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Guns & Swords

L’Ambientazione

e

i Personaggi

Anno 0

Diverse centinaia di indiani d’america e di coloni europei si risvegliano in una terra sconosciuta. Nessuno può spiegare come o perché sia successo.

Semplicemente, è accaduto.

Fin dai primi momenti le diverse etnie si separano e iniziano a condurre vite separate.

L’ambiente si rivela molto ostile. I bisonti che vagano liberamente per le terre sconosciute sono due volte più grandi rispetto a quelli che gli esseri umani erano abituati a vedere nelle loro praterie.

La taglia non è l’unica differenza. I bisonti sono anche carnivori dotati di zampe artigliate al posto degli zoccoli.

I coloni si raggruppano per creare un fronte comune contro le avversità che giorno dopo giorno mettono a repentaglio la loro esistenza. Gli indiani vivono al limite dei territori rivendicati dai coloni. Tra le due civiltà inizia un commercio in cui gli indiani procurano carne e pelli di animali mentre i coloni forniscono armi e altro materiale utile per la sopravvivenza nelle pianure.

Anno 25

Con il tempo i coloni diventano sempre più numerosi e forti. Spinti dall’avidità che ha sempre contraddistinto la maggior parte degli esseri umani iniziano ad occupare le terre degli indiani spingendoli sempre più all’esterno, verso le terre inesplorate e irte di pericoli.

Anno 40

I coloni si sono moltiplicati, anche grazie al fatto di vivere in città fortificate i cui confini sono controllati dagli indiani. Scoppia una guerra civile tra i coloni che terminerà dopo qualche anno con la decisione di separare i sopravvissuti in due gruppi.

Coloro che credono nella superiorità della razza bianca sulle altre si spingono verso Sud e fondano una loro città; mentre tutti quelli che sognavano un tipo di vita diversa si spostano a nord-ovest.

Anno 90

Al sud sorgono tre città di coloni dove qualsiasi persona non appartenente alla razza bianca viene messa in catene e venduta come schiavo. A tutti i bambini di qualsiasi razza viene insegnato che solo i bianchi sono degni di assumere posti di comando e che tutti quelli con la pelle diversa sono troppo selvaggi o stupidi per poter solo immaginare di possedere le stesse qualità. Questo tipo di educazione diventa sempre più forte con il passare degli anni con una conseguente riduzione delle ribellioni e l’accettazione del ruolo di schiavo da parte di quasi tutti coloro che non hanno la pelle bianca.

Al nord vengono fondate altre due città oltre a quella originale. La situazione è nettamente diversa, anche se i bianchi detengono il potere e non perdono l’occasione di farsi ringraziare dagli appartenenti delle altre etnie per il fatto di trattarli come esseri umani.

La giustizia, anche nelle città del nord, ha diverso peso e misura a seconda del colore della pelle dell’imputato o dell’accusatore.

Gli unici a rimetterci in ogni caso sono gli indiani.

Non essendosi integrati fin dall’inizio, o meglio non accettando la totale sottomissione ai coloni, vengono trattati sempre peggio.

I bianchi sono abbastanza numerosi e forti per poter controllare da loro i confini per cui progressivamente strappano le terre agli indiani; terre liberate dai mostri e adatte per l’espansione.

Per evitare lo sterminio su due fronti, i bianchi che spingono dall’interno del cerchio e i mostri dall’esterno, molti indiani si sono riparati nelle foreste dove vengono protetti dai poteri dei loro sciamani dalle entità incorporee e malvagie che vi abitano.

All’interno di queste enormi distese di alberi sono riusciti a sopravvivere e a prosperare, riguadagnandosi un posto nell’economia del luogo in quanto sono gli unici che riescono ad entrare nei boschi senza rischiare una morte certa.

I bianchi e le altre etnie diverse dalle tribù degli indiani non hanno la magia degli sciamani a proteggerli, per cui per loro è molto rischioso avventurarsi nelle foreste di giorno e mortale di notte.

Anno 100

Per festeggiare il centenario della comparsa degli esseri umani su queste terre, le tre città del nord e quelle del sud si dichiarano guerra. Entrambe le fazioni desiderano le ricchezze accumulate dall’avversario nel corso degli anni.

