distanza tra le truppe consente solo a quelle dotate di armi a lungo raggio di effettuare attacchi mentre quelle con armi a corto raggio devono avanzare sotto il fuoco nemico prima di poter impegnare l’avversario.

Una squadra di Cacciatori Spaziali (100) armata di Mitra e una (50) armata di Mitragliatore si scontrano con dei Rakai (200) armati con Fucili d’Assalto.

Si considera che tutte le squadre hanno Livello 5, 10 Punti Ferita e Protezione pari a 5.

La seconda squadra di Cacciatori Spaziali possiede armi con gittata superiore per cui può attaccare per 1 Round senza subire il fuoco avversario.

Si effettua l’attacco per un singolo soldato e si ottengono 7 danni che sommati al Livello diventano 12. I danni totali sono quindi 12 moltiplicati per il numero di soldati (50) per un totale pari a 600.

Le armature dei Rakai assorbono danni pari alla Protezione di un singolo soldato moltiplicata per il numero di soldati in grado di ricevere l’attacco (50 su 200) quindi assorbono 5 X 50 = 250 danni.

I Cacciatori Spaziali infliggono 600 – 250 = 350 danni che divisi per i Punti Ferita di un singolo Rakai indicano l’eliminazione di (350/10) 35 avversari.

Nel Round seguente tutte le squadre hanno ridotto le distanze. I Rakai tentano di eliminare la seconda squadra di Cacciatori Spaziali. Sono rimasti in 165. Tirano i d12 per l’attacco e ottengono 6 che sommato al Livello diventa 11, moltiplicato poi per 165 diventa 1815. Il danno totale colpisce tutti e 50 i Cacciatori Spaziali essendo i Rakai più numerosi e la loro Protezione assorbe 250 danni lasciandoli esposti a 1575 danni che divisi per i Punti Ferita (10) rappresentano 157 vittime. La seconda squadra di Cacciatori Spaziali viene spazzata dal fuoco nemico, ma solo dopo aver inflitto agli alieni le perdite riguardanti il Round in corso.

La seconda squadra ottiene gli stessi risultati del Round precedente per cui al termine del Round infligge altre 35 perdite al nemico.

La prima squadra di Cacciatori Spaziali invece ottiene 0 dai dadi d’attacco, per cui moltiplica per il numero di soldati solamente il Livello per un totale pari a 500. La prima squadra coinvolge nello scontro solamente 100 alieni la cui Protezione totale è pari a 500. I Cacciatori Spaziali assistono impotenti all’eliminazione della seconda squadra.

Avendo entrambe le squadre sopravvissute 2 attacchi per Round con le armi in dotazione è possibile effettuare una seconda fase del Round di combattimento.

I Rakai ora sono 130. Tirano i d12 ed è il loro turno di ottenere 0, per cui basandosi solo sul Livello e sul loro numero infliggono 650 danni. I Cacciatori Spaziali possono assorbire solo 500 danni e questo significa la morte per 15 di loro.

I Cacciatori Spaziali a loro volta infliggono 6 danni con l’attacco. Il Livello e il loro numero, ancora 100 visto che le perdite si effettuano solo al termine di ogni fase, permettono di infliggere 1100 danni di cui solo 500 vengono assorbiti provocando in questo modo la morte di (1100 – 500)/10 = 60 Rakai.

All’inizio del nuovo Round i Cacciatori Spaziali ancora in vita sono 85 e gli alieni sono 70.

Lo scontro prosegue e solo una delle due razze ne uscirà vincitrice, anche se ad un prezzo altissimo.
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I Danni

Ogni arma infligge dei danni quantificati da un numero di dadi di danno; ad esempio una Pistola cal.38 infligge 2d2 di danno.

Ogni arma che utilizza un determinato dado di danno (d2, d3, d4 o d5) possiede tre distinti gradi d’abilità di combattimento.

Ogni Personaggio appena creato possiede il primo grado in ogni dado di danno.

La differenza tra i diversi gradi consiste nei danni effettuati.

Nel caso del d2 tutti e 3 i gradi d’abilità possono infliggere un danno variabile tra 0 e 2, con la differenza che col grado 3 le probabilità di infliggere un numero elevato di danni sono maggiori rispetto all’utilizzo del grado 1.

Per determinare i danni inflitti da un attacco occorre tirare tanti d12 quanti sono indicati a fianco dell’arma, confrontare ogni singolo risultato nella Tabella dei Danni nell’incrocio con il colore utilizzato.

La somma dei danni rispettivi ad ogni singolo tiro del d12 è pari ai danni inflitti da quel singolo attacco.

Ogni attacco, anche se l’arma utilizzata permette di effettuarne diversi nell’arco di uno stesso Round, viene risolto singolarmente.

I Personaggi hanno diversi Bonus nell’utilizzo delle armi da sommare al risultato totale dei danni inflitti da un attacco.

Se il risultato totale di un attacco è pari a 0, ad esso non si somma alcun Bonus.

Un Cacciatore Spaziale di Livello 1 spara con la pistola (grado 1). Il giocatore tira 2d12 e confronta i risultati di ogni singolo tiro nella Tabella dei Danni. Il totale corrisponde ai danni causati da quel singolo attacco.

Il Cacciatore Spaziale è specializzato nelle armi leggere ed ottiene come risultati 6 e 9. Il Bonus per le armi leggere viene aggiunto ai danni complessivamente inflitti dall’attacco per un totale di 2 danni inflitti (1 + 1 Bonus). Se i danni complessivi fossero stati pari a 0 non si sarebbe sommato nessun Bonus.

Tabella dei Danni

	
	
	d12

	Livello di Combattimento
	
	1
	2 e 3
	4 e 5
	6 e 7
	8 e 9 
	10
	11
	12

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d2 Bianco)
	
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2

	Grado 2 (d2 Grigio)
	
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2

	Grado 3 (d2 Giallo)
	
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d3 Arancio)
	
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	3

	Grado 2 (d3 Marrone)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3

	Grado 3 (d3 Azzurro)
	
	0
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d4 Verde Chiaro)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	3
	3
	4

	Grado 2 (d4 Verde Scuro)
	
	0
	1
	2
	2
	3
	3
	4
	4

	Grado 3 (d4 Rosso)
	
	0
	1
	2
	3
	3
	4
	4
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d5 Blu)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	3
	4
	5

	Grado 2 (d5 Viola)
	
	0
	1
	2
	3
	4
	4
	5
	5

	Grado 3 (d5 Nero)
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	5
	5


Quando un Personaggio attacca con un’arma, può utilizzare qualsiasi Livello di Combattimento a sua disposizione, senza superare i danni massimi dell’arma.

In questo modo un Personaggio con un Fucile d’Assalto, prima di effettuare il tiro dei dadi, può scegliere se attaccare con il d2 o il d3 e con che grado d’abilità relativo a questi dadi di danno tra quelli in suo possesso.

Il numero di dadi di danno rimane inalterato, mentre varia la potenza dell’attacco a seconda dell’effetto desiderato sull’avversario.

Nel combattimento con le armi vengono sommati gli eventuali Bonus del Personaggio e delle munizioni utilizzate ai danni complessivi di ogni singolo attacco.

Nel combattimento Corpo a Corpo invece vengono sommati, oltre agli eventuali Bonus del Personaggio e delle armi utilizzate, anche i Bonus dati dall’armatura in uso e dagli arti bionici se presenti.

Ricapitolando, ogni attacco (a parte quanto riguarda alcune armi) viene risolto singolarmente indipendentemente dal numero di attacchi possibili in un Round.

Il giocatore, a seconda dell’arma in possesso del Personaggio, decide quale Livello di Combattimento usare tra quelli possibili in base all’arma in questione e all’abilità di combattimento del PG.

Si tirano tanti d12 quanti sono indicati in scheda; si confrontano i risultati con la Tabella dei Danni. La somma tra i danni rispettivi ad ogni d12 tirato e gli eventuali bonus del Personaggio rappresenta i danni totali inflitti dal singolo attacco.

Una volta stabiliti i danni dell’attacco, si confrontano con la Protezione del bersaglio.

Se i danni sono maggiori, lo scarto che supera la Protezione (i danni in eccesso) è inflitto nei Punti Ferita dell’avversario.

Se i danni sono minori o uguali non viene inflitto nessun Punto Ferita.

Le Cadute

Un personaggio subisce 1 Punto Ferita se cade da un’altezza massima di 3 metri. Per ogni altro metro d’altezza aggiuntivo, subisce un ulteriore Punto Ferita; quindi 2 Punti Ferita se cade da 4 metri, 8 Punti Ferita se cade da 10 metri e così via.

Le armature eliminano i danni pari al loro valore di protezione; quindi un’armatura T4 protegge il soldato da 4 Punti Ferita.

Un Personaggio cade da 12 metri e subisce 10 Punti Ferita. Se indossa un’armatura T2 subisce solo 8 Punti Ferita.

Per dimezzare i danni da caduta è possibile effettuare un confronto di Livello contro i Punti Ferita realmente subiti, quindi escludendo quelli assorbiti dalla Protezione.

In caso di successo i danni vengono dimezzati arrotondando sempre per eccesso.

In caso di fallimento i danni restano invariati.

Recupero dei Punti Ferita

Ogni Personaggio recupera 1 Punto Ferita per ogni 2 giorni di riposo se sottoposto alle cure mediche minime, come rimanere in una grotta senza alcun contatto con la civiltà.

Se sottoposto a cure mediche adeguate il recupero è pari a 1 Punto Ferita per giorno di riposo. Le cure mediche non costano nulla, ma indicano che il soggetto ha a disposizione 1 medico e un ambiente adeguato dove guarire.

L’uso dei medikit permette il recupero immediato dei Punti Ferita fatta eccezione per i giorni di riposo necessari dati dalle ferite critiche (vedi Tabella dei Colpi Critici)

L’Abilita’ dell’Ufficiale Medico

Ogni volta che un Personaggio viene ferito può ricorrere all’Ufficiale Medico per farsi curare parte dei danni subito. Per poter curare dei danni è necessario un confronto di Livello tra l’Ufficiale Medico e il totale dei danni subiti da un singolo attacco con l’aggiunta degli eventuali danni derivanti dai colpi critici. Lo scarto di successo rappresenta il numero di Punti Ferita che vengono curati istantaneamente dall’intervento dell’Ufficiale Medico. In caso d’insuccesso, è a giudizio del Master decidere se l’errato intervento dell’Ufficiale Medico ha peggiorato le condizioni del ferito comportando ulteriori perdite di Punti Ferita.

Se un Personaggio viene ferito da diversi attacchi, l’Ufficiale Medico deve confrontare separatamente la sua abilità con ciascuna ferita.

Ogni ferita subita procura comunque almeno la perdita di 1 Punto Ferita, indipendentemente dallo scarto di successo ottenuto dall’Ufficiale Medico. Il Punto Ferita può essere curato mediante l’utilizzo del medikit.

Prendersi cura di un ferito comporta la perdita di 1 Round per ogni ferita su cui si interviene.

Per rendere più facile l’intervento dell’ufficiale medico, il giocatore dovrebbe segnare separatamente ogni danno ricevuto pur tenendo conto del loro totale per verificare le condizioni generali del personaggio.

Le Abilita’

Ogni qual volta un Personaggio compie un’azione al di fuori del combattimento, essa viene valutata in rapporto alle altre persone coinvolte nella stessa azione o in rapporto a se stesso.

In pratica un Personaggio può fare qualsiasi azione desiderata dal giocatore, dopo averne discusso con il Master, pur non essendoci alcuna abilità correlata.

Alcune azioni, come aprire una porta o entrare in un locale, hanno in condizioni normali un successo automatico.

Scassinare una porta o convincere un energumeno a far entrare in un locale il Personaggio senza che questo si identifichi risulta sicuramente più difficile.

Ogni volta che un Personaggio mette a confronto le proprie abilità con quelle di un altra persona occorre effettuare un confronto tra le parti in gioco.

Sia per il PG che per il NPG viene tirato 1d20. Ogni Personaggio somma il suo risultato con il Livello d’Esperienza ed eventuali Bonus dati dalla Professione. Chi ottiene il totale maggiore vince il confronto. Il Master può tenere conto del fatto che la differenza tra i due totali sia più o meno esigua per favorire il vincitore.

Un Agente Speciale di Livello 10 deve entrare in un locale. Un addetto alla sicurezza (Livello 15) non lo lascia passare e il Personaggio desidera mantenere l’anonimato per cui tenta di convincere l’energumeno.

Il giocatore tira 1d20 per l’Agente Speciale ed ottiene 19 a cui somma +1 di Bonus dato dalla Professione, il Master tira 1d20 per il buttafuori e ottiene 6. I risultati sommati ai rispettivi Livelli danno i seguenti totali: 10 + 19 + 1 di Bonus = 30 per l’Agente Speciale e 15 + 6 = 21 per l’addetto alla sicurezza.

Il PG riesce a convincere l’energumeno ed entra nel locale con uno scarto pari a 8 punti; per cui ci sono buone probabilità che l’addetto alla sicurezza abbia creduto alla storia che gli è stata raccontata e non decida di seguire il Personaggio o di avvertire qualcuno di quanto è successo.

Invertendo i risultati del d20, l’Agente Speciale avrebbe ottenuto un totale pari a 17 e l’addetto alla sicurezza pari a 34. Lo scarto è abissale per cui il Master può decidere se far entrare o meno il Personaggio, ma sicuramente l’addetto alla sicurezza ha riconosciuto nei suoi modi un atteggiamento militare o qualsiasi altra cosa di sospetto e si comporterà di conseguenza.

Lo stesso Agente Speciale deve pedinare una persona all’interno del locale. Tira il d20 ed ottiene 14, mentre il NPG (Livello 8) ottiene 19 per dei totali rispettivi pari a 25 e 27. La persona si accorge di essere pedinata, ma dato il basso scarto (2 punti) ha  dei dubbi su chi lo stia effettivamente seguendo. Se lo scarto fosse stato maggiore, il NPG avrebbe individuato chi lo osservava.

Se il giocatore non si limita a tirare il dado ma fornisce al Master delle argomentazioni che il personaggio riferisce all’energumeno, il Master può decidere di dargli dei bonus o dei malus sul d20 a seconda della validità delle argomentazioni stesse.

Confronti come quello appena presentato si effettuano ogni volta che un Personaggio deve paragonare qualsiasi sua abilità con quella di un altro PG o NPG.

Quando accade che occorra confrontare la propria abilità contemporaneamente con quella di più persone, il Personaggio ha un unico tiro con il d20 e deve vincere il confronto con il totale di ciascuna delle altre persone coinvolte. Un esempio di azione di questo tipo sono: un pedinamento effettuato da un singolo su un gruppo di persone, un tentativo di nascondersi ad una squadra di ricerca, eccetera.

Quando non c’è la possibilità di un confronto diretto con un altro personaggio, è il Master a decidere quale sia il Livello a cui il PG deve paragonare le proprie abilità. Tale Livello fittizio deve essere compreso tra 1 e 15.

Lo stesso Agente Speciale di poco fa deve entrare in una casa per cercare delle prove. Tira il d20 per scassinare la porta ed ottiene un totale pari a 9, per un risultato globale di 19. Il Master decide che la serratura è di qualità media (Livello 7) e tira il d20 ottenendo 10 per un totale pari a 17. Il Personaggio riesce a scassinare la porta ma visto il basso scarto, solo 2 punti, il Master decide che da un attento esame si possa capire che qualcuno l’ha manomessa.

L’Agente Speciale deve cercare delle prove, tira il d20 ed ottiene 17, per un totale di 28.

La maggior parte delle prove sono state nascoste da un NPG di Livello 16, per cui il Master tira il d20 per vedere se l’Agente Speciale riesce a superare in astuzia il NPG e a trovare lo scompartimento segreto contenente i documenti incriminanti. Ottiene 8, per un totale di 24. Il Personaggio riesce a trovare quello che cercava.

Altri documenti sono stati dimenticati sotto una pila di fogli, quindi non sono stati nascosti da nessuno pur essendo celati alla vista.. Il Master decide che per trovare anche questi l’Agente Speciale deve sostenere un confronto con un Livello 5. Tira il d20 ed ottiene 10, per un totale di 15. L’Agente Speciale tira il d20 e ottiene 1, per un totale pari a 12. Non riesce a trovare le altre prove e prima che possa fare un secondo tentativo sente delle persone che si stanno avvicinando. Senza pensarci due volte apre una finestra (il Master considera l’azione come un successo automatico) e scompare nella notte.

Se avesse deciso di nascondersi, L’Agente Speciale per non essere scoperto avrebbe dovuto effettuare un unico tiro con il d20 e vincere il confronto con il totale di ciascuna persona che fosse entrata.

In caso di fallimento, quando il confronto è tra due personaggi ovvero tra Livelli reali non è consentito fare altri tentativi (anche se in certe occasioni il Master può decidere altrimenti); mentre normalmente quando il confronto è tra un Livello reale e uno fittizio è possibile effettuare 2 tentativi.

Alcune azioni, come scalare un muro, si possono effettuare innumerevoli volte fino a quando non si ottiene un esito positivo.
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L’Equipaggiamento

Le Armature

Le armature consentono al personaggio di assorbire parte dei danni che gli vengono inflitti. Ogni modello di armatura ha delle proprie caratteristiche. Gli unici oggetti comuni a tutti i modelli T sono la rete neurale e il microcomputer.

La rete neurale attraversa tutta l’armatura con la funzione di inviare gli impulsi mentali e la posizione del corpo del Personaggio al microcomputer. Il microcomputer, tarato sulle onde cerebrali del soggetto , decodifica i dati ricevuti e li ritrasmette alla rete neurale; la quale ha il compito di azionare eventuali armi o oggetti dell’equipaggiamento connessi all’armatura. Il microcomputer può essere utilizzato anche per inserirsi in banche dati, scaricare dei files e aprire porte elettroniche  (vedi Attrezzatura da Scasso Elettronica).

Per poter utilizzare l’armatura di un altro personaggio (le armature per gli Stalker sono fatte su misura, e loro stessi non sono in grado di adoperare altre armature oltre alle loro) è necessario inserire il proprio microcomputer (azione che richiede 5 Rounds e 1 tiro contro un Livello fittizio pari a 10) estraendo quello del proprietario. Se invece non è presente alcun microcomputer (nel caso di un’armatura ancora da assegnare) l’operazione richiede 3 Rounds e 1 tiro contro un Livello fittizio pari a 5).

Gli Alien’s Killers e i Rakai hanno a disposizione armature simili, che si differenziano solamente dal punto di vista estetico. Normalmente le forze di polizia, i criminali e la maggior parte dei simpatizzanti hanno come armature dei giubbotti antiproiettile con un valore di Protezione variabile da 1 a 4 sprovvisti di microcomputer e rete neurale. Solo pochi riescono a procurarsi l’equipaggiamento destinato agli Alien’s Killers.

Tabella delle Armature

	Armatura
	Protezione
	Bonus C.a.C.
	Bonus Movimento
	Occultabile
	Costo

	
	
	
	
	
	

	T1
	1
	0
	0
	Abiti Leggeri
	200

	T2
	2
	0
	0
	Abiti Pesanti
	400

	T3
	3
	+1
	+1
	Impermeabile
	800

	T4
	4
	+1
	+1
	-
	1.500

	T5
	5
	+1
	+1
	-
	3.000

	T6
	6
	+2
	+3
	-
	6.000

	T7
	7
	+3
	+2
	-
	10.000

	T8
	8
	+4
	+1
	-
	15.000

	
	
	
	
	
	

	T1 Stalker
	1
	0
	0
	Abiti Leggeri
	200

	T4 Stalker
	4
	+1
	+1
	Abiti Pesanti
	2.000

	T7 Stalker
	7
	+2
	+3
	Impermeabile
	15.000

	
	
	
	
	
	

	
	
	Altre Armature
	
	

	
	
	
	
	
	

	Kevlar
	1, 2 o 3
	0
	0
	Abiti Pesanti
	100/150/200

	Cuoio
	2 o 3
	0
	0
	Impermeabile
	120/170

	a Piastre
	4 o 5
	0
	0
	Impermeabile
	2207300

	Antiproiettile
	1, 2, 3 o 4
	0
	0
	Impermeabile
	70/130/180/250


Protezione: la protezione offerta dall’armatura indicata.

Bonus C.a.C.: i bonus da sommare ai danni in caso di Corpo a Corpo.

Bonus Movimento: da sommare al movimento per ottenere il massimo spostamento possibile in un Round per il soggetto. Non si sommano i Bonus dati sia dall’armatura che dagli arti bionici ma si tiene conto solo di quello più elevato.

Occultabile: sotto quale tipo di vestiti è possibile tenere nascosta l’armatura.

Le armature T6, T7 e T8 sono potenziate, ossia degli esoscheletri in lega di titanio di taglia pari a una volta, una volta e mezza o due rispetto ad un essere umano. Un soldato con la T7 e T8, date le dimensioni delle armature, può usare solamente armi costruite appositamente per esse. Se indossa qualsiasi altra armatura il problema non si pone poiché i guanti di protezione sono di dimensioni umane.

	Armatura in Kevlar:
	è costituita da una tuta in Kevlar che ricopre tutto il corpo con un cappuccio per la testa. La Protezione fornita dipende dallo spessore della tuta.

	Armatura in cuoio:
	giubbotto o impermeabile e pantaloni in cuoio molto spesso. La Protezione pari a 3 riguarda le armature con piastre di corame sovrapposte all’armatura.

	Armatura a piastre:
	simile all’armatura in cuoio con piastre d’acciaio al posto di quelle in corame. La Protezione pari a 5 riguarda un’armatura in Kevlar con piastre d’acciaio.

	Antiproiettile:
	in dotazione all’esercito e alle forze di polizia. Ricopre tutto il corpo, a parte la testa che viene protetta da un elmetto. La Protezione fornita dipende dallo spessore dell’armatura.


Descrizione Armature Alien’s Killers

Armatura T1

E’ costituita da una tuta molto sottile in fibra di Kevlar, un paio di guanti, un paio di stivaletti e un cappuccio o elmetto con radio auricolare. Può essere celata sotto magliette estive, a maniche lunghe. Ha 8 spazi esterni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di una sola arma da polso per braccio.

Armatura T2

E’ simile alla T1, con la differenza che è leggermente più spessa. Può essere celata sotto abiti normali, come un completo in giacca e cravatta. Ha 8 spazi esterni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di una sola arma da polso per braccio.

Armatura T3

E’ l’ultima delle armature che è possibile celare sotto degli indumenti. Dato le spessore e le imbottiture presenti nelle giunture, spalle, torace e schiena contenenti dei piccoli servomeccanismi che consentono spostamenti più rapidi e un aumento della forza, è possibile nasconderla solo indossando impermeabili. Anche questa è composta da una tuta, un paio di guanti, un paio di stivali e un cappuccio o un elmetto con radio auricolare. Ha 8 spazi esterni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio.

Armatura T4

E’ composta da una T3 a cui sono state applicate esternamente delle placche in lega di titanio. Ha 8 spazi esterni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio.

Armatura T5

E’ simile alla T4, con la differenza che le placche in lega di titanio sono più spesse, resistenti e pesanti. Ha 8 spazi esterni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio.

Armatura T6

Armatura formata da una tuta in Kevlar a cui viene sovrapposta un’armatura completa di taglia umana composta da placche in lega di titanio. I servomeccanismi di cui è dotata in rapporto al peso dell’armatura stessa la rendono il modello più veloce. Non è dotata di spazi interni per i caricatori mentre quelli esterni sono 8 predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 4 per Fucili e Mitragliatori. L’elmetto ermetico è dotato di filtri per l’aria, riserva d’aria per 4 ore, dispositivo ad infrarossi, a intensificazione luminosa con antiabbagliante e una radio. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio.

Armatura T7

E’ un esoscheletro in lega di titanio di taglia pari a una volta e mezza un essere umano dotato di servomeccanismi per potenziare la velocità e la forza del soldato. E’ costituita da un pezzo unico. L’elmetto la corazza che protegge il torace si possono aprire per consentire al soldato di entrare o uscire dall’esoscheletro.

La T7 è dotata di filtri per l’aria, riserva d’aria per 8 ore, dispositivo a infrarossi, a intensificazione luminosa con antiabbagliante e una radio portatile inserita nell’elmetto.

Ha 16 spazi interni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 8 per Fucili e Mitragliatori. Per ricaricare un’arma occorre un impulso cerebrale per causare l’apertura di uno scompartimento dell’armatura e far fuoriuscire parte del caricatore desiderato. Dopo aver eliminato il caricatore vuoto è necessario incastrare quello pieno nell’arma. Quando il ricambio è stato effettuato, lo scompartimento si richiude.

La T7 è adatta sia per missioni nello spazio che per missioni subacquee. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio. Non può essere utilizzata dai Piloti

Armatura T8

Modello definitivo di esoscheletro da combattimento. Il meglio che ci sia nel mercato. Simile alla T7, possiede lo stesso equipaggiamento di base, con la differenza che la taglia è pari a due volte un essere umano. Ha 16 spazi interni predisposti per i caricatori di riserva di Pistole e Mitra, o 8 per Fucili e Mitragliatori. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio. Inutilizzabile dai Piloti.

Armatura T1 Stalker

E’ uguale a qualsiasi altra T1 in dotazione agli Alien’s Killers.

Armatura T4 Stalker

E’ composta da una T1 ricoperta di sottili placche in lega di titanio. Viene appositamente costruita su misura per lo Stalker che la deve indossare. Ha in dotazione tutto il necessario per scassinare serrature meccaniche ed elettroniche, un elmetto con visore a infrarossi ed a intensificazione luminosa con antiabbagliante. Per il resto è simile alla T4 in dotazione agli Alien’s Killers.

Armatura T7 Stalker

E’ costituita da un sofisticato esoscheletro leggero in lega di titanio su misura per lo Stalker che la deve indossare. Ha in dotazione lo stesso equipaggiamento della T4 Stalker e gli stessi spazi esterni con l’aggiunta di filtri per l’aria e riserva d’aria per 4 ore. Consente l’utilizzo di due armi da polso per braccio.
Le Armi

Tabella delle Armi

	Arma Usata
	Danni
	Critico
	Gittata
	Attacchi Possibili per arma singola
	Caricatore
	Movimento
	Costo

	
	
	
	
	
	
	
	

	Artigli
	2d2/3d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	*
	100/150 (200)

	Accetta
	2d2/3d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	70/120 (180)

	Ascia
	3d2/4d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	200/250 (300)

	Balestra da Polso
	1d2+1
	L
	10
	1 Attacco
	1
	8
	70 (100)

	Catena
	1d2+1/1d2+2
	A/C
	1
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10/15

	Cavo + Arpione
	1d2
	L
	15
	1 Attacco
	0
	*
	50 (100)

	Coltello/Baionetta
	1d2+1/2d2+1
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	50/75 (100)

	Doppietta
	6d2/8d2
	F
	7
	1 Attacco (2)
	10 colpi (16)
	8
	300/350 (400)

	Frusta Elettrica
	1d2
	D/K
	3
	1 Attacco
	0
	*
	100 (150)

	Fucile a Pompa
	3d2/4d2
	F
	15
	2 Attacchi (3)
	8 colpi (12)
	8
	200/250 (300)

	Gancio
	1d2+1
	L
	0
	1 Attacco
	0
	8
	25

	Guanti Borchiati
	+1
	C
	0
	2 Att. per pugno (3)
	0
	8
	10

	Manganello/Mazza Piccola
	1d2+1/2d2
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	50/75

	Mitra
	3d2
	F
	18
	2 Attacchi (3)
	6 raffiche (9)
	8
	200 (300)

	Mitragliatore Leggero
	4d2
	F
	20
	2 Attacchi (3)
	8 Raffiche (12)
	8
	400 (500)

	Pistola
	2d2 (+1+2+3)
	F
	12
	3 Attacchi (4)
	16 colpi (24)
	8
	100 (150)

	Pugno/Calcio
	1d2
	C
	0
	2 Att. per pugno (3)
	0
	8
	-

	Sega Circolare da Polso
	2d2
	K
	0
	1 Attacco (2)
	0
	*
	100 (150)

	Spada Corta/Spranga
	2d2/3d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	80/120 (160)

	Storditore Elettrico
	1d2
	D
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	50(75)

	Storditore Sonico
	*
	J
	5
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	50(75)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Arco
	2d3
	L
	15
	2 Attacchi (3)
	1
	8
	100

	Balestra
	2d3+1
	L
	20
	1 Attacco
	1
	8
	120

	Cerbottana
	1
	-
	5
	1 Attacco
	1
	8
	5

	Eliminatore
	3d3
	F
	40
	1 Attacco
	8 colpi (12)
	5
	500 (600)

	Fionda
	1d3
	C
	8
	1 Attacco
	0
	8
	20

	Fucile d’Assalto
	2d3
	F
	30
	2 Attacchi (3)
	20 colpi (30)
	8
	300 (400)

	Lancia
	2d3+1/3d3+1
	L/K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	100/200 (300)

	Lanciacapsule
	2d3
	E
	8
	3 Attacchi
	18 colpi (36)
	*
	450 (550)

	Machete
	1d3+2/2d3+2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	100/200 (300)

	Maglio
	2d3+2/3d3+2
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	150/220 (350)

	Mazza/Bastone
	2d3/2d3+2
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	75/200 (300)

	Mazza Chiodata
	2d3+1/2d3+3
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	100/220 (350)

	Mitra Pesante
	3d3
	F
	25
	2 Attacchi (3)
	5 raffiche (7)
	5
	400 (500)

	Mitragliatore
	4d3
	F
	25
	2 Attacchi (3)
	20 raffiche (30)
	5
	600 (700)

	Nunchaku
	1d3/1d3+2
	C
	0
	3 Attacchi (4)
	0
	8
	75/150

	Pistola al Plasma
	2d3
	I
	10
	2 Attacchi
	12 (18)
	8
	200 (300)

	Plasma da Polso
	1d3/2d3
	I
	8
	1 o 2 Attacchi
	0
	*
	250 (350)

	Saldatore Laser
	1d3
	H
	0
	1 Attacco (2)
	0
	*
	50 (75)

	Spada
	2d3/3d3
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	100/200 (300)

	
	
	
	
	
	
	
	

	Annientatore
	3d4
	F
	70
	1 Attacco
	8 Colpi (12)
	5
	800 (900)

	Arco Triplacorda
	2d4
	L
	20
	2 Attacchi (3)
	1
	8
	200

	Ascia da Guerra
	2d4+1/3d4+2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	150/220 (350)

	Boolas
	1d4
	A
	*
	1 Attacco
	0
	8
	50

	Fucile al Plasma
	2d4
	I
	25
	2 Attacchi
	16 colpi (24)
	8
	400 (500)

	Fulminatore
	2d4
	D
	8
	2 Attacchi
	10 scariche (15)
	8
	300 (400)

	Lanciafiamme
	3d4
	G
	12
	1 Attacco
	15/15 (24/24)
	5
	700 (800)

	Lanciafiamme da Polso
	2d4
	G
	5
	1 Attacco
	5/5 (7/7)
	*
	400 (500)

	Lanciamissili al Plasma
	3d4
	E
	30
	1 Attacco
	8 (12)
	5
	800 (900)

	Laser da Polso
	1d4/2d4
	H
	5
	1 o 2 Attacchi
	0
	*
	350 (450)

	Motosega
	3d4
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	300

	Motosega a 1 Mano
	2d4
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	200

	Pistola Laser
	2d4
	H
	8
	1 Attacco
	8 (12)
	8
	300 (400)

	Spada d’energia al Plasma
	4d4
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	*

	
	
	
	
	
	
	
	

	Annientatore Plasma/Laser
	4d5
	H/I
	30
	1 Attacco
	5 (7)
	5
	2.000 (2.500)

	Ascia Bipenne
	2d5/3d5
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	250/400 (500)

	Balestra Pesante
	2d5
	L
	25
	1 Attacco
	1
	8
	250

	Fucile Laser
	2d5
	H
	20
	1 Attacco
	10 (15)
	8
	500 (600)

	Fucile a Microonde
	1d5
	G
	8
	1 Attacco
	10 (15)
	8
	1.000 (1.200)

	Ibernatore
	4d5
	B
	5
	1 Attacco
	5 (7)
	5
	800 (1.000)

	Lanciagranate
	*
	E
	15
	1 Attacco (2)
	4 (6)
	8
	300 (400)

	Lanciagranate a Tamburo
	*
	E
	18
	1 Attacco (2)
	15 (24)
	5
	500 (600)

	Lanciamissili Anticarro
	5d5
	E
	70
	1 Attacco
	1
	5
	2.500 (3.000)

	Lanciarazzi da Polso
	3d5
	E
	10
	1, 2 o 3 Attacchi
	3 (4)
	*
	1.000 (1.200)

	Rete Elettromagnetica
	*
	A
	5
	1 Attacco
	1
	5
	1.000 (1.100)

	Shocker
	4d5
	D
	10
	1 Attacco
	5 scariche (7)
	5
	2.000 (2.500)

	Spada d’energia al Laser
	4d5
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	*

	Spadone
	2d5/3d5
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	250/400 (500)

	Sonic Blaster
	*/4d5
	J
	10
	1 Attacco
	8 (12)
	5
	2.500 (3.000)


Danni: i danni dell’arma. Le armi con più di un dato indicano la possibilità di diverse modalità d’utilizzo (il simbolo “*” indica che l’arma in questione può causare o meno dei danni. Si veda la descrizione delle armi).

Critico: il tipo di critico inflitto dall’arma, quindi la tabella a cui far riferimento.

Gittata: la distanza massima in cui l’arma ha effetto.

Attacchi Possibili: gli attacchi disponibili per singola arma. I numeri in grassetto riguardano l’attacco bonus.

Caricatori: i colpi o le raffiche che è possibile sparare prima di scaricare l’arma. I dati in grassetto e tra parentesi indicano i colpi contenuti nei caricatori delle armi costruite appositamente per le armature T6 e T7.

Movimento: lo spostamento che è possibile effettuare con l’arma indicata in un Round. (il simbolo “*” indica che l’arma in questione non provoca ingombro in quanto viene inserita nell’armatura del soggetto)

Costo: il costo di un’arma con 1 caricatore. I dati in grassetto e tra parentesi riguardano le armi per le armature T7 e T8. Le armi da corpo a corpo per queste armature esistono solo in versione laser.

I numeri in grassetto presenti negli Attacchi per Round indicano il numero di attacchi che è possibile effettuare con l’arma indicata con l’aggiunta dell’attacco bonus, ovvero dell’attacco a cui il soldato ha diritto nel caso in cui non effettui alcun spostamento o schivata per quel Round sempre a condizione che tale arma sia impugnata da almeno 1 Round precedente a quello in corso. Gli attacchi per Round descritti si riferiscono all’utilizzo di una sola arma. Se un soldato combatte con due armi, nel caso di due Pistole gli attacchi totali sono 6 (3 per arma) o 8 con gli attacchi bonus; nel caso di armi miste come Pistola e Artigli gli attacchi sono 3 per la Pistola e 2 per gli artigli o rispettivamente 4 e 3 con gli attacchi bonus.