Vengono formulati numerosi trattati con gli indiani da ciascuna delle due forze per avere la loro alleanza; trattati che difficilmente verranno rispettati.

Le città del nord danno asilo ai criminali e ai banditi che imperversano nelle città del sud e viceversa, sempre a patto che i crimini vengano compiuti contro il nemico. Per quanto assurdo possa sembrare, più grave è il crimine commesso e maggiore è il credito guadagnato dai criminali nella città che offre loro riparo e ospitalità.

Sorge una settima città nell’estremo nord. Fondata da tutti coloro che avversano la politica attualmente in uso nelle sei città dei coloni, questo è l’unico reale posto in cui qualsiasi persona viene giudicata in base alle sue azioni e non al colore della sua pelle.

In questo luogo le persone hanno davvero iniziato una nuova vita priva di pregiudizi e in aperta alleanza e riconoscenza con le tribù di indiani che per quasi un secolo hanno protetto i confini delle terre occupate dai loro avi.

Gli appartenenti a questa città sono detestati, in modo più o meno manifesto, da parte degli altri centri urbani sorti nelle terre sconosciute.

Quasi contemporaneamente sorgono le prime città portuali nelle isole al centro del mare profondo. Qui trovano posto tutti coloro che hanno disdegnato il disegno sociale e il tipo di vita offerto dalla terraferma.

Nel mare profondo inizia a circolare una parola finora mai sentita prima nelle terre sconosciute: Pirati.

I pirati sono alleati degli indiani, i quali si preoccupano di fornire il legno necessario per le imbarcazioni e viveri in cambio di armi e altri oggetti utili per lo scambio con i coloni della terraferma.

Enormi galeoni da guerra razziano le coste e le imbarcazioni del mare profondo e prosperano a danno soprattutto di coloro che richiedono il loro servizio nella guerra contro le città avversarie.

Per evitare lotte intestine in grado di distruggere il precario equilibrio che permette la loro sopravvivenza, i capitani dei pirati si dividono i territori da depredare. Inoltre stabiliscono che se tra due capitani e le rispettive ciurme iniziano delle ostilità, nessun altro deve intromettersi.

Le città della terraferma hanno provato ad eliminare i pirati quando le loro navi continuavano a distruggere i ponti che collegavano le rive opposte dei numerosi larghi fiumi navigabili presenti nelle terre sconosciute.

La segreta alleanza dei bucanieri con gli indiani e il conseguente fatto d’avere a disposizione un maggiore quantitativo di legna per costruire e riparare navi ha provocato la disfatta totale delle flotte delle sei città.

Anno 125

Vengono ultimati i lavori della costruzione di una linea ferroviaria che collega tutte le città della terra ferma. I ponti per la ferrovia e per il passaggio tra le rive opposte dei fiumi sono costruiti nei punti più alti in modo da non bloccare le navi dei pirati.  

Il Gioco

Sterminate praterie, verdi pascoli, città di schiavisti e di liberali, territori selvaggi e mari insidiosi. Questi sono gli ambienti in cui il giocatore dovrà far muovere il suo alter ego in Guns & Swords.

Un giorno può essere uno sceriffo in un villaggio sorto nelle vicinanze di una delle sette città di coloni, il giorno dopo può diventare un cacciatore di taglie, un bandito o un pirata che solca le acque del mare profondo a caccia di tesori o di mostri marini.

Lo scopo del gioco è quello di sopravvivere giorno per giorno in un ambiente altamente ostile in cui le leggi non sono sufficienti a garantire la sicurezza di chiunque se non sono supportate da una considerevole potenza di fuoco.

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 CITTA’

Harley River: città libera situata a Nordovest dove ognuno vive in base alle proprie azioni. I provocatori (spesso inviati dalle altre città), sono allontanati nel minor tempo possibile e con una violenza direttamente proporzionale alla resistenza offerta e ai problemi causati.

Il nome proviene dal largo fiume che attraversa il centro abitato.