I costi riportati sono rispettivamente per le armi di fattura e dimensioni normali e per le armi costruite appositamente per l’utilizzo di armature T7 e T8. Pur variando i costi, i danni rimangono invariati.

Le armi e la loro descrizione sono riportate nel seguente ordine: Armi da Polso, Armi Bianche, Armi da Tiro, Pistole e Fucili, Armi Automatiche, Armi Pesanti, Armi Particolari.
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Armi da Polso

Le armi da polso normalmente sono costituite da un contenitore in lega di titanio, da fissare all’avambraccio dell’armatura, contenente l’arma e tutti i dispositivi necessari per il suo funzionamento. Sono in commercio, allo stesso prezzo anche i modelli con ricarica manuale da utilizzare senza il supporto della rete neurale e del microcomputer.

Un Personaggio che usa un modello non collegato ad un’armatura con rete neurale e microcomputer ha una penalità pari a -1 nell’Iniziativa. I caricatori delle armi da polso non collegate hanno lo stesso costo e numero di munizioni di quelli per le relative Pistole. (Laser da Polso e Pistola Laser).

Pur avendo più di un’arma da polso per braccio, è impossibile utilizzarne contemporaneamente due poste sullo stesso arto. Allo stesso modo è impossibile adoperare contemporaneamente un’arma e un’arma da polso con lo stesso braccio.

	Artigli
	

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2/3d2
	Costo: 100/150 (200)


Sono in lega di titanio, lunghi 20 cm circa. Infliggono 2d2, ma se il soldato ha a disposizione il modello più costoso che consente di ricoprire le lame con un alone laser i danni sono pari a 3d2.

Sono l’unica arma, oltre al Pugno, che non necessita la perdita di 1 Round per poterla utilizzare. Difatti un soldato può gettare a terra quello che stringe in mano e attivare gli Artigli. Questo gli consente di utilizzarli nello stesso Round, facendogli perdere però l’attacco bonus a cui si ha diritto nel caso in cui il soldato non effettui movimenti per 1 Round. Se il soldato oltre ad estrarre gli artigli dopo aver fatto cadere l’arma effettua uno spostamento, questo non influisce sui normali attacchi a cui ha diritto.

Ai danni risultanti da un attacco devono essere aggiunti i bonus dati da armature e eventuali braccia bioniche.

	Balestra da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 10

	Danni: 1d2+1
	Costo: 70 (100)


Piccola balestra montata sull’avambraccio. Si aziona mediante la pressione di un pulsante posto sul palmo della mano che permette lo scatto della sicura. Non può essere collegata alla rete neurale delle armature.

	Cavo + Arpione
	

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 15

	Danni: 1d2
	Costo: 50 (100)


Normalmente quest’oggetto viene utilizzato per arrampicarsi. Il soldato tende il braccio e spara l’arpione a cui è collegato un cavo in lega di titanio lungo 15 metri. Un dispositivo auto avvolgente mette in tensione il cavo e solleva il personaggio da terra ad una velocità pari a 3 metri per Round. L’arpione non si conficca in pareti di metallo e i danni riportati nelle sue caratteristiche valgono solo quando viene usato come arma. Il cavo ha 3 Punti Ferita.

Il contenitore per le armature T7 e T8 ha a disposizione 2 arpioni, ciascuno dei quali ha un suo cavo indipendente. Se usati entrambi come armi infliggono 2 separati attacchi da 1d2 ciascuno.

Allo stesso prezzo si possono acquistare dei dispositivi dalla forma simile ad una pistola con un contenitore cilindrico contenente il cavo, sempre con dispositivo autoavvolgente. Nel critico dato da quest’arma si considerano i risultati del d20 compresi tra 1 e 7; qualsiasi altro risultato viene considerato come 7.
	Frusta Elettrica
	

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 3

	Danni: 1d2
	Costo: 100 (150)


Cavo elettrificato di 5 metri. I danni causati non vengono assorbiti da alcun tipo di armatura. Se l’avversario indossa un’armatura, a seconda dei danni subiti corrisponde una probabilità di mancato funzionamento delle armi (anche improprie come Cavo + Arpione) e dell’equipaggiamento ad essa direttamente collegati. La disfunzione dura solo per 1 Round. Le probabilità sono pari al 25% (da 1 a 5 sul d20, qualsiasi altro risultato indica che non c’è nessun malfunzionamento).

Se la Frusta non è elettrificata, i danni sono sempre pari a 1d2 senza alcun effetto collaterale.

In commercio, allo stesso prezzo, si possono acquistare normali fruste (anche elettrificate). Nel critico dato da una frustata si considerano i risultati del d20 compresi tra 1 e 7; qualsiasi altro risultato viene considerato come 7. I critici riportati (D/K) vengono inflitti contemporaneamente con un singolo attacco.
	Lanciacapsule
	

	
	

	Attacchi per Round: 1, 2 o 3
	Gittata: 8

	Danni: 2d3
	Costo: 450 (550)


Dal contenitore metallico, struttura portante dell’arma, fuoriescono numerose canne di piccolo diametro. Il soldato può sparare una, due o tre capsule per Round. Se il personaggio rimane immobile, non guadagna un attacco bonus poiché l’arma è costruita in modo tale da sparare un colpo a vuoto dopo una raffica di 3 colpi per consentire il raffreddamento delle canne.

Il caricatore da 18 colpi normalmente viene riempito con 6 capsule dirompenti, 6 capsule fumogene, 6 capsule accecanti. E’ a discrezione del giocatore decidere quante e quale tipo di capsule utilizzare.

Capsule Dirompenti: Infliggono 2d3 di danno ciascuna.

Capsule Fumogene: Riempiono di fumo colorato un’area cubica pari a 3 X 3 X 3 metri. Penalità pari a -3 sui danni causati da armi, al di fuori di granate e simili, ai bersagli coperti dal fumo.

Capsule Accecanti: Accecano chiunque non abbia un dispositivo antiabbagliante e che stia guardando nella direzione in cui esplode la capsula. Pur essendo visibile a distanza, specie di notte, ha effetto su un’area pari a 3 X 3 X 3 metri. Chi è accecato ha un malus pari a -1 su ogni dado di danno tirato (può prendere la mira basandosi solo sui suoni e sull’istinto). Il Lanciacapsule per armature T6 e T7 ha un caricatore con 36 colpi.

Non esistono modelli funzionanti non collegati alla rete neurale e al microcomputer.

	Lanciafiamme da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 5

	Danni: 2d4
	Costo: 400 (500)


Un normale lanciafiamme in miniatura. Se nella linea d’azione dell’arma sono presenti diversi bersagli, sempre entro la gittata, si considera che gli avversari più vicini riparino in parte quelli più lontani. In questo caso il primo nemico subisce il danno per intero, il secondo sottrae 1 Punto Ferita, il terzo sottrae 2 Punti Ferita, e così via.

Nella Tabella delle Armi, la voce riguardante il caricatore indica 5/5. Significa che il Lanciafiamme da Polso in tutto ha 10 cariche suddivise in questo modo: 5 sono volatili (adatte per aprire la strada), 5 sono di un composto chimico simile al napalm che continua a bruciare con la stessa intensità (2d4 per Round) per 3 Rounds (adatto per chiudere una ritirata). Un soggetto colpito con il napalm, subisce 2d4 di danni per 2 Rounds consecutivi. E’ a discrezione del soldato decidere quale delle due modalità utilizzare quando combatte. Non ci sono caricatori pieni solo di napalm o di sostanze volatili.

	Lanciarazzi da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1, 2 o 3 (4)
	Gittata: 10

	Danni: 3d5 (4d5)
	Costo: 1.000 (1.200)


Quest’arma contiene 3 razzi a corta gittata. E’ possibile spararli tutti nello stesso Round o uno o due alla volta. Non esiste un caricatore da inserire in quest’oggetto, per cui i razzi utilizzati devono essere rimpiazzati manualmente al ritmo di 1 per Round.

Il Lanciarazzi da Polso per le armature T7 e T8 contengono 4 razzi, ciascuno dei quali infligge 4d5 di danno.

Non esistono modelli funzionanti senza essere collegati alla rete neurale e al microcomputer.

	Laser da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 5

	Danni: 1d4/2d4
	Costo: 350 (450)


Sono due laser inseriti in un unico contenitore. Ogni laser è inattivo per 1 Round dopo aver sparato, tempo necessario per la ricarica. E’ possibile utilizzare 1 solo laser (1d4) o tutti e due contemporaneamente su un unico bersaglio (2d4). Quest’arma prende la ricarica dall’armatura e dal microcomputer, grazie alla bassa cadenza di fuoco e alla poca energia utilizzata per far funzionare un singolo laser.

Il modello non collegato alla rete neurale e al microcomputer utilizza caricatori per Pistola Laser.

	Plasma da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 8

	Danni: 1d3/2d3
	Costo: 250 (350)


Simile al Laser da Polso, con la differenza riguardante i danni, la gittata e il fatto che spara colpi al plasma. Anche quest’arma non necessita di caricatore.

Il modello non collegato alla rete neurale e al microcomputer utilizza caricatori per Pistola al Plasma.

	Sega Circolare da Polso
	

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 2d2
	Costo: 100 (150)


Dal contenitore posizionato sull’avambraccio fuoriesce un’asta a cui è fissata una Sega Circolare, il tutto in lega di titanio. Sia che i danni derivanti da un attacco causino o meno dei Punti Ferita, l’armatura dell’avversario perde 1 Punto di protezione per il danneggiamento del materiale. Tale danneggiamento dell’armatura è cumulativo.

Oltre ad ottenere l’attacco bonus in caso di stazionarietà del soldato, ai danni dell’arma vanno aggiunti i bonus per eventuali braccia bioniche e armature.

Se usata su pareti metalliche, di cemento o altro, quest’arma infligge 2 Punti Ferita per Round.

Per aprire un passaggio di dimensioni umane, ovvero tagliare una sezione di materiale, occorre infliggere alla parete 10 volte il valore di Protezione riportato nella Tabella Protezione Ostacoli Comuni.

Se si desidera aprire un passaggio di dimensioni umane per strisciare in esso e non per attraversarlo in piedi, i Punti Ferita necessari sono pari a 3 volte il valore di Protezione riportato nella Tabella Protezione Ostacoli Comuni a pag. 15.
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Armi Bianche

Ai danni di tutte le armi bianche si sommano i bonus per l’uso di armature ed per l’eventuale utilizzo di braccia bioniche. Tutte le armi appartenenti a questa categoria possono essere di due tipi: normali o avvolte da un alone laser. I danni corrispondenti sono, nel caso dell’ascia, pari a 3d2 per la versione normale o pari a 4d2 per la versione potenziata con il laser.

Tutte le armi bianche danno diritto ad un attacco bonus, che può essere trasformato in parata come tutti gli altri attacchi, nel caso che siano impugnate da più di 1 Round precedente a quello in corso e in caso di stazionarietà da parte del Personaggio.

	Accetta
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2/3d2
	Costo: 70/120 (180)


Ascia ad 1 mano con la possibilità di equipaggiarla con un alone laser per aumentarne l’efficacia nel combattimento. Si può scagliarla con le normali regole sugli oggetti da lancio.

	Ascia
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 3d2/4d2
	Costo: 200/250 (300)


Arma a due mani in lega di titanio. 
	Ascia Bipenne
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d5/3d5
	Costo: 150/220 (350)


Arma a due mani in lega di titanio con doppia lama.

	Ascia da Guerra
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d4+1/3d4+2
	Costo: 200/250 (300)


Arma ad 2 mani in lega di titanio.

	Catena
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+1/1d2+2
	Costo: 10/15


Catena lunga di lunghezza variabile tra 0,5 e 1 metro. Infligge 1d2+2 se vengono applicati dei pesi alle estremità. In condizioni normali infligge un Critico C. Se viene lanciata può avvolgere una parte del corpo dell’avversario per un Critico A. Il tipo di Critico dipende dall’attacco eseguito.

	Coltello/Baionetta
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2/3d2
	Costo: 50/75 (100)


Arma bianca a doppio o singolo filo, in lega di titanio, lunga dai 20 ai 30 cm in lega di titanio.

	Gancio
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+1
	Costo: 25


Arma bianca ad 1 mano costituita da un pezzo di metallo ricurvo e appuntito. Per la scarsa maneggevolezza è utilizzato come arma solo nelle situazioni di emergenza.

	Guanti Borchiati
	

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3 per pugno
	Gittata: 0

	Danni: +1
	Costo:  10/100


Comuni guanti di cuoio rinforzati con delle borchie. Conferiscono un bonus pari a +1 sugli attacchi portati con i pugni.

	Lancia
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3+1/3d3+1
	Costo: 100/200 (300)


Arma bianca ad asta con la possibilità di avvolgere la lama con un alone laser per incrementare i danni. E’ possibile scagliarla come descritto a pag. 15 (Utilizzare Armi da Lancio). A differenza della frusta che infligge contemporaneamente 2 critici, quest’arma infligge un critico da taglio (K) o da punta (L) a seconda di come viene inferto il colpo.

	Machete
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 1d3+2/2d3+2
	Costo: 100/200 (300)


Arma bianca a lama larga con filo singolo. Leggermente più corta di una spada ma più spessa e pesante, infligge un danno medio maggiore. Può essere avvolta da un alone laser.

	Maglio
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3+2/3d3+2
	Costo: 150/220 (350)


Martello a due mani in lega di titanio. Può essere elettrificato per aumentarne la letalità.

	Manganello/Mazza Piccola
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+1/2d2
	Costo: 50 (75)


Arma contundente lunga dai 40 ai 60 cm. In commercio si trovano anche delle versioni elettrificate (2d2 di danno).

	Mazza/Bastone
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3/2d3+2
	Costo: 75/200 (300)


Qualsiasi oggetto contundente lungo dagli 80 ai 110 cm circa e qualsiasi martello da combattimento ad 1 mano. Può essere elettrificato per aumentare i danni inflitti.

	Mazza Chiodata
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3+1/2d3+3
	Costo: 100/220 (350)


Arma contundente con borchie appuntite o chiodi nella parte che colpisce l’avversario. Può essere elettrificata per aumentarne la letalità.

	Motosega
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 3d4
	Costo: 300


Arma tanto ingombrante quanto efficace. Il basso costo ne facilita la diffusione, soprattutto tra coloro che preferiscono tingere le loro azioni con un nostalgico sapore horror.

	Motosega ad 1 Mano
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d4
	Costo: 200


Una motosega con la lama più corta.

	Nunchaku
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 3 o 4
	Gittata: 0

	Danni: 1d3/1d3+2
	Costo: 75/150


Arma orientale costituita da due bastoni lunghi dai 30 ai 40 cm legati tramite una corta catena, preferita per l’alta velocità dei colpi. Si può elettrificare per aumentare i danni.

	Pugno/Calcio
	

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3 per pugno
	Gittata: 0

	Danni: 1d2
	Costo: -


Comprende tutte le mosse da Corpo a Corpo.

	Spada
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3/3d3
	Costo: 100/200 (300)


Arma ad 1 mano a doppio o singolo filo, in lega di titanio, lunga dai 50 ai 70 cm. Pur essendo ad 1 mano non è possibile utilizzare due spade contemporaneamente. E’ possibile invece abbinarla a qualsiasi altra arma ad 1 mano.
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	Spada Corta/Spranga
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2/3d2
	Costo: 80/120 (160)


Arma ad 1 mano a doppio o singolo filo, in lega di titanio, lunga dai 30 ai 50 cm. È possibile utilizzarne due contemporaneamente o abbinarne una con qualsiasi altra ad 1 mano. Una spranga di metallo ha le stesse caratteristiche, con la differenza che infligge un critico C.
	Spada d’energia al Plasma
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 4d4
	Costo: *


L’impugnatura è formata da un cilindro metallico con diverse scanalature. La batteria viene inserita in essa nella parte inferiore mentre dalla parte superiore scaturisce una “lama” di plasma incandescente racchiusa all’interno di un campo magnetico di contenimento. Un dispositivo di sicurezza disattiva l’arma se questa cade di mano. E’ una tra le armi più letali tra quelle in circolazione. Gli attacchi portati possono essere parati solo da altre spade d’energia o dalle armi potenziate con aloni laser o elettrificate. Il distorsore magnetico descritto nell’equipaggiamento permette di diminuire i danni delle spade ad energia. L’alto costo dei materiali e l’abilità necessaria per costruirle le rendono rare, ambite e fuori dal mercato. Normalmente viene data come alta onorificenza ai soldati più valorosi. E’ un’arma a due mani ed è impossibile da utilizzare con gli esoscheletri T7 e T8.

Inoltre, pur essendo un’arma ad una mano, non è possibile utilizzare contemporaneamente 2 Spade d’energia; mentre è possibile abbinare tale arma a qualsiasi altra ad 1 mano.

	Spada d’energia al Laser
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni:4d5
	Costo: *


Simile alla spada d’energia al Plasma con la differenza che la lama è un raggio laser. Inoltre questa spada permette di parare i raggi laser con il consueto confronto tra i danni. Rappresenta la più alta onorificenza che può essere data ad un Alien’s Killer.

	Spadone
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 2d5/3d5
	Costo: 250/400 (500)


Arma a 2 mani a doppio taglio, in lega di titanio, lunga dai 100 ai 150 cm.