Tombstone: la città originale da cui si sono staccati i gruppi di coloni che hanno formato tutti gli altri agglomerati urbani. Il nome deriva dal gran numero di lapidi scolpite per tutti i caduti in difesa delle mura durante i primi giorni di permanenza nelle terre sconosciute.

Crystal Lake City: accanto a questa città del nord c’è un lago di grandi dimensioni le cui acque sono talmente limpide e piatte da far sembrare la superficie un unico pezzo di cristallo. La vista sul lago durante il tramonto è molto suggestiva. I boschi vicini alla città non sono pericolosi per chi vi si avventura, sempre a patto che non si tagli qualche albero. In questo caso una morte rapida è assicurata da oscure forze invisibili.

WhiteHorse: questa città del nord commercia prevalentemente in cavalli e bestie da macello. Non può competere con SilverSaddle, almeno per quanto riguarda la quantità di merce messa in vendita.

Gli allevamenti sono bersaglio di numerosi gruppi di banditi. I sospetti vertono su SilverSaddle ma finora non è stata raccolta nessuna prova. I razziatori sono la causa principale per il mancato sviluppo a livello concorrenziale di WhiteHorse.

GreyStone: città principale del sud. Il nome deriva da TombStone. Un modo per rendere noto che i suoi cittadini, seppure se distanti dalla città d’origine, non hanno dimenticato tutti coloro il cui sacrificio ha permesso la prosperità della razza bianca.

Col passare degli anni il nome è parso riferirsi sempre più al colore delle uniformi dei soldati e alle cave di pietra in cui i prigionieri sono costretti a lavorare fino alla morte per espiare i loro crimini.

Black Rock: il nome deriva dalle numerose miniere di carbone presenti nella zona. Anche in questo caso il commercio avviene con tutte le città, con la particolarità che le spedizioni pagate in anticipo da quelle avversarie vengono attaccate continuamente da gruppi di banditi.

SilverSaddle: questa città del sud prende il nome dalla massiccia presenza di allevatori di cavalli e bestiame in genere che vivono in essa e nei dintorni. Il commercio dei quadrupedi avviene con qualsiasi altra città, anche se a quelle avversarie vengono destinati solo gli animali più malconci. Nessun’altra città è in grado di rivaleggiare con SilverSaddle in fatto di commercio, anche perché stranamente nessun razziatore di bestiame riesce a portar via molti animali dai pascoli. Interi eserciti di pistoleri a cavallo difendono i confini degli allevamenti.

Tortuga: città dei pirati nascosta in una delle isole al centro del mare profondo. Al suo interno si può trovare qualsiasi cosa. Per un pirata il rischio di morire è elevato, per qualsiasi altro è quasi una certezza.

Come si può leggere dalle descrizioni, le città commerciano tra loro anche se sono in guerra. Questo avviene per diversi motivi, primo tra tutti il guadagno.

Inoltre visto la scarsità di mercato sarebbe controproducente per tutti chiudere completamente le frontiere e perdere circa il 50 % dei possibili acquirenti. I governanti delle città fanno finta di non capire che le risorse vendute sono utilizzate, in un secondo tempo, nei campi di battaglia contro i loro stessi soldati. Se lo facessero perderebbero le tasse imposte ai commercianti; tasse che servono per far continuare la guerra e tenere occupata la popolazione in modo che a nessuno venga in mente di cambiare lo stato delle cose.

Si sospetta un potere occulto nascosto all’interno di quello normalmente conosciuto; un gruppo di persone che hanno studiato a tavolino le mosse da fare per il futuro delle città in modo che tutto torni a loro vantaggio e per incrementare il potere da loro detenuto. Questo è solo un sospetto però, non un dato di fatto.

Ogni città ha numerosi paesi e villaggi nelle terre circostanti; molto spesso luoghi senza nome degno di nota destinati a scomparire nell’arco di qualche generazione per poi essere ricostruiti da altre persone in cerca di un futuro. I posti preferiti dai personaggi per le loro avventure.

Il Background del Personaggio
In questo gioco i personaggi non hanno una professione o un lavoro che garantisce loro delle abilità particolari. I tratti caratteristici sono decisi dal background del personaggio: da cosa ha fatto e da dove è vissuto fino al momento in cui non è diventato l’alter ego del giocatore.