Armi da Tiro
Nelle armi da tiro, per le quali valgono i Colpi Mirati descritti a pag.26, sono compresi gli archi, le balestre, le fionde e Boolas.
	Arco
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 15

	Danni: 2d3
	Costo: 100


Una tra le armi immortali. Spesso viene preferito ai fucili per il minimo rumore generato dall’uso e alle balestre per il maggior numero di attacchi.

	Arco Triplacorda
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 20

	Danni: 2d4
	Costo: 200


Come un arco nomale, con la differenza della gittata superiore e dei danni inflitti per la potenza data dal sistema di carrucole presenti nell’arma.

	Balestra
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 20

	Danni: 2d3+1
	Costo: 120


Un’altra arma immortale, preferita soprattutto dagli incursori per la gittata superiore rispetto agli archi e per il fatto che non necessariamente deve essere portata a tracolla. 

	Balestra Pesante
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 25

	Danni: 2d5
	Costo: 250


Come la balestra, con la differenza che quest’arma è di dimensioni maggiori con un conseguente incremento dei danni.

	Boolas
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: *

	Danni: 1d4
	Costo: 50


Normalmente sono costituite da tre corde allacciate tra loro con un peso all’estremità di ciascuna. La gittata dipende dai Punti Ferita del soldato come descritto a pag. 28 in Utilizzare armi da Lancio. Chi ne viene colpito rimane avvolto dalle corde con il conseguente dimezzamento del movimento e del numero di attacchi. Se risulta un critico, la vittima non può muoversi o attaccare ed impiega 3 Rounds per liberarsi da solo.

	Cerbottana
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 5

	Danni: 1
	Costo: 200/250 (300)


Infligge danni minimi, ma se il dardo viene intinto nel veleno può paralizzare, far addormentare o uccidere un avversario. A seconda del tipo di veleno utilizzato la vittima deve vincere un confronto contro un Livello fittizio pari a 10 (paralisi per 5 Rounds), 12 (sonno per 2 ore), o 15 (morte istantanea). Un confronto effettuato con successo dimezza il movimento e il numero degli attacchi della vittima per 2 Rounds (paralisi), 5 Rounds (sonno) o 10 Rounds (morte).

	Fionda
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 8

	Danni: 1d3
	Costo: 20


Arma apparentemente inutile quando in realtà spesso si dimostra efficace e letale specie contro avversari poco corazzati. Di facile occultamento e peso quasi insignificante.
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Pistole e Fucili

Le armi comprese in questa categoria possono usufruire del bonus riguardante i Colpi Mirati descritti a pag. 26. Solo l’Annientatore e l’Eliminatore possono portare il bonus per i Colpi Mirati a +2.

Al momento dello sparo le armi al plasma emettono un crepitio simile ad una vampata. Le armi al laser invece un breve e sommesso ronzio. Normalmente vengono preferite a quelle da fuoco per operazioni in cui il silenzio è necessario.

	Annientatore
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 70

	Danni: 3d4
	Costo: 800 (900)


Fucile di grosso calibro di precisione lungo complessivamente 210 cm. Ottimo per i cecchini. Per le caratteristiche tecniche dell’arma è impossibile usufruire dell’attacco bonus.

	Annientatore Plasma/Laser
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 30

	Danni: 4d5
	Costo: 2.000 (2.500)


Rappresenta l’arma tecnologicamente più avanzata tra i fucili presenti in commercio. I proiettili combinano la potenza del Laser e del Plasma con effetti devastanti. Ogni critico effettuato si calcola utilizzando entrambe le tabelle.

	Doppietta
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 7

	Danni: 6d2/8d2
	Costo: 300/350 (400)


Fucile a 2 canne corte cal. 12 (6d2) o cal. 10 (8d2). Nonostante i danni è completamente inefficace contro le armature T5, T6, T7, T8 e T7 Stalker. Si ricarica mediante un dispositivo a pompa. E’ una delle armi preferite per il combattimento ravvicinato.

I modelli con colpo singolo (cal.12, 3d2 per canna, o cal.10 4d2 per canna) non hanno la versione per armature potenziate.

	Eliminatore
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 40

	Danni: 3d3
	Costo: 500 (600)


Versione meno potente dell’Annientatore. L’unica differenza consiste nei danni e nella gittata.

	Fucile a Pompa
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 15

	Danni: 3d2/4d2
	Costo: 200/250 (300)


Fucile cal. 12 (3d2) o cal. 10 (4d2) con caricamento a pompa. Ha le stesse limitazioni imposte per la doppietta.

	Fucile al Plasma
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2
	Gittata: 25

	Danni: 2d4
	Costo: 400 (500)


Arma leggermente più ingombrante del Fucile d’Assalto. Spara proiettili al Plasma e per motivi di raffreddamento della canna, l’arma stessa è stata costruita in modo da non poter far fuoco per più di due volte in un Round.

	Fucile d’Assalto
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 30

	Danni: 2d3
	Costo: 300 (400)


Arma standard dei soldati in zona di guerra. Non può sparare a raffica ma ha una elevata cadenza di fuoco.

	Fucile Laser
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 20

	Danni: 2d5
	Costo: 500 (600)


I danni elevati sono compensati da una gittata minore e da un minor numero di attacchi rispetto ai suoi simili. Non può utilizzare gli attacchi bonus per la bassa cadenza di fuoco.

	Pistola
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 3 o 4
	Gittata: 12

	Danni: 2d2 (+1, +2 o +3)
	Costo: 100 (150)


Per maneggevolezza, occultabilità, precisione e alta cadenza di fuoco rimane una tra le armi preferite dei soldati, specie di coloro che operano in ambito cittadino. Le Pistole sono semiautomatiche cal. 38 (2d2), cal. 44 (2d2+1), cal. 45 (2d2+2), cal. 457 (2d2+3), o cal. 50 (2d2+4). Il costo riportato è di una cal. 38, l’incremento cumulativo per le seguenti è pari a 50 (75). Possono usare l’attacco bonus.

	Pistola al Plasma
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2
	Gittata: 10

	Danni: 2d3
	Costo: 200 (300)


Leggermente più ingombrante rispetto alle normali Pistole, causa danni maggiori ma possiede una gittata e una cadenza di fuoco minore. Non può usufruire degli attacchi bonus per le caratteristiche costruttive indirizzate ad evitare un surriscaldamento dell’arma.

	Pistola Laser
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 8

	Danni: 2d4
	Costo: 300 (400)


Provoca maggiori danni rispetto alla Pistola al Plasma, ma possiede una cadenza di fuoco e una gittata minore. Non può usufruire degli attacchi bonus.

Armi Automatiche

Pur avendo una cadenza di fuoco maggiore rispetto alle altre armi, l’attacco bonus equivale comunque a 1 per Round per motivi di raffreddamento. Ogni arma automatica dopo la terza raffica effettuata in un Round è costruita in modo tale che il percussore batta a vuoto per consentire un raffreddamento dell’arma. Questo non penalizza gli attacchi portati nel Round seguente, ma impedisce al soldato di sparare più di 3 raffiche per Round (ad eccezione della raffica lunga). Le armi seguenti sono le uniche che possono effettuare La Raffica (pag. 14).

	Mitra
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 18

	Danni: 3d2
	Costo: 200 (300)


Arma automatica di dimensioni compatte utilizzabile con una sola mano.

	Mitra Pesante
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 25

	Danni: 3d3
	Costo: 400 (500)


E’ un Fucile d’Assalto con proiettili di calibro maggiore, costruito appositamente per sparare a raffica. Richiede l’utilizzo di entrambe le mani.

	Mitragliatore
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 25

	Danni: 4d3
	Costo: 600 (700)


Arma automatica a canne rotanti con caricatore a forma di zaino da portare sulla schiena. Dal caricatore esce un nastro rivestito di lega di titanio contenente i proiettili. Può essere portato a mano o assicurato, mediante un sistema di cinghie, alla spalla e al fianco del soldato in modo da poter avere le mani libere quando non lo si utilizza.

	Mitragliatore Leggero
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 20

	Danni: 4d2
	Costo: 400 (500)


Arma automatica a canne rotanti simile al Mitragliatore anche se di calibro e taglia inferiori. È utilizzabile con una mano sola. L’impugnatura è rivolta verso l’alto al fine di massimizzare la stabilità dell’arma, fissata all’avambraccio mediante cinghie o strisce metalliche, e di migliorarne la precisione in caso di fuoco rapido in quanto è allineata con l’arto. Le canne scaturiscono dal blocco in cui è inserita l’impugnatura, mentre la parte posteriore è modellata in modo da contenere parte dell’avambraccio e al tempo stesso non interferire con l’equipaggiamento di armi da polso. Il caricatore cilindrico è posto al di sotto dell’arma, diametralmente opposto all’impugnatura. L’utilizzo di quest’arma permette solo movimenti rotatori del polso del braccio interessato. Il Mitragliatore Leggero è una tra le armi preferite dei Cacciatori Spaziali.

Armi Pesanti

Rientrano nella categoria di armi pesanti quasi tutte le armi che provocano effetti devastanti ad ogni attacco.

	Lanciafiamme
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 12

	Danni: 3d4
	Costo: 700 (800)


Simile al Lanciafiamme da Polso, con la differenza riguardante danni e gittata maggiori e un caricatore più capiente. Dato l’elevato volume di fiamme formante il getto infuocato, i danni provocati diminuiscono di 1 Punto Ferita al terzo avversario, di 2 Punti Ferita al quinto, eccetera.

	Lanciagranate
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 15

	Danni: *
	Costo: 300 (400)


Arma da aggiungere al fusto di: Annientatore, Eliminatore, Fucile al Plasma, Fucile d’Assalto, Fucile Laser, Lanciafiamme. Si carica la granata mediante un dispositivo a pompa. Non si può utilizzare sia il Lanciagranate che l’arma su cui è affisso nello stesso Round. Per i danni causati si faccia riferimento alla descrizione delle granate.
	Lanciagranate a Tamburo
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 18

	Danni: *
	Costo: 500 (600)


Lanciagranate con caricatore rotante a tamburo. E’ possibile riempire il caricatore con diversi tipi di granate. Per selezionare quale lanciare, il soldato deve solo premere il pulsante relativo alla granata desiderata presente sull’impugnatura. Anche se caricate a caso, l’arma è in grado di riconoscere le granate presenti e di illuminare i pulsanti relativi, oltre che a ruotare il caricatore a seconda della scelta del soldato.

	Lanciamissili al Plasma
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 30

	Danni: 3d4
	Costo: 800 (900)


Arma simile ai vecchi Bazooka. E’ costituita da un cilindro cavo chiuso ad una estremità, dove si forma il proiettile al Plasma. I danni causati colpiscono con pari intensità un’area di 3 X 3 metri. Per il lungo tempo di formazione del proiettile è impossibile usufruire dell’attacco bonus.

	Lanciamissili Anticarro
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 70

	Danni: 5d5
	Costo: 1.000 (1.200)


Arma pesante e ingombrante da portare in spalla o da appoggiare a terra. Spara 1 missile ad alto potenziale perforante ed esplosivo in grado di sventrare le più spesse pareti di metallo. I Missili di riserva devono essere portati a parte. La ricarica dell’arma richiede 1 Round.

Armi Particolari

Per armi particolari si intendono tutti i mezzi offensivi che non rientrano, per un motivo o l’altro, nelle categorie precedenti.

	Fucile a Microonde
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 8

	Danni: 1d5
	Costo: 1.000 (1.200)


Fucile a corta gittata che emette un fascio di microonde. I danni causati non vengono assorbiti dalle armature. Portando a temperature elevate i liquidi di un corpo, chi ne viene colpito ha il movimento e le azioni dimezzate per 3 Rounds.

	Fulminatore
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2
	Gittata: 8

	Danni: 2d4
	Costo: 300 (400)


Quest’arma, dall’aspetto simile ad un fucile, ha un caricatore con diverse batterie. Da ogni batterie fuoriescono due cavi che terminano con una punta in metallo. Quando si spara ad un avversario i due cavi di una batteria colpiscono il nemico infliggendogli una scossa elettrica e la batteria interessata viene espulsa dall’arma per permettere la ricarica automatica di quella seguente.

Come effetto collaterale la vittima deve effettuare un confronto contro un Livello fittizio pari a 12. Se perde il confronto sviene per un’ora, se lo vince ha il movimento e il numero di attacchi dimezzati per 8 Rounds. Se l’avversario indossa un’armatura è possibile che si verifichi un mancato funzionamento delle armi (anche improprie come Cavo + Arpione) e dell’equipaggiamento ad essa direttamente collegati. La disfunzione dura per 3 Rounds. Le probabilità sono pari al 50% (da 1 a 10 sul d20, qualsiasi altro risultato indica che non è presente nessun malfunzionamento).

	Ibernatore
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 5

	Danni: 3d5
	Costo: 800 (1.000)


Arma ingombrante a 2 mani con zaino da portare sulle spalle. Spara getti congelanti. Se il bersaglio viene congelato da un unico attacco (I Punti Ferita arrivano ad un valore pari o minore rispetto a 0 ), il Master a sua discrezione può decidere che il soldato sia entrato in animazione sospesa per il congelamento istantaneo.

Se invece un soldato viene colpito più di una volta da quest’arma prima di rimanere congelato, muore senza possibilità di salvezza per i danni agli organi.

	Rete Elettromagnetica
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 5

	Danni: *
	Costo:1.000 (1.100)


E’ composta da un ingombrante Fucile che spara una rete con dei pesi magnetizzati disposti lungo i bordi. Il magnetismo della rete e dei pesi genera una rotazione della rete in modo che essa si avvolga attorno al bersaglio immobilizzandolo. La rete elimina tutti i bonus derivanti da armature e arti bionici. Le sue maglie possono essere solamente tagliate da armi affilate infliggendo un totale cumulativo di 12 Punti Ferita.

Un soldato intrappolato, per ovvie ragioni riguardanti la limitazione di movimento, per liberarsi da solo può adoperare solamente: Artigli, Coltello/Baionetta o Sega Circolare da Polso.

	Saldatore Laser
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 1d3
	Costo: 50 (75)


Normalmente viene utilizzato per tagliare o saldare il metallo. Se viene adoperato come arma provoca 1d3 di danno. Non abbassa l’armatura dell’avversario come accadeva per la Sega Circolare da Polso per le ridotte dimensioni della superfice laser.

Se usata su pareti metalliche, di cemento o altro, quest’arma infligge 3 Punti Ferita per Round.

Per aprire un passaggio di dimensioni umane, ovvero tagliare una sezione di materiale, occorre infliggere alla parete 10 volte il valore di Protezione riportato nella Tabella Protezione Ostacoli Comuni.

Se si desidera aprire un passaggio di dimensioni umane per strisciare in esso e non per attraversarlo in piedi, i Punti Ferita necessari sono pari a 3 volte il valore di Protezione riportato nella Tabella Protezione Ostacoli Comuni a pag. 15.

Per le armature T6 e T7 è un oggetto interno che fuoriesce dal dorso della mano metallica dell’armatura stessa.

	Shocker
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 10

	Danni: 4d5
	Costo: 2.000 (2.500)


Simile al fulminatore ma con un ingombro e danni maggiori. Come effetto collaterale la vittima deve effettuare un confronto contro un Livello fittizio pari a 15. Se perde il confronto sviene per 2 ore, se lo vince ha il movimento e il numero di attacchi dimezzati per 15 Rounds.

Se l’avversario indossa un’armatura è possibile che si verifichi un mancato funzionamento delle armi (anche improprie come Cavo + Arpione) e dell’equipaggiamento ad essa direttamente collegati. La disfunzione dura per 5 Rounds. Le probabilità sono pari a 80% (da 1 a 16 sul d20, qualsiasi altro risultato indica che non è presente nessun malfunzionamento).

	Sonic Blaster
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 10

	Danni: */4d5
	Costo: 2.500 (3.000)


Arma ingombrante con zaino generatore di ultrasuoni da portare sulla schiena. Può emettere 2 tipi differenti d’attacco. Il primo è simile a quello presentato per lo Storditore Sonico con la differenza che colpisce chiunque si trovi entro un’area conica la cui base è pari a 8 metri e lunga 10. La seconda è un potente fascio di ultrasuoni a diverse modulazioni di frequenza in grado di distruggere qualsiasi materiale per le vibrazioni emesse.

	Storditore Elettrico
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 1d2
	Costo: 50 (75)


Dispositivo grande quanto una pistola che infligge una scarica elettrica sull’avversario al contatto. Sulla tabella dei critici si considerano solo i risultati del d20 compresi tra 1 e 7, qualsiasi altro risultato viene considerato pari a 7. Come effetto collaterale il soldato deve effettuare un confronto contro un Livello fittizio pari a 10. Se perde il confronto sviene per mezz’ora, se lo vince ha il movimento e il numero di attacchi dimezzati per 3 Rounds.

	Storditore Sonico
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: *
	Costo: 50 (75)


Emette un fascio di ultrasuoni direzionabile verso un solo avversario. Si effettua un confronto contro un Livello fittizio pari a 10. Con un fallimento il soldato cade a terra e perde il Round oltre ad avere per i seguenti 5 Rounds il movimento e il numero di attacchi dimezzati. Se si ottiene un successo, il soldato ha il numero di attacchi e il movimento dimezzati per 3 Rounds. Gli avversari in esoscheletri (T6, T7 5 T8) sono immuni a questo tipo di attacchi.
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Veicoli

Tabella Veicoli

	Veicolo
	Armatura
	Punti Ferita
	Velocità
	Parametro di Fuga o di Sorpasso
	Costo
	Danni da Esplosione

	
	
	
	
	
	
	

	A Piedi
	0
	0
	10 km/h
	1/1/1
	0
	/

	Bicicletta
	0
	6
	30 km/h
	2/3/3
	75
	/

	Scooter o Moto da Strada di Piccola Cilindrata
	0
	10
	120 km/h
	6/8/12
	300
	8

	Moto da Strada di Media Cilindrata
	1
	14
	180 km/h
	3/8/18
	800
	10

	Moto da Strada di Grossa Cilindrata
	2
	18
	240 km/h
	2/10/24
	3.500
	16

	Vettura Monoposto o di Piccola Cilindrata
	2
	16
	150 km/h
	2/5/15
	900
	12

	Vettura di Media Cilindrata
	3
	22
	200 km/h
	2/7/20
	3.000
	14

	Vettura di Grossa Cilindrata
	4
	30
	270 km/h
	2/6/27
	10.000
	18

	Jeep Militare
	5
	35
	150 km/h
	2/5/15
	4.000
	16

	Furgone
	5
	40
	180 km/h
	1/6/18
	5.000
	20

	Motrice
	6
	60
	150 km/h
	1/5/15
	8.000
	30

	Hawk
	8
	54
	600 km/h
	60/60/60
	1.000.000
	36

	Eagle
	10
	80
	400 km/h
	40/40/40
	3.000.000
	50


Il Parametro di Fuga o di Sorpasso è riferito rispettivamente a zona molto trafficata / zona mediamente trafficata / zona con poco traffico. Il Parametro tiene conto della maneggevolezza del veicolo, dello spazio di manovra necessario e della possibilità di raggiungere velocità elevate nel traffico in cui esso è immerso.

I danni da esplosione riguardano i danni causati dall’esplosione del veicolo a tutti coloro che si trovano nelle vicinanze. I danni decrescono di 1 per ogni metro di distanza  rispetto all’epicentro dell’esplosione. Tutti coloro che subiscono dei danni nei Punti Ferita senza alcuna diminuzione per la distanza sono sottoposti ad un Critico di tipo E

Tabella Difese Aggiuntive

	Difesa Aggiuntiva
	Protezione Aggiuntiva
	Punti Ferita Aggiuntivi
	Costo

	
	
	
	

	Corazzatura per Moto da Strada
	+1
	+6
	100

	Blindatura per Moto da Strada
	+2
	+10
	200

	Corazzatura per  Vettura o Furgone
	+1
	+12
	250

	Blindatura per Vettura o Furgone
	+2
	+14
	350

	Corazzatura per Motrice
	+1
	+16
	500

	Blindatura per Motrice
	+2
	+24
	600


Le difese aggiuntive aumentano i Punti Ferita e la Protezione del veicolo. Il costo relativo riguarda anche il conseguente lavoro necessario sul veicolo in modo da poter beneficiare delle normali prestazioni del veicolo nonostante il considerevole aumento di peso.

Descrizione Veicoli Alien’s Killers

In alcuni veicoli è possibile installare delle armi. Nella descrizione sono riportati solo degli esempi per cui nulla vieta di installare al posto di un Mitragliatore un’arma di dimensioni uguali o minori. Non è possibile invece sostituire un’arma con un’altra di dimensioni maggiori. Tutte le armi da fuoco come Mitra e simili hanno un sistema di caricamento e una riserva di munizioni pari a quella riportata per il Mitragliatore a pag. 43. Le armi installate nei veicoli possono essere smontate o recuperate ed essere utilizzate normalmente. È sufficiente sganciare il caricatore a nastro e inserire un normale caricatore se il giocatore decide di allontanarsi dal veicolo con l’arma desiderata.

Il costo delle armi da installare nei veicoli, se non è riportato diversamente nella loro descrizione, non subisce alcuna variazione rispetto al loro normale costo. L’installazione invece costa 20 crediti per arma se montata su una base fissa o 100 crediti per arma se collegata al computer di bordo.

A Piedi

Mezzo di locomozione la cui velocità è parificata a qualsiasi cosa possa muoversi a passo d’uomo.

Bicicletta

Veicolo a due ruote sano ed economico. Non adatto per le lunghe distanze quando si ha una certa fretta o durante condizioni climatiche sfavorevoli.

Scooter o Moto da Strada di Piccola Cilindrata

Veicolo a due ruote di piccole dimensioni. Può essere caricato nel vano portabagagli di una vettura di grossa cilindrata. Utile soprattutto in ambiente cittadino per le brevi distanze.

Moto da Strada di Media Cilindrata

Comodo per una persona, quasi comodo per due. Non permette l’aggiunta di eventuali armi ma è comunque un mezzo di tutto rispetto preferito soprattutto dalle bande giovanili.

Moto da Strada di Grossa Cilindrata

Rappresenta il sogno più grande per chi vuole vivere come un centauro della strada. Il mezzo può portare due persone ed inoltre può essere equipaggiato con uno o due Mitra fissati anteriormente e un Mitra fissato posteriormente. Le armi sparano solamente nella direzione della moto non essendo dotate di alcun sistema di rotazione.

Le forze dell’ordine utilizzano versioni armate e corazzate o blindate. Il mezzo è adatto per fughe o inseguimenti in ambiente cittadino.

Vettura Monoposto o di Piccola Cilindrata

Autoveicolo a tre o quattro ruote in grado di portare una persona (per il modello più compatto) o quattro (nel modello berlina). Esistono diverse marche e versioni, ma a livello di prestazioni non c’è molta differenza. Può essere montato un Mitra anteriormente con sistema di puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Vettura di Media Cilindrata

Autoveicolo di medie dimensioni a quattro ruote con tre o cinque porte. Adatto per chiunque.

Possono essere montati due Mitra o un Mitra Pesante anteriormente e due Mitra o un Mitra Pesante posteriormente con sistema di puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Vettura di Grossa Cilindrata

Autoveicolo con motore molto potente. Vengono vendute soprattutto le versioni sportive a tre porte.

Possono essere montati due Mitra o due Mitra Pesanti anteriormente e due Mitra o un Mitra Pesante posteriormente con sistema di puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Sul tetto, visto l’eccezionale assetto e peso della vettura, è possibile installare un Lanciamissili Anticarro con 3 bocche di fuoco o un Lanciamissili al Plasma, sempre con puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Jeep Militare

Autoveicolo scoperto utilizzato soprattutto in ambito militare.

Possono essere montati due Mitra o due Mitra Pesanti anteriormente e due Mitra o un Mitra Pesante posteriormente con sistema di puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Dietro ai sedili del guidatore e del passeggero è possibile installare su una base rotante un Lanciamissili Anticarro con 3 bocche di fuoco, un Lanciamissili al Plasma, un Mitragliatore o un Mitra Pesante sempre con puntamento automatico tramite il computer di bordo.

Normalmente una Jeep può trasportare, a parte il guidatore e il suo secondo, fino a 8 passeggeri. Se viene montata l’arma su base rotante i passeggeri extra possibili sono 2.

Furgone

Vettura a quattro ruote con porte laterali scorrevoli. Viene utilizzato sia a scopi commerciali per il trasporto di materiale e sia a scopo bellico per il trasporto di armi e truppe.

È possibile installare un Mitragliatore sul tetto o un Lanciamissili Anticarro con fino a 8 bocche di fuoco (modello bifilare sovrapposto da 4 bocche per fila). Lateralmente è possibile installare un Mitragliatore per lato. Tutte le armi hanno un sistema di puntamento automatico tramite il computer di bordo. L’unica arma che è possibile utilizzare manualmente, se lo si desidera, è quella posta sul tetto.

Un furgone può portare fino a 12 passeggeri, guidatore e navigatore inclusi.

Hawk

Veicolo monoposto con dispositivo per decollo e atterraggio verticale. Rappresenta l’ultima versione in fatto di veicoli volanti. Adatto per ricognizioni, pattugliamenti e attacchi aerei sia nella terra che nello spazio.

L’armamento comprende un Mitragliatore anteriore e uno posteriore posto sotto l’aereo, due Fucili Laser o al Plasma e un Lanciamissili Anticarro da 3, 4, 6 o 8 bocche di fuoco per ciascuna delle due ali.

Questo veicolo può essere acquistato solo tramite canali militari e solo i militari possono possederne uno. Qualsiasi altro Hawk viene abbattuto o requisito non appena si scopre che chi lo guida non è un appartenente all’A.I.S.A. o alla A.T.F. o se non ha un permesso speciale valido solo per il volo in corso.

Eagle

Versione più lenta e di dimensioni maggiori del monoposto Hawk, viene costruita principalmente per il trasporto delle truppe d’attacco.

Può portare fino a 30 persone più un equipaggio di due Piloti. Essendo maggiormente esposta al fuoco nemico oltre ad avere una Protezione migliore è dotato di una potenza di fuoco impressionante. Sotto ciascuna ala ci sono 3 Fucili Laser o al Plasma, un Mitragliatore e un Lanciamissili Anticarro da 12 bocche di fuoco. Il veicolo inoltre dispone di due Mitragliatori a difesa di ogni lato per un totale di 12 Mitragliatori esclusi quelli montati sulle ali. Gli Eagle senza autorizzazione al volo vengono abbattuti nel minor tempo possibile.

Equipaggiamento Generico

Tabella Equipaggiamento Generico

	Gruppo
	Oggetto
	Costo
	Precisazioni

	
	
	
	

	Accessori da Combattimento
	Amplificatore Adrenalinico

Arti Bionici

Attrezzatura Medica
	300

2.000/3.000

200
	Acciaio/Titanio



	
	Caricatori
	Vario
	Vedi Descrizione

	
	Granate
	Vario
	Vedi Descrizione

	
	Guanti/Schinieri borchiati
	10
	Vedi Descrizione

	
	Medikit
	50 X dose
	

	
	Mirino Laser
	100/200
	Normale/Blind-Eye

	
	Proiettili “Full-Damage”
	+50% del caricatore
	

	
	Siero Anti Zombie
	0
	Solo per ferite causate da Zombie

	
	
	
	

	Accessori per Armature
	Dispositivo Mimetico
	12.000
	

	
	Distorsore Magnetico
	5.000/7.000
	

	
	Distorsore Magnetico Avanzato
	10.000/14.000
	

	
	Micro Jet
	500
	

	
	Zaino Jet
	1.000
	

	
	
	
	

	Attrezzatura Varia
	Corda
	5/10 al metro
	Nylon/Ignifuga

	
	Torcia Elettrica
	10
	

	
	Torcia Chimica
	6
	

	
	Sacca Sportiva
	15 - 100
	a seconda del modello

	
	Zaino
	20 - 150
	a seconda del modello

	
	
	
	

	Comunicazioni
	Fax
	60
	a seconda del modello

	
	Radio
	100/50/20
	Da campo/portatile/auricolare

	
	Segreteria Telefonica
	30
	

	
	Telefono Cellulare
	70
	

	
	Videotelefono
	150
	

	
	
	
	

	Ottica
	Binocolo
	200/300
	normale/a intensificazione

	
	Occhiali da Vista o Sole
	5 - 300
	a seconda del modello

	
	Macchina Fotografica
	50 - 450
	a seconda del modello

	
	Videocamera
	150 - 600
	a seconda del modello

	
	Visore a Infrarossi
	100
	

	
	Visore a Intensificazione Luminosa con Antiabbagliante
	150
	

	
	
	
	

	Sicurezza e Spionaggio
	Attrezzatura da Scasso
	25
	

	
	Attrezzatura da Scasso Elettronica
	40
	

	
	Dispositivo per Criptare i Segnali
	30 X efficacia
	efficacia max. 15

	
	Dispositivo Identificazione Chiamata
	30 X efficacia
	efficacia max. 15

	
	Identificatore Vocale
	30
	

	
	Kit Attrezzi Meccanici
	50
	

	
	Kit Attrezzi Elettrici
	70
	

	
	Manette
	5
	

	
	Sensori
	10
	

	
	Serrature
	Speciale
	

	
	Tracciatore
	10
	

	
	
	
	

	Vestiario
	Abito Completo/Spezzato
	30 - 700
	a seconda del modello

	
	Abito da Sera
	80 - 1.000
	a seconda del modello

	
	Accessori
	1 - 15.000
	a seconda del modello

	
	Borsa
	5 - 400
	a seconda del modello

	
	Camicia
	2 - 300
	a seconda del modello

	
	Giacca
	7 - 450
	a seconda del modello

	
	Giubbotto
	10 - 500
	a seconda del modello

	
	Impermeabile
	12 - 600
	a seconda del modello

	
	Orologio
	1 - 900
	a seconda del modello

	
	Pantaloni
	3 - 400
	a seconda del modello

	
	Scarpe
	1 - 800
	a seconda del modello

	
	
	
	

	Altro
	CD
	1/3
	mini7normale

	
	Lettore CD
	10 - 60
	a seconda del modello

	
	Personal Computer
	80 - 600
	a seconda del modello

	
	Registratore
	7 - 50
	a seconda del modello

	
	Televisore con Lettore CD
	50 - 500
	a seconda del modello


Accessori da Combattimento

Sono tutti gli oggetti dell’equipaggiamento che normalmente vengono utilizzati nei Round di Combattimento.

Amplificatore Adrenalinico
E’ composto da una piccola scatola dotata di ago retrattile contenente 5 fiale. Normalmente viene posizionato sulla cintura. Ad un impulso cerebrale l’ago inietta una fiala nel corpo del soldato aumentando la sua capacità di reazione e azione. Ai termini del gioco il personaggio guadagna +1 sull’Iniziativa, la possibilità di effettuare 1 attacco in più in Corpo a Corpo (indipendentemente dal fatto che usi una o due armi) o di incrementare il movimento del 50%. Gli effetti persistono per 5 Rounds.

Se il soldato si inietta contemporaneamente 2 fiale, il bonus sull’Iniziativa incrementa a +2 mentre gli altri benefici restano inalterati. In questo caso per i primi 5 Rounds si contano l’effetto di due fiale, mentre per i 5 Rounds seguenti si contano gli effetti di una sola fiala.

Se un soldato si inietta una quantità pari a 3 fiale nel giro di un’ora, va in collasso e sviene. Se si inietta 4 fiale nel giro di un’ora entra in coma mentre con 5 fiale muore all’istante.

Arti Bionici
Un sodato può restare menomato in seguito a scontri a fuoco, esplosioni, e altro ancora. Se possiede i crediti necessari può sostituire gli arti perduti con sistemi bionici. Alcuni decidono di sostituire parti del loro corpo senza essere costretti da amputazioni.

Esistono due tipi di arti bionici: in acciaio e in lega di titanio.

Le braccia bioniche in acciaio conferiscono un bonus pari a +1 in tutti gli scontri Corpo a Corpo, quelle in lega di titanio un bonus pari a +2.

Le gambe bioniche in acciaio conferiscono un bonus pari a +1 sia nel Corpo a Corpo (Calci) che nel movimento, quelle in lega di titanio conferiscono un bonus pari a +2 nelle medesime caratteristiche.

Per poter usufruire dei bonus nel Corpo a Corpo è necessario un solo arto (il bonus vale solo per gli attacchi portati con tale arto), mentre per il bonus nel movimento è necessario avere entrambe le gambe bioniche.

I bonus da Corpo a Corpo si sommano con i bonus dati dall’armatura, mentre per il movimento si tiene in considerazione solamente il bonus più alto. Un soldato con una T7 e gambe bioniche in lega di titanio ha un bonus nel movimento pari a +2, mentre un soldato con armatura T2 con gambe bioniche in acciaio ha un bonus nel movimento pari a +1.

Attrezzatura Medica
Tutto il necessario per permettere ad un Ufficiale Medico di portare soccorso ai feriti.
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Caricatori
I caricatori sono stati disposti secondo il seguente ordine: Pistole e Fucili, Armi Automatiche, Armi Pesanti, Armi Particolari, Armi da Polso e Armi da Tiro Ogni caricatore contiene i colpi descritti nella Tabella delle Armi.