Le occupazioni che il personaggio potrà svolgere dipendono in larga misura dalla razza a cui appartiene e dal luogo in cui intende svolgere la sua opera. 

Il Nativo

Un essere umano di qualsiasi razza cresciuto nelle terre selvagge insieme agli indiani o alla loro maniera.

Il personaggio è abituato a cacciare e combattere con le armi bianche; un’abilità che sopperisce almeno in parte la scarsa familiarità con le armi da fuoco.

Bonus del Background

Il Nativo riceve un bonus pari a +3 su ogni confronto di Livello inerente a cavalcare, cacciare, sopravvivenza, a ogni prova di resistenza fisica e ad ogni attività furtiva come muoversi silenziosamente, nascondersi, seminare, far perdere le tracce e pedinare. Inoltre infligge +2 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

Il Pirata

Un essere umano di qualsiasi razza cresciuto a bordo di una nave del mare profondo. Sono tra i personaggi meno inclini a sottostare alle regole e alle leggi. Indipendentemente dai vantaggi di una vita sulla terraferma, sentirà sempre il richiamo delle onde e del vento.

Bonus del Background

Il Pirata è specializzato nella navigazione e nelle attività furtive. Ha un bonus pari a +3 sulla navigazione e su qualsiasi cosa relativa ad essa e alle imbarcazioni; un bonus pari a +1 nei confronti di Livello inerenti a muoversi silenziosamente, nascondersi, seminare, far perdere le tracce, camuffarsi, scassinare e rubare.

Infligge +1 sui danni totali di ogni attacco portato con le armi in cui è specializzato e +2 quando usa spade e coltelli.

Inoltre ha un bonus pari a +2 nel confronto di Livello necessario quando si spara con un cannone.

Il Cacciatore

Un essere umano di qualsiasi razza cresciuto nelle terre di confine. Ha dei bonus nella caccia e nella sopravvivenza.

Bonus del Background

Il Cacciatore riceve un bonus pari a +2 su ogni confronto di Livello inerente a cavalcare, cacciare, sopravvivenza, a ogni prova di resistenza fisica e ad ogni attività furtiva come muoversi silenziosamente, nascondersi, seminare, far perdere le tracce e pedinare. Inoltre infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

Il Pistolero

Un essere umano di qualsiasi razza cresciuto con un revolver in mano. Possono essere uomini di legge, banditi o cacciatori di taglie. Alcuni preferiscono una vita libera e raminga mentre altri mettono le loro abilità al servizio del miglior offerente.

Bonus del Background

Il Pistolero ha un bonus pari a +2 nei confronti di Livello inerenti all’estrazione veloce della pistola durante i duelli; un bonus pari a +2 nell’iniziativa quando usa il revolver, +1 su cavalcare.

Inoltre infligge +1 nei danni totali di ogni attacco portato con le armi in cui è specializzato e +2 nei danni effettuati con il revolver.45.

Il Pistolero armato di Revolver può effettuare 3 attacchi per Round o 4 con l’attacco bonus.

Lo Sciamano

Un essere umano di qualsiasi razza iniziato ai segreti degli sciamani. Sono gli unici in grado di contrastare gli spettri che di notte e nel buio imperversano nelle terre sconosciute.

Inoltre sono in grado di quadruplicare il recupero dei Punti Ferita di un soggetto a riposo se posto sotto le loro cure.

Gli Sciamani rinnegati che aiutano i coloni a discapito degli indiani, vengono braccati e uccisi nel minor tempo possibile.

Bonus del Background

Lo Sciamano riceve un bonus pari a +1 su ogni confronto di Livello inerente a cavalcare, a ogni prova di resistenza fisica e ad ogni attività furtiva come muoversi silenziosamente, nascondersi, seminare, far perdere le tracce e pedinare. Inoltre infligge +1 di danno sui danni totali di ogni attacco portato con le armi con cui è specializzato.

Se consegnato alle sue cure, un soggetto recupera quattro volte più velocemente i Punti Ferita.