	Annientatore
	A. Plasma/Laser
	Doppietta
	Eliminatore
	Fucile a Pompa
	Fucile al Plasma
	Fucile d’Assalto
	Fucile Laser

	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	30
	8
	15
	5
	10
	8
	15

	
	
	
	
	
	
	
	


	Pistola
	Pistola Laser
	Pistola al Plasma
	Mitra
	Mitra Pesante
	Mitragliatore
	Mitragliatore L.
	Lanciafiamme

	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	8
	6
	8
	10
	40
	16
	18

	
	
	
	
	
	
	
	


	Lanciamissili al Plasma
	Lanciamissili Anticarro
	Lanciarazzi da Polso
	Fucile a Microonde
	Ibernatore
	Rete Elettromagnetica
	Lanciacapsule
	Lanciafiamme da Polso

	
	
	
	
	
	
	
	

	20
	100 X Missile
	50 X Razzo
	50
	20
	30 X Rete
	25
	10


	Arco
	Arco Triplacorda
	Balestra
	Balestra da Polso
	Balestra Pesante
	Fionda

	
	
	
	
	
	

	10 X 12 frecce
	10 X 12 frecce
	12 X 12 dardi
	8 X 12 dardi
	15 X 12 dardi
	1 X 10 sfere d’acciaio


Granate
Esistono diversi tipi di ordigni esplosivi; alcuni possono essere lanciati a mano, altri mediante l’utilizzo di armi mentre altri ancora devono essere posizionati e fatti detonare in un secondo tempo. Tutte le vittime presenti nel raggio d’azione dell’ordigno in cui i danni sono senza diminuzioni per la distanza, ricevono un Critico (E) da Esplosivo sempre se i danni superano o equivalgono il valore di Protezione.
Tabella delle Granate e altri Ordigni Esplosivi

	Oggetto
	Descrizione
	Danni
	Costo

	
	
	
	

	Granate Accecanti
	Non causano danni fisici, ma quando esplodono accecano per 3 Rounds chiunque sia presente in un’area di raggio pari a 5 metri centrata sul punto d’impatto. Il costo è uguale sia per le granate a mano che per quelle da utilizzare esclusivamente con un Lanciagranate. 
	-
	5

	
	
	
	

	Granate al Plasma
	Esplodono rilasciando una vampata di elevato calore e generando un’onda d’urto di considerevole entità. I danni si estendono per un raggio di 3 metri dal punto d’impatto. Il costo è uguale sia per le granate a mano che per quelle da utilizzare esclusivamente con un Lanciagranate.
	10
	12

	
	
	
	

	Granate a Frammentazione
	Sommano alla forza d’urto generata dall’esplosione una miriade di frammenti metallici che si irradiano esternamente, a velocità elevata, dal punto d’impatto. I danni si estendono per 1 metro di raggio. Per ogni metro aggiuntivo i danni decrescono di 1. Il costo è uguale sia per le granate a mano che per quelle da utilizzare esclusivamente con un Lanciagranate.
	8
	10

	
	
	
	

	Granate Fumogene
	Non causano danni fisici, ma quando esplodono emettono una cortina fumogena di 5 X 5 X 5 metri. La cortina si dissipa dopo 3 Rounds. Chiunque attacchi in condizione di scarsa visibilità subisce una penalità pari a -3 sui danni di ogni singolo attacco. Tale penalità non viene considerata per le armi come le granate che infliggono danni su un’estesa area circolare. Il costo è uguale sia per le granate a mano che per quelle da utilizzare esclusivamente con un Lanciagranate. 
	-
	5

	
	
	
	

	Granate incendiarie
	Hanno un basso potenziale esplosivo, ma alla detonazione rilasciano una quantità di gel infuocato che si consuma dopo 3 Rounds. Il raggio d’azione è pari a 3 metri. Il costo è uguale sia per le granate a mano che per quelle da utilizzare esclusivamente con un Lanciagranate.
	6
	8

	
	
	
	

	Mine al Plasma
	Sono ordigni esplosivi di forma circolare con un diametro pari a 30 cm.  Al momento della detonazione rilasciano un’enorme quantità di calore e un’elevata forza d’urto con una minima parte di frammenti metallici. Il raggio d’azione è pari a 5 metri. Possono esplodere mediante pressione o mediante l’utilizzo di detonatori. La ventosa applicata sulla superfice inferiore della mina ne permette la locazione su superfici verticali, oblique e soffitti.
	18
	50

	
	
	
	

	Mine a Frammentazione
	Sono dotate di ventosa, sistema d’attivazione a pressione o mediante detonatore come le mine al plasma. Hanno un diametro di 40 cm e al momento dell’esplosione rilasciano numerose schegge metalliche lanciate ad altissima velocità. Il raggio d’azione è pari a 1 metro per i danni riportati a fianco. Per ogni metro aggiuntivo i danni decrescono di 1.
	15
	40

	
	
	
	

	Detonatori a Distanza
	Sono dei dispositivi grandi quanto un pacchetto di sigarette. Con uno di essi è possibile armare fino a 10 mine, anche di tipo diverso, e comandarne la detonazione con possibilità di sincronizzazione e di intervalli di tempo tra le diverse esplosioni. Il detonatore inoltre permette di rintracciare le mine ad esso collegate e di disattivarle.
	-
	5

	
	
	
	

	Detonatori con Sensore di Movimento
	Sono dei piccoli dispositivi che avvertono gli spostamenti che avvengono entro 10 metri di distanza. Possono essere tarati per attivarsi quando si registra il movimento di una massa di una certa entità (massa equivalente a quella umana, di un’auto, di un Blindato, eccetera). Quando registrano un movimento all’interno del loro raggio d’azione, in base alla taratura del sensore, attivano la mina. Sono dotati di temporizzatore per cui dal momento dell’attivazione possono far detonare la mina entro un arco di tempo compreso tra istantaneo e 180 Rounds (30 minuti). 
	-
	15

	
	
	
	

	Detonatori con Sensore a Infrarossi
	Sono dei detonatori composti da un dispositivo da posizionare sulla mina da cui parte un raggio a infrarossi diretto verso una cellula fotoelettrica con temporizzatore simile a quello presente nei detonatori con sensore di movimento. Quando il raggio a infrarossi viene interrotto, a seconda di come è stato regolato il temporizzatore l’esplosione avviene istantaneamente o entro un arco di tempo massimo pari a 180 Rounds (30 minuti).
	-
	15

	
	
	
	

	Esplosivo al Plastico
	Questo tipo di esplosivo può essere fatto detonare mediante qualsiasi tipo di detonatore finora presentato, anche se viene venduto con detonatori a tempo.

I danni riportati riguardano 500 grammi di esplosivo. Un aumento della quantità di plastico comporta un incremento proporzionale dei danni ma non del raggio d’azione che è pari a 20 metri. Per avere una maggiorazione del raggio è necessario distribuire le cariche nella zona desiderata.
	30
	100 X 500 grammi

	
	
	
	

	Strisce Esplosive
	Sono delle strisce sintetiche con un lato adesivo da applicare a superfici che si intende forare. La potenza esplosiva permette di far esplodere all’interno sezioni di pareti di metallo spesse 1 cm. Si attivano mediante detonatore a distanza, oggetto compreso nel prezzo.
	-
	15 X metro


Guanti/Schinieri Borchiati

Sono dei guanti di cuoio borchiati o chiodati che infliggono +1 Punto Ferita quando il soldato usa i pugni. Gli schinieri proteggono gli stinchi e infliggono +1Punto Ferita se si attacca con i calci.

Medikit
E’ un liquido contenente una miscela di medicinali e una sostanza che accelera la ricomposizione dei tessuti lacerati. Normalmente viene iniettato nella parte lesa per ottenere un beneficio immediato. Se viene iniettato in qualsiasi altra parte del corpo passa 1 Round prima che il suo effetto si faccia sentire.

Ogni dose permette il recupero di 2 Punti Ferita da parte del soldato. Viene venduto in dosi singole da iniettare mediante siringa o in più dosi all’interno di un contenitore simile a quello per l’Amplificatore Adrenalinico.

Non c’è il rischio di overdose. Il liquido ha efficacia solo se assunto dopo aver subito dei danni.

Si possono ricevere i benefici di massimo 5 dosi al mese. L’assunzione di ulteriori medikit nell’arco dello stesso mese non comporta alcun effetto per l’assuefazione del fisico. Eventuali altri Punti Ferita dovranno essere recuperati mediante il riposo.

Mirino Laser

Può essere montato sopra la canna di qualsiasi arma fatta eccezione per Armi da Corpo a Corpo, Armi da Polso, Lanciafiamme, Lanciamissili in genere, Lanciagranate in genere.

Genera un raggio laser di minima intensità che permette al soldato di vedere dove sta mirando.

Ai fini del gioco consente di ritirare 1 dado di danno il cui risultato non è soddisfacente, per ogni attacco portato dall’arma equipaggiata con il mirino.

Per utilizzare la versione più avanzata, il mirino laser “Blind-Eye”, bisogna indossare una qualsiasi armatura dotata di rete neurale. Questo modello permette di ritirare due diversi dadi di danno il cui risultato non è soddisfacente. Non è consentito ritirare due volte lo stesso dado, anche se il risultato è uguale o peggiore di quello precedente.

Indipendentemente dall’esito, se un soldato decide di ritirare dei dadi di danno deve accettare poi i nuovi risultati anche se peggiori dei precedenti.

Occhi Bionici

Sono dotati di infrarossi, amplificatore luminoso con antiabbagliante e possono ingrandire fino a 10 volte una zona, oggetto o persona osservata per almeno 1 Round. Alcune persone preferiscono sostituire i bulbi oculari senza che questo sia stato reso necessario da menomazioni in azioni di guerra o scontri a fuoco.

Proiettili “Full-Damage”

Sono proiettili speciali che infliggono +1 ai danni causati da ogni singolo attacco. Se dal tiro dei dadi di danno non risulta almeno 1 Punto Ferita inflitto (si ottengono solo valori che equivalgono a 0 danni dal confronto con la Tabella dei Danni) il bonus viene perduto.

I proiettili “Full-Damage” possono essere utilizzati solo dalle seguenti armi: Doppietta, Fucile a Pompa, Mitra, Pistola, Eliminatore, Fucile d’Assalto, Mitra Pesante, Mitragliatore, Mitragliatore Leggero e Annientatore.

Siero Anti Zombie

Liquido trasparente fornito in confezioni da dieci dosi. Funziona solo dopo essere stati contagiati. Occorre ingerirlo entro un’ora dal momento in cui si è stati infettati, altrimenti è inutile.

Il composto chimico distrugge le alterazioni genetiche derivanti dalle ferite provocate dal morso degli Zombie.

Non ha efficacia contro le altre mutazioni.

È gratuito per qualsiasi Alien’s Killer. Viene prodotto in vaste quantità per cui è difficile che il prodotto non sia disponibile in qualsiasi centro abitato, fatta eccezione per i luoghi più sperduti.

Accessori per armature

Per accessori per armature si considerano gli oggetti non in dotazione al momento dell’assegnazione e che è possibile inserire nelle armature in un secondo tempo.

Dispositivo Mimetico
E’ un congegno elettronico di dimensione pari ad un pacchetto di sigarette e può essere inserito solo su modelli T6, T7, T8 e T7 Stalker. Genera un campo magnetico lungo la superfice dell’armatura in grado di deviare e riflettere la luce. L’utilizzo del dispositivo conferisce +5 nel nascondersi in condizioni di scarsa luminosità, +3 in ambienti come foreste o comunque saturi di oggetti (un vicolo con diversi rottami e cassonetti), o +1 se il soldato è in un ambiente sufficientemente illuminato in spazi considerati aperti (una prateria, un salone spoglio e simili). Normalmente l’armatura ricoperta dal campo magnetico rifletterebbe come uno specchio ma il microcomputer grazie alla rete neurale è in grado di modificare continuamente le immagini con uno sfasamento di 180° in modo che uno spettatore esterno non veda alcuna interruzione dell’ambiente. Se viene notato, il soldato utilizzante questo dispositivo viene visto come una figura umanoide attraverso la quale è possibile vedere in modo distorto. Una volta individuato, il soldato non ha alcun Bonus per schivare gli attacchi ma può sempre fuggire per cercare un riparo migliore o una zona che gli consenta di essere virtualmente invisibile. Questo dispositivo riesce ad ingannare i visori ad infrarossi (il campo magnetico blocca le emanazioni di calore, cosa che in certi ambienti come all’interno di un’acciaieria può risultare dannosa), ad intensificazione luminosa (i dispositivi per amplificare la luce presente correggono automaticamente l’immagine per cui eliminano la distorsione visiva provocata dal campo magnetico) e i radar (l’impulso scivola lungo l’armatura e il microcomputer agisce per non interromperlo mentre il campo magnetico assorbe l’onda di ritorno che rivelerebbe la presenza di un oggetto), ma non ha alcuna efficacia contro i sensori di movimento o simili come le antenne di certe creature in grado di captare le vibrazioni.

Distorsore Magnetico
E’ un congegno elettronico di dimensione circolare con un diametro di circa 10 cm. Può essere inserito in qualsiasi armatura o vestito. Genera un campo magnetico che avvolge completamente il soggetto fornendo una protezione contro gli attacchi delle Spade d’energia. Il modello più economico sottrae 1 Punto Ferita da ogni dado di danno provocato da queste armi (danni minimi per dado pari a 0); il modello più avanzato sottrae 2 Punti Ferita. Questo dispositivo può essere utilizzato da qualsiasi creatura di taglia umana. Creature più grandi e veicoli, per le dimensioni elevate, non vengono protette dal campo magnetico.

Distorsore Magnetico Avanzato
Questo congegno genera un campo di forza invisibile attorno al soggetto, aumentando la sua resistenza a qualsiasi tipo di danno. Ne esistono 2 versioni. La prima permettere di diminuire di 1 i danni subiti da qualsiasi attacco e caduta, la seconda invece permette di sottrarre 2 Punti Ferita dai danni provenienti da qualsiasi attacco e caduta. Questo congegno ha dimensioni e forma simili al normale Distorsore Magnetico.

Micro Jet

Sono dei mini reattori distribuiti su tutta l’armatura. Si attivano mediante un impulso cerebrale. A seconda della posizione dell’armatura e dell’azione che intende compiere il soldato, il microcomputer regola la potenza e la direzione di ciascuno conferendo una perfetta stabilità. Permettono al soldato in armatura di sollevarsi da terra al ritmo di 2 metri per Round. La durata totale è pari a 8 Rounds di utilizzo continuo o discontinuo. Una volta che sono esauriti è necessario cambiarli. Possono essere aggiunti solo alle armature modello T6, T7, T8 e T7 Stalker.

Zaino Jet
Adatto per tutte le armature, questo oggetto è uno zaino da assicurare sulla schiena del soldato. Azionabile mediante un impulso cerebrale, consente uno spostamento verticale ascensionale pari a 4 metri per Round, diagonale ascensionale pari a 3 metri per Round, orizzontale pari a 5 metri per Round, diagonale discensionale pari a 8 metri per Round e verticale discensionale pari a 10 metri per Round. Consente un’autonomia di volo corrispondente a 8 ore.

Lateralmente possono fuoriuscire due ali pieghevoli per permettere il volo planato (discesa diagonale con movimento pari a 5 metri per Round).

Attrezzatura Varia

Corda
Esistono due tipi di corda: sintetica in fibra di nylon e sintetica in fibra ignifuga.

La corda in nylon è più liscia al tatto e maggiormente flessibile rispetto a quella in materiale sintetico ignifugo. Ognuna possiede 2 Punti Ferita. E’ richiesto un bonus pari o superiore a +2 nel Corpo a Corpo per poterle spezzare in un Round di sollecitazione fisica.

Torcia Elettrica

Comune torcia elettrica con batteria ricaricabile, con dimensioni variabili da mini (quelle da posizionare sull’elmetto) a medie (da portare con una mano o da posizionare su un’arma).

Torcia Chimica
Oggetto formato da un tubo plastico trasparente o opaco lungo 20 cm circa montato su un’impugnatura lunga 5 cm. Per l’attivazione è necessario piegare il tubo e rilasciarlo o cozzarlo contro una superfice. La luce generata è sufficiente per illuminare una raggio di 5 metri. La durata di ogni Torcia Chimica è pari a 30 minuti (180 Rounds).

Sacca Sportiva
Sacca in fibra sintetica di dimensioni variabili, a seconda del modello.

Zaino
Contenitore semi rigido o rigido con eventuale supporto in metallo da portare sulla schiena. Ne esistono diverse versioni di dimensioni variabili.

Comunicazioni

Fanno parte di questo gruppo tutti gli oggetti che normalmente vengono utilizzati per comunicare a distanza.

Fax
Dispositivo che permette la trasmissione e la ricezione di messaggi scritti.

Radio
Esistono diversi modelli di radio.

Quella da campo è grande quanto uno zaino di normali dimensioni, deve essere portata sulla schiena di un soldato e ha un raggio d’azione planetario, grazie ai collegamenti satellitari.

Un altro modello di radio è quello portatile di dimensioni pari a 20 X 5 X 5 cm. La portata è pari a 15 chilometri, ma può essere collegata con una radio da campo ed avere un raggio d’azione planetario.

L’ultimo modello è la radio auricolare, composta da una mono-cuffia da cui fuoriesce un microfono formato da un’asta flessibile da posizionare vicino alle labbra. E’ possibile il collegamento con una radio da campo.

Segreteria Telefonica
Normale segreteria telefonica da collegare ad un telefono o videotelefono. Se la segreteria registra i messaggi in mini Compact Disk ed è collegata ad un videotelefono, oltre al messaggio sarà registrata anche l’immagine riguardante la telefonata.

Telefono Cellulare
Telefono portatile di dimensioni e colori variabili, a seconda dei gusti. Alcuni sono dotati di un display digitale che funziona come un videotelefono.

Videotelefono
Telefono da casa o ufficio con video che si attiva non appena si risponde ad una chiamata. L’immagine sul video

apparirà scura se l’altro interlocutore non possiede a sua volta un videotelefono.

Ottica

Di seguito sono descritti i più comuni oggetti riguardanti la protezione o il miglioramento della vista.

Binocolo
Con autofocus e regolazione automatica della luminosità per non danneggiare le retine degli occhi e permettere una eccellente visuale. Esistono anche le versioni a intensificazione luminosa con antiabbagliante.

Occhiali da vista o sole

Di diverse marche e modelli. Gli occhiali da sole sono tutti polarizzati. In commercio si possono trovare occhiali da vista con lenti scure o con lenti.

Macchina Fotografica
Completamente digitalizzata con un set di teleobiettivi per qualsiasi situazione. Al posto del rullino c’è un mini CD.

Videocamera
In commercio ne esistono di diverse dimensioni. La più piccola misura 3 X 7 X 12 cm, la più grande è possibile utilizzarla e trasportarla con una sola mano. Normalmente vengono venduti i modelli che incidono su Compact Disk di dimensioni mini o normali.

Visore a Infrarossi
Serve per rilevare le fonti di calore presenti in un raggio di 50 metri. Spesso viene inserito nella visiera degli elmetti ed attivato mediante un impulso cerebrale dal soldato.

Non permette di vedere attraverso le pareti o altri ostacoli la posizione degli avversari.

Visore a Intensificazione Luminosa con antiabbagliante
Simile come forma al visore a infrarossi, consente al soldato di intensificare la luce presente per avere una perfetta visibilità anche di notte. Le immagini viste attraverso questo visore sono in diverse gradazioni di verde. La luce delle stelle è sufficiente per illuminare a giorno, ma se il soldato si trova in un luogo totalmente oscurato il visore non gli serve a nulla. L’antiabbagliante è un dispositivo di sicurezza che filtra la luce in eccesso per non danneggiare le retine degli occhi.
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Sicurezza e Spionaggio

Tutti gli oggetti che possono essere utilizzati per la sicurezza, lo spionaggio, il pedinamento, le intercettazioni e l’intrusione furtiva in luoghi pubblici e privati sono elencati di seguito.

Attrezzatura da Scasso
Normali attrezzi per poter tentare di scassinare qualsiasi serratura puramente meccanica.

Attrezzatura da Scasso Elettronica
Mini-Computer (Livello fittizio tra 1 e 8. Se si utilizza un’armatura il Livello fittizio del microcomputer è pari al modello; quindi una T6 avrà 6)  a cui, mediante una serie di cavi, è collegata una scheda elettronica. Consente di trovare la combinazione o il codice per aprire la serratura. Quando si fa il riscontro tra le abilità (Livello + d20), se il soldato ha successo significa che il microcomputer ha trovato il codice in 1 Round; se invece il soldato perde il confronto significa che il microcomputer trova il codice d’accesso dopo un numero di Rounds consecutivi pari allo scarto di successo della serratura.

Può essere collegato all’armatura con rete neurale per utilizzare il microcomputer della stessa.
Dispositivo per Criptare Segnali
Si tratta di un dispositivo che serve per sviare eventuali identificazioni di chiamata. Può essere collegato a qualsiasi telefono, fax e simili. Il costo è proporzionale alla sua efficacia.

Dispositivo Identificazione Chiamata
Consente di individuare il numero telefonico e il luogo di chiamata dell’interlocutore. Un dispositivo per criptare può falsare l’individuazione. Se la chiamata è stata criptata è necessario un confronto tra i due dispositivi da effettuarsi nel primo Round di chiamata e dopo ogni altri 3 Rounds per tutta la sua durata (efficacia + 1d20).

Identificatore Vocale
Dispositivo che consente l’identificazione di una voce immessa in memoria precedentemente. Spesso viene utilizzato per accertare l’identità di persone, come serratura o (se collegato con un computer) per permettere ad un personaggio di effettuare certe azioni solamente con una parola. Questo ultimo utilizzo è di moda nelle abitazioni dove con una singola parola è possibile far aprire le finestre, accendere le luci, eccetera.

Kit Attrezzi Meccanici
Set completo di attrezzi per manutenzioni e riparazioni meccaniche.

Kit Attrezzi Elettronici
Set completo di attrezzi per manutenzioni e riparazioni elettroniche.

Manette
In lega di titanio con catena a lunghezza variabile. La catena che collega i due bracciali può essere spezzata con l’applicazione di un bonus nel Corpo a Corpo pari a +3.

Sensori
Esistono principalmente tre tipi di sensori: di movimento, radar e a calore.

Il sensore di movimento registra gli spostamenti entro un raggio di 10 metri, ma solo se la massa dell’oggetto supera o eguaglia quella per cui è stato tarato.

Il sensore radar oltre a registrare gli spostamenti rileva anche la presenza di oggetti e ostacoli presenti nella stanza in cui è stato posto.

Il sensore di calore rileva variazioni di calore e le forme di calore presenti nella stanza in cui è stato posto.

Spesso in una stanza vengono messi diversi sensori di movimento e uno per tipo degli altri. Tutti i dati sono raccolti in un computer che li trasferisce su un monitor portatile o fisso in modo da poter controllare a distanza eventuali intrusioni. E’ l’unico sistema di monitoraggio conosciuto, fatta eccezione per le telecamere, e viene usato esclusivamente in luoghi chiusi o privati per la sicurezza. In luoghi pubblici sono praticamente inutilizzabili per la massiccia presenza di ostacoli variabili che rendono inutile qualsiasi tentativo di taratura.

Serrature
Le serrature maggiormente utilizzate sono: meccaniche, elettroniche, a impronte digitali e vocali.

Le serrature meccaniche sono le più economiche e le più semplici da scassinare (Livello fittizio da 1 a 5, costo pari a 5 per Livello).

Le serrature elettroniche, con codice da battere su tastiera o apribili con scheda magnetica, sono più costose ma non del tutto sicure (Livello fittizio da 4 a 10, costo 10 per Livello).

Le serrature a impronte digitali rappresentano una consistente spesa, ma danno la massima affidabilità rispetto alle altre per il fatto che per farle scattare occorre l’impronta (o una copia esatta) della mano del proprietario. Ogni serratura a impronte digitali può registrare un numero praticamente infinito di impronte la cui presenza sul pannello causa l’apertura, e al contempo analizza il calore della mano per assicurarsi che il comando d’apertura venga dato da un organismo vivente. Le serrature a impronte digitali più avanzate registrano anche il grado di sudorazione e i battiti cardiaci. Se tali dati risultano troppo al di fuori rispetto a quelli utilizzati per la taratura della serratura, la serratura non si apre anche se la persona è normalmente autorizzata a entrare (costo 150).

Le serrature vocali sono affidabili in quanto sono tarate secondo tutte le modulazioni che compongono una voce, ma solo quelle più sofisticate e costose rispondono ad una voce immessa precedentemente in memoria anche se questa è raffreddata o alterata. Normalmente l’impianto è dotato anche di un sistema di riconoscimento della retina (costo 200/350).

Tracciatore
Dispositivo di minime dimensioni che manda segnali radio sotto forma di impulsi che vengono ricevuti da una ricevente. Più è rapida la cadenza degli impulsi, maggiormente la ricevente è vicina al trasmettitore. Se la ricevente è collegata ad un computer e ad un monitor, è possibile grazie ai satelliti avere un’immagine video sotto forma di cartina topografica della posizione del tracciatore. 

Se tarato in modo differente, un tracciatore può essere utilizzato come microspia.

Vestiario

Tutti gli abiti e accessori sono considerati unisex, a parte dove l’oggetto in questione è puramente maschile o femminile. Il costo di ogni singola voce è proporzionale alla qualità dei materiali utilizzati per la sua confezione.

Abito Completo/Spezzato
Completo di giacca, pantaloni, cravatta e camicia per l’uomo o donna, o giacca, camicia e gonna solo per la donna.

Abito da Sera
Abito da cerimonia da utilizzare per le grandi occasioni.

Accessori
Sono compresi tutti gli accessori femminili e altri capi d’abbigliamento come guanti, sciarpe, scialle, cravatte, eccetera.

Borsa
A seconda del prezzo può essere una borsa di normale fattura o in materiale e lavorazione particolare da sfoggiare abbinata ad un vestito adeguato.

Camicia
Sia per uomo che per donna. Le camicie possono essere di seta, vellutate, felpate, eccetera.

Giacca
Possono essere giacche sportive, di taglio classico, o di qualsiasi altro tipo a scelta del giocatore.

Giubbotto
Giubbotti sportivi o in similpelle (portare un giubbotto di pelle non sintetica proveniente da animali non destinati a sfamare il genere umano è considerato reato).

Impermeabile o Trench
Di qualsiasi tipo, foggia, colore e materiali. E’ il capo d’abbigliamento più largamente usato, soprattutto per il fatto che sotto si possono nascondere diverse armi.

Orologio
Da polso, da taschino, digitale, a lancette, di qualsiasi marca e forma.

Pantaloni
Jeans, eleganti, innovativi. Ce ne sono per tutti i gusti.

Scarpe
Da ginnastica, da sera, da ufficio. Sono compresi stivali, pantofole, eccetera.

Altro

CD
Normale o mini. Utilizzato per registrare telefonate, film tv, filmati, eccetera. Ha sostituito da tempo i nastri magnetici.

I mini CD inoltre vengono utilizzati come pellicola per le macchine fotografiche.

Lettore CD
Necessario per poter ascoltare un CD. Se collegato ad un video è possibile, oltre ad ascoltare la musica, vedere il video musicale della canzone selezionata; o vedere un filmato oltre a sentirne i suoni.

Personal Computer
[image: image24.png]


A seconda del prezzo aumentano le potenzialità dell’oggetto. Sono comunque compresi nel prezzo: monitor con scheda video, amplificatori stereo con scheda audio, tastiera, desktop tower o del modello preferito, stampante del modello richiesto, collegamento alla rete, lettore CD, e tutto quello che in aggiunta si riesce a strappare al negoziante per i crediti spesi.

Per chi vuole averlo sempre con sé c’è il modello portatile.

Registratore
Registra su mini CD le conversazioni.

Televisore con Lettore CD-ROM

Permette, oltre che gustarsi i programmi trasmessi, di registrare su CD i film e documentari preferiti, di deliziarsi visionando i video CD affittati (hanno preso il posto delle videocassette), e di fare qualsiasi altra cosa  si poteva fare una volta con una televisione e un videoregistratore.
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Alien’s Killers

I Colpi Critici

I Colpi Critici
Ogni volta che un Personaggio effettua un attacco e da 1d12 ottiene 12 infligge un critico. Per verificare gli effetti del colpo critico si tira 1d20 sulla tabella adeguata all’arma utilizzata. Se un’arma ha due diversi tipi di critici; in alcuni casi si calcolano entrambi con un unico tiro del d20, mentre in altri occorre scegliere una tabella  prima di tirare il d20. Se il giocatore ottiene diversi 12 da un unico attacco, tira un solo d20 per determinare i danni aggiuntivi del colpo critico, moltiplicandoli per il numero di 12 ottenuti. Un Personaggio che subisce uno o più critici rimane stordito (incapace di agire) per 1 Round per ogni Punto Ferita derivante dalla tabella dei critici.

Se la Protezione del bersaglio è pari ai danni causati dall’arma vengono inflitti solo i danni del critico. Se la Protezione è maggiore, non viene inflitto nessun danno normale o critico.

	
	
	Tabella A
	Tabella B

	
	
	
	

	D20
	
	Avvolgenti
	Congelanti

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento del braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento del braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la gamba destra. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento della gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento della gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il torace. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento del torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la testa. +1 Punto Ferita.
	Lieve congelamento della testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Il soldato cade e si rompe il braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Congelamento del braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Il soldato cade e si rompe il braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Congelamento del braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Il soldato cade e si rompe la gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Congelamento della gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Il soldato cade e si rompe la gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Congelamento della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Il soldato cade e si spezzano diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Congelamento del torace, gravi difficoltà respiratorie. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Il soldato cade e batte la testa, trauma cranico. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Congelamento della testa. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico. Devastazione del volto, perdita di un occhio.

	
	
	
	

	14
	
	Frattura scomposta ed esposta del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ibernazione del braccio destro. Perdita dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	15
	
	Frattura scomposta ed esposta del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ibernazione del braccio sinistro. Perdita dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	16
	
	Frattura scomposta ed esposta della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Ibernazione della gamba destra. Perdita dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	17
	
	Frattura scomposta ed esposta della gamba sinistra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Ibernazione della gamba destra. Perdita dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	18
	
	Svariate fratture alla cassa toracica e perforamento dei polmoni. +3 Punti Ferita, svenimento fino al primo soccorso medico. Morte entro 5 Rounds se il soldato non viene curato.
	Ibernazione del torace. Morte immediata.

	
	
	
	

	19
	
	Trauma cranico, coma immediato. Tirare 1d6: 1-3 perdita di un occhio, 4-6 perdita di entrambi gli occhi.  +3 Punti Ferita. Morte entro 5 Rounds se il soldato non viene curato.
	Ibernazione della testa. Morte immediata.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte

	
	
	Tabella C
	Tabella D

	
	
	
	

	D20
	
	Contundenti
	Elettriche

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ustione lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.
	Ustione lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita
	Ustione lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Ustione lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.
	Ustione lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.
	Ustione lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Frattura del braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Danneggiamento dei nervi e muscoli del braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Frattura del braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Danneggiamento dei nervi e muscoli del braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Frattura della gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Danneggiamento dei nervi e muscoli della gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Frattura della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Danneggiamento dei nervi e muscoli della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Colpo al torace, rottura di diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Scossa al torace. +2 Punti Ferita, -2 al movimento per le difficoltà respiratorie.

	
	
	
	

	13
	
	Ferita seria alla testa, trauma cranico. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Scossa alla testa, esplosione di un occhio. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	Frattura scomposta del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Carbonizzazione del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	15
	
	Frattura scomposta del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Carbonizzazione del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	16
	
	Frattura scomposta della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Carbonizzazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	17
	
	Frattura scomposta della gamba sinistra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Carbonizzazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	18
	
	Sfondamento del torace. +3 Punti Ferita, danni agli organi interni, svenimento fino al primo soccorso medico, morte entro 5 Rounds se il soldato non viene curato in tempo.
	Carbonizzazione del torace e gravi danni polmonari. Morte immediata.

	
	
	
	

	19
	
	Trauma cranico, coma immediato. Morte in 5 Rounds se il soldato non viene curato. +3 Punti Ferita.
	Carbonizzazione del volto con conseguente deturpazione, esplosione di entrambi gli occhi. +3 Punti Ferita, danni permanenti al sistema nervoso (discrezione Master) svenimento immediato e morte in 5 Rounds se il soldato non viene soccorso.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte


	
	
	Tabella E
	Tabella F

	
	
	
	

	D20
	
	Esplosive
	Fuoco

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Ferita seria al braccio destro. +2 Punti Ferita, rottura del braccio e perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Il proiettile frantuma le ossa del braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Ferita seria al braccio sinistro. +2 Punti Ferita, rottura del braccio e perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Il proiettile frantuma le ossa del braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Ferita seria alla gamba destra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Il proiettile spezza un osso della gamba destra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Ferita seria alla gamba sinistra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Il proiettile spezza un osso della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Ferita seria al torace, rottura di diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Torace perforato, il soldato sputa sangue. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Ferita seria alla testa, trauma cranico. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico. Tirare 1d6: perdita di un occhio (1-3) o di entrambi (4-6).
	Ferita seria alla testa, perdita di un occhio. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	Amputazione del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Il braccio destro cade a terra mentre il soldato rimane in piedi. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	15
	
	Amputazione del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Il braccio sinistro cade a terra mentre il soldato rimane in piedi. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	16
	
	Amputazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	La gamba destra cade a terra insieme al soldato. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	17
	
	Amputazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	La gamba sinistra cade a terra insieme al soldato. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Perdita dell’arto.

	
	
	
	

	18
	
	Gli arti e la testa sono le uniche cose che rimangono del soldato. Morte immediata.
	Crivellamento del torace. +3 Punti Ferita, svenimento fino al primo soccorso medico. Morte in 5 Rounds se il soldato non viene curato.

	
	
	
	

	19
	
	La testa scompare e resta solo un cadavere decapitato. Morte immediata.
	Esplosione della testa. Morte immediata con pioggia di cervella, frammenti d’osso e sangue.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte


	
	
	Tabella G
	Tabella H

	
	
	
	

	D20
	
	Incendiarie
	Laser

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	Ustione lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	Ustione lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	Ustione lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	Ustione lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	Ustione lieve al torace. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	Ustione lieve alla testa. +1 Punto Ferita. I peli del volto si bruciano.
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Ustione seria al braccio destro. +2 Punti Ferita, Perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Lesione ai muscoli del braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Ustione seria al braccio sinistro. +2 Punti Ferita. Perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Lesione ai muscoli del braccio sinistro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Ustione seria alla gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Lesione ai muscoli della gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Ustione seria alla gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Lesione ai muscoli della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Ustione seria al torace. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Ferita seria al torace. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Ustione seria alla testa. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico, volto deturpato.
	Ferita seria alla testa. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	Carbonizzazione del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.
	Amputazione del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	15
	
	Carbonizzazione del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Perdita dell’arto.
	Amputazione del braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	16
	
	Carbonizzazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Perdita dell’arto.
	Amputazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	17
	
	Carbonizzazione della gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Perdita dell’arto.
	Amputazione della gamba sinistra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	18
	
	Carbonizzazione del torace. +3 Punti Ferita, svenimento fino al primo soccorso medico. Morte in 5 Rounds se il soldato non viene soccorso.
	Torace trapassato e fusione degli organi interni. Morte immediata.