Ha un bonus pari a +3 su ogni tentativo di diagnosi e cura di malattie naturali.

Assieme al Medico è l’unico che può tentare di ridurre la gravità delle ferite subite da un soggetto.

Il Soldato

Un essere umano di qualsiasi razza addestrato alla vita militare. Conosce gran parte delle armi e le sue nozioni di artiglieria gli permettono di utilizzare al meglio i cannoni.

Bonus del Background

Il Soldato riceve un bonus pari a +3 su ogni confronto di Livello necessario per sparare con i cannoni, +1 su cavalcare. Inoltre infligge +1 danno nei danni totali relativi alle armi in cui è specializzato.

Il Medico

Un essere umano di qualsiasi razza la cui vita è stata dedicata allo studio della medicina.

Un paziente affidato alle sue cure triplica il recupero dei Punti Ferita.

Bonus del Background

Il Medico riceve un bonus pari a +1 danno sui danni totali inflitti con le armi con cui è specializzato. Inoltre un paziente affidato alle sue cure triplica il recupero dei Punti Ferita.

Ha un bonus pari a +3 su ogni tentativo di diagnosi e cura di malattie naturali.

Assieme allo Sciamano è l’unico che può tentare di ridurre la gravità delle ferite subite da un soggetto.

Compilazione della Scheda

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

Tabella Condizioni di Partenza

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

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nativo
	0
	14
	2
	10
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Coltello

1 Tomahawk

5 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pirata
	0
	12
	1
	9
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Pistola

1 Spada Corta

15 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Cacciatore
	0
	14
	1
	9
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Coltello

1Pistola

10 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pistolero
	0
	12
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Coltello

 1 Revolver .45

10 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sciamano
	0
	10
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Coltello e

1 Tomahawk oppure

 1 Coltello e

1 Artiglio

5 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Soldato
	0
	12
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	1 Revolver . 45

10 Dollari

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Medico
	0
	10
	1
	8
	d2, d3, d4 e d5 di grado 1
	1
	0
	Le armi scelte dal giocatore se hanno il d2, altrimenti nulla

20 Dollari


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 (Background, Movimento, Protezione, Punti Ferita, Ferite, Livello di Combattimento, Iniziativa, Livello, Punti Esperienza e Dollari), un blocco centrale dove riportare le armi disponibili e un blocco inferiore in cui è possibile trascrivere l’Equipaggiamento e le Abilità Professionali (compresi i bonus nelle armi).
Background: per trascrivere il Nome del personaggio e il suo Background.

Movimento: di base ha un valore pari a 8 per la maggior parte dei Background, ma può variare a seconda dell’ingombro delle armi utilizzate.

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 Personaggio 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.

Dollari: 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 del Background, un Personaggio è specializzato in diverse armi riportate nella tabella seguente.

Tabella Categoria delle Armi
	Nativo
	Pirata
	Pistolero
	Cacciatore

	
	
	
	

	Accetta/Tomahawk
	Coltello
	Coltello
	Coltello

	Coltello
	Pistola
	Pistola Revolver cal. 45
	Pistola

	
	Spada Corta
	Winchestern
	

	Arco
	
	
	Fucile

	Fionda
	Fionda
	
	

	Lancia
	Machete
	
	

	Mazza/Bastone
	Spada
	
	

	Mazza Chiodata
	
	
	

	
	
	
	

	Boolas
	
	
	

	
	
	
	

	Più un’arma a scelta del giocatore
	Più un’arma a scelta del giocatore
	Più un’arma a scelta del giocatore
	


	Sciamano
	Soldato
	Medico

	
	
	

	Artigli
	Pistola Revolver cal.45
	Nessuna arma

	Accetta/Tomahawk
	
	

	Coltello
	Spada o Machete
	

	
	
	

	Mazza/Bastone
	Fucile
	

	Mazza Chiodata
	
	

	
	
	

	Più un’arma a scelta del giocatore
	Più un’arma a scelta del giocatore
	Più due armi a scelta del giocatore


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

Incantesimi dello Sciamano

	Livello
	Incantesimo
	Descrizione

	
	
	

	1
	Cura Ferite
	Lo Sciamano