	
	
	
	

	19
	
	Carbonizzazione della testa, perdita di entrambi gli occhi e scarnificazione del viso. Coma immediato. +3 Punti Ferita. Morte in 5 Rounds se il soldato non viene soccorso.
	Disintegrazione della testa. Morte immediata.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte


	
	
	Tabella I
	Tabella L

	
	
	
	

	D20
	
	Plasma
	Punta

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	Ustione leggera al braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	Ustione leggera al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	Ustione leggera alla gamba destra. +1 Punto Ferita
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	Ustione leggera alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	Ustione leggera al torace. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	Ustione leggera alla testa. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Ustione seria al braccio destro, fusione di alcuni muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Braccio destro trapassato dall’arma, danni ai muscoli e legamenti. +2 Punti Ferita,  perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Ustione seria al braccio sinistro, fusione di alcuni muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Braccio sinistro trapassato dall’arma, danni ai muscoli e legamenti. +2 Punti Ferita,  perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Ustione seria alla gamba destra, fusione di alcuni muscoli. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Gamba destra trapassata dall’arma. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Ustione seria alla gamba sinistra, fusione di alcuni muscoli. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	Gamba sinistra trapassata dall’arma. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Ampia ustione al torace, fusione di alcuni muscoli. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Perforazione di un polmone. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Grave ustione al volto, fusione di alcuni muscoli facciali.. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ferita seria alla testa, perdita di un occhio. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	Braccio destro ridotto ad un moncherino fumante e contorto. Amputazione dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ferita grave al braccio destro. Recisi tendini e muscoli, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	15
	
	Braccio sinistro ridotto ad un moncherino fumante e contorto. Amputazione dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ferita grave al braccio sinistro. Recisi tendini e muscoli, +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	16
	
	Amputazione della gamba destra, l’arto è ridotto ad una massa carbonizzata e informe.. Amputazione dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Ferita grave alla gamba destra. Recisi tendini e muscoli, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Arto inutilizzabile

	
	
	
	

	17
	
	Amputazione della gamba sinistra, l’arto è ridotto ad una massa carbonizzata e informe.. Amputazione dell’arto, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.
	Ferita grave alla gamba sinistra. Recisi tendini e muscoli, +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2. Arto inutilizzabile

	
	
	
	

	18
	
	Torace trapassato e fusione degli organi interni. Morte immediata
	Cuore trapassato dall’arma. Morte immediata.

	
	
	
	

	19
	
	Della testa non rimane nulla. Morte immediata
	L’arma penetra nell’occhio, trapassa il cervello e cozza contro il cranio. Morte immediata.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte


	
	
	Tabella J
	Tabella K

	
	
	
	

	D20
	
	Soniche
	Taglio

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	Il soldato perde l’equilibrio e cade. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Il fascio di onde soniche colpisce il braccio destro lesionando i muscoli e spezzando le ossa. +2 Punti Ferita. Arto inutilizzabile e perdita dell’arma.
	L’arma trapassa il braccio destro lacerando i muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Il fascio di onde soniche colpisce il braccio sinistro lesionando i muscoli e spezzando le ossa. +2 Punti Ferita. Arto inutilizzabile e perdita dell’arma.
	L’arma trapassa il braccio sinistro lacerando i muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Il fascio di onde soniche colpisce la gamba destra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa la gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Il fascio di onde soniche colpisce la gamba sinistra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa la gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Colpo sonico al torace, danni ai polmoni. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Ferita seria al torace, rottura di diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Colpo sonico alla testa. Lesione dei timpani e perdita dell’equilibrio. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate.
	Ferita seria alla testa. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico devasta gravemente il braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate.
	L’arma amputa il braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	15
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico devasta gravemente il braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate.
	L’arma amputa il braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	16
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico devasta gravemente la gamba destra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati. Movimento ridotto a 2.
	Amputazione della gamba destra.  +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	17
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico devasta gravemente la gamba sinistra. +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati. Movimento ridotto a 2.
	Amputazione della gamba sinistra.  +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	18
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico provoca l’esplosione del cuore e gravi ferite interne ai polmoni. Morte immediata.
	L’avversario viene colpito da un fendente al torace. Se l’arma ha le dimensioni di un coltello +3 Punti Ferita, svenimento fino al primo soccorso medico. Se l’arma ha dimensioni maggiori il soldato viene tagliato in due e muore all’istante.

	
	
	
	

	19
	
	L’urto provocato dall’attacco sonico causa l’esplosione della testa in una pioggia di sangue, frammenti d’osso e cervella. Morte immediata.
	Decapitazione e morte immediata.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte
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Sezione del Master

L’Esperienza

Uccidendo o sconfiggendo degli avversari, agendo con astuzia e portando a termine con successo sia le missioni che dei singoli obiettivi, i Personaggi guadagnano Punti Esperienza.

I Punti Esperienza accumulati servono per avanzare di Livello e migliorare le potenzialità del PG (vedere Calcolo Dei Punti Esperienza).

Ogni volta che un Personaggio ha un avanzamento di Livello acquista 1 Punto Incremento da utilizzare per aumentare di 2 il totale dei Punti Ferita o per incrementare il Livello di Combattimento (per incrementare di un grado l’abilità di combattimento). È possibile incrementare i gradi relativi al d3 solo dopo aver completato i gradi del d2.

La tabella seguente indica a quali valori di Punti Esperienza il Personaggio consegue un avanzamento di Livello.

Tabella dei Punti Esperienza

	Livello
	Punti Esperienza
	Punti Incremento

	
	
	

	1
	0
	0

	2
	50
	1

	3
	100
	1

	4
	200
	1

	5
	300
	1

	6
	500
	1

	7
	700
	1

	8
	1.000
	1

	9
	1.500
	1

	10
	2.000
	1

	11
	3.000
	1

	12
	4.000
	1

	13
	5.000
	1

	14
	7.000
	1

	15
	9.000
	1

	16
	12.000
	1

	17
	15.000
	1

	18
	18.000
	1

	19
	21.000
	1

	20
	25.000
	1

	21
	29.000
	1

	22
	33.000
	1

	23
	37.000
	1

	24
	41.000
	1

	25
	45.000
	1

	26 e ogni altro Livello aggiuntivo
	+ 5.000
	1


Ogni 5.000 Punti Esperienza successivi ai 25.000 il Personaggio può specializzarsi in un’arma a scelta tra quelle escluse dalla sua Professione. Non è possibile avere più di una specializzazione sulla stessa arma.

Uccidendo o neutralizzando un avversario si guadagnano i Punti Esperienza relativi al nemico sconfitto. Al termine di ogni missione normalmente vengono assegnati dei Punti Esperienza a tutti coloro rimasti in vita (nella speranza che, comunque sia andata, abbiano imparato qualcosa) e dei Punti Esperienza bonus riferiti al completamento dei diversi obiettivi.

Inoltre ogni volta che un Personaggio vince un confronto di Livello guadagna Punti Esperienza pari allo scarto tra il suo d20 e Livello contro il d20 e Livello dell’avversario. Nel caso di un gruppo di avversari, i Punti Esperienza acquisiti sono limitati allo scarto maggiore presente.

Il Master

La Figura e i Compiti del Master

Il ruolo del Master è sicuramente più complesso e difficile rispetto a quello di qualsiasi altro. I giocatori si limitano a dare vita ad un solo Personaggio, mentre il Master deve riuscire a dare spessore a tutti i NPG (personaggi non giocanti) presenti nell’avventura al fine di rendere il gioco più avvincente e coinvolgente per tutti.

Il Master deve, o dovrebbe, preparare con cura l’avventura in modo da avere sempre presente la situazione e per poter improvvisare quando i giocatori compiono mosse non previste.

Inoltre deve anche decidere le reazioni dei NPG a confronto con i PG, le loro tattiche e linee d’azione, stabilire come si svolgono le difficoltà disseminate nell’avventura o crearne di nuove a seconda degli sviluppi, eccetera.

In pratica il Master rappresenta tutto il mondo in cui sono inseriti i personaggi dei giocatori, la loro fortuna e la loro sfortuna.

Consigli nel Creare e Dirigere le Avventure
Possono essere create principalmente tre differenti tipi d’avventura: all’insegna del massacro, puramente investigativa, o una miscela tra le due (normalmente quest’ultima soddisfa maggiormente sia i giocatori che il Master).

A seconda dei gruppi di gioco può esserci una prevalenza di un certo tipo di gioco; ma normalmente, per mantenere un certo grado di divertimento e interesse, è un bene svolgere avventure di carattere diverso (avere una squadra di massacratori può essere divertente ma alla fine stanca, al pari d’avere dei personaggi che non hanno mai sparato un colpo in vita loro).

Di seguito viene presentata una traccia, considerata la più efficace, al fine di creare e gestire avventure aventi un certo grado di divertimento e complessità.

Innanzitutto occorre avere un’idea generale della trama. Ottimi spunti possono essere presi da film, racconti o romanzi, telefilm, fumetti, incubi se il giorno prima si è mangiato pesante, eccetera.

Non importa se l’idea è semplice o complicata. La maggior parte del successo dipende dalla cura dedicata per svilupparla e da una certa elasticità mentale quando viene giocata (il Master non dovrebbe decidere a priori lo sviluppo di un’avventura e limitare di conseguenza la libertà dei giocatori).

Una volta che l’idea è stata sviluppata occorre dare un’identità ai vari NPG di rilievo e un posto all’interno dell’avventura. Molti personaggi non giocanti sono solo comparse per cui non necessitano di un solido spessore psicologico.

Quando sono stati decisi i personaggi non giocanti, sia che siano figure fondamentali della storia o carne da macello, bisogna decidere le loro caratteristiche. Il Master dovrebbe avere accesso alle schede dei giocatori in modo da poter conoscere le armi, le armature e i Punti Ferita in possesso dei loro personaggi. In base a questi dati il Master può creare degli avversari su misura decidendo di volta in volta se far scontrare gli Alien’s Killers con nemici al limite delle loro possibilità o con gruppi facili da neutralizzare, a seconda delle esigenze dell’avventura.

Tener conto delle cose apprezzate dai giocatori e devastarle, come far esplodere un mezzo acquistato da poco con una carica esplosiva tale da abbattere un intero quartiere, spesso oltre a far alterare la persona interessata crea anche del divertimento e un maggiore coinvolgimento. Nel corso dell’avventura il personaggio può (bontà del Master) essere premiato con un altro mezzo, o trovare i crediti necessari per riparare il danno subito. Questo espediente non dovrebbe essere usato frequentemente, solo talvolta.

Un altro espediente per allentare la tensione, soprattutto utile in avventure di carattere investigativo dove spesso i giocatori si bloccano su indizi apparentemente inutili, è quello di preparare dei NPG su misura e di poco conto al fine di essere il bersaglio della frustrazione dei giocatori (Un esempio può essere un malvivente che tenta di rapinare i PG). Dare la possibilità di un libero sfogo incrementa il divertimento della serata e permette ai giocatori di dimenticare per qualche istante che si sono arenati su un punto difficile. Normalmente, dopo aver scaricato i nervi sul povero NPG, gli indizi in loro possesso sembrano avere senso.

Come ultima cosa il Master dovrebbe valutare obiettivamente se l’avventura da lui creata o preparata presenta delle incongruenze e correre ai ripari dove gli sembra necessario. Dovrebbe prestare molta attenzione sulle forzature, ovvero nei punti in cui la trama non offre le condizioni necessarie affinché i fatti descritti avvengano con certezza matematica. Poche cose alterano e disturbano i giocatori più di sentirsi dire: “Questo non lo puoi fare”, oppure “Se vuoi puoi provarci, ma tanto non serve a nulla” quando in realtà l’azione dichiarata potrebbe effettivamente cambiare la situazione.

Alla fine il Master, per le avventure da lui create, dovrebbe fare un rapido calcolo dei Punti Esperienza e dei crediti presenti nell’avventura per valutare la loro quantità in base alla difficoltà dell’avventura stessa, oltre che per sapere se indicativamente c’è la possibilità di un incremento di Livello (sempre se ha accesso alle schede dei giocatori).

Per quanto riguarda il confronto sulle abilità, il Master non dovrebbe permettere ai giocatori di effettuare dei tiri relativi a delle prove. Dovrebbe essere il giocatore stesso (utilizzando intuito e logica) a sapere se una prova è più o meno credibile.

Calcolo dei Punti Esperienza
Per calcolare i Punti Esperienza derivanti dai NPG occorre effettuare la somma delle seguenti caratteristiche: Livello, Protezione, eventuali Bonus Corpo a Corpo, Dado di Danno utilizzato e la quantità di dadi riguardante l’arma o le armi utilizzate dal NPG.

Il Dado di Danno equivale a 1 Punto Esperienza per ogni grado d’abilità di combattimento posseduto.

3 gradi nel d2 e 1 grado negli altri dadi di danno (d3, d4 e d5) equivalgono a 6 Punti Esperienza.

La quantità riguarda il numero di dadi a disposizione della creatura indipendentemente dagli attacchi per Round. Un NPG con una Pistola Laser (2d4) e un Mitragliatore (4d3) corrisponde, per quanto riguarda le armi, a 6 Punti Esperienza; ovvero al totale dei dadi di danno a sua disposizione (2+4) anche se non può utilizzare contemporaneamente le due armi. Non si tiene conto di quante volte può utilizzare le armi in 1 Round.

Se l’arma ha dei bonus nei danni, come nel caso delle armi potenziate, ogni +1 nei danni equivale a 1 Punto Esperienza.

Ogni attacco particolare di una creatura viene valutato con 1 Punto Esperienza (come il veleno dei Masdur)

L’iniziativa non viene conteggiata nel calcolo dei Punti Esperienza in quanto compresa nei Punti Esperienza derivanti dal Livello della creatura.

Per riassumere, viene riportato il calcolo dei Punti Esperienza relativi a due diversi NPG. Il primo è armato con una sola arma, mentre il secondo ne possiede due utilizzabili contemporaneamente. Il terzo ha un’arma di grosso calibro e due di scorta.

	NPG 1
	
	
	Punti Esperienza Relativi
	NPG 2
	
	
	Punti Esperienza Relativi

	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello:
	
	3
	3
	Livello:
	
	3
	3

	Iniziativa:
	
	4
	0
	Iniziativa:
	
	4
	0

	Protezione:
	
	1
	1
	Protezione:
	
	1
	1

	Punti Ferita:
	
	10
	10
	Punti Ferita:
	
	10
	10

	Movimento:
	
	9
	0
	Movimento:
	
	9
	0

	Dado di Danno:
	
	d3, Grado 2
	7
	Dado di Danno:
	
	d3, Grado 2
	7

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	1
	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	1

	Arma
	
	Spada (2d3)
	2
	Arma
	
	Spada (2d3)

Pistola (2d2)
	2

2

	Punti Esperienza:
	
	24
	24
	Punti Esperienza:
	
	26
	26


	NPG 3
	
	
	Punti Esperienza Relativi

	
	
	
	

	Livello:
	
	3
	3

	Iniziativa:
	
	4
	0

	Protezione:
	
	1
	1

	Punti Ferita:
	
	10
	10

	Movimento:
	
	9
	0

	Dado di Danno:
	
	d3, Grado 2
	7

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	1

	Arma
	
	Mitragliatore (4d3)

2 Pistole cal. 457 (2d2+3)
	4

10 (5 X 2)

	Punti Esperienza:
	
	35
	35


Le Pistole cal. 457 (2d2+3) valgono 4 Punti Esperienza ciascuna; 2 dati dal numero di dadi dell’arma (2d2) e 3 dati dal Bonus dell’arma (+3).





Tabella dei Danni per i Giocatori

	
	
	d12

	Livello di Combattimento
	
	1
	2 e 3
	4 e 5
	6 e 7
	8 e 9 
	10
	11
	12

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d2 Bianco)
	
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2

	Grado 2 (d2 Grigio)
	
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2

	Grado 3 (d2 Giallo)
	
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	2

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d3 Arancio)
	
	0
	0
	1
	1
	1
	2
	2
	3

	Grado 2 (d3 Marrone)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	2
	3
	3

	Grado 3 (d3 Azzurro)
	
	0
	1
	2
	2
	2
	3
	3
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d4 Verde Chiaro)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	3
	3
	4

	Grado 2 (d4 Verde Scuro)
	
	0
	1
	2
	2
	3
	3
	4
	4

	Grado 3 (d4 Rosso)
	
	0
	1
	2
	3
	3
	4
	4
	4

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Grado 1 (d5 Blu)
	
	0
	1
	1
	2
	2
	3
	4
	5

	Grado 2 (d5 Viola)
	
	0
	1
	2
	3
	4
	4
	5
	5

	Grado 3 (d5 Nero)
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	5
	5


Ogni attacco (a parte quanto riguarda alcune armi) viene risolto singolarmente indipendentemente dal numero di attacchi possibili in un Round.

Il giocatore, a seconda dell’arma in possesso del Personaggio, decide quale Livello di Combattimento usare tra quelli possibili in base all’arma in questione e all’abilità di combattimento del PG.

Si tirano tanti d12 quanti sono indicati in scheda; si confrontano i risultati con la Tabella dei Danni. La somma tra i danni rispettivi ad ogni d12 tirato e gli eventuali bonus del Personaggio rappresenta i danni totali inflitti dal singolo attacco.

Una volta stabiliti i danni dell’attacco, si confrontano con la Protezione del bersaglio.

Se i danni sono maggiori, lo scarto che supera la Protezione (i danni in eccesso) viene inflitto nei Punti Ferita dell’avversario.

Se i danni sono minori o uguali non viene inflitto nessun Punto Ferita.

Ogni volta che un Personaggio ottiene il massimo dei danni da un attacco, considerando solamente i risultati dei dadi senza tener conto dei bonus, effettua un danno critico. Per verificarne gli effetti si tira 1d20 sulla tabella adeguata all’arma utilizzata. Se un’arma ha due diversi tipi di critici; in alcuni casi si calcolano entrambi con un unico tiro del d20, mentre in altri spetta al giocatore decidere quale tabella scegliere prima di tirare il d20. Un Personaggio che subisce uno o più critici rimane stordito (incapace di agire) per 1 Round per ogni Ferita derivante dalla tabella dei critici. Le ferite dei colpi critici equivalgono ai giorni di riposo necessari per riprendersi.

Se la Protezione dell’avversario è pari ai danni causati dall’arma, vengono inflitti solo i danni del critico. Se la Protezione è maggiore dei danni provocati dall’arma non viene inflitto nessun danno anche se ha luogo un critico.
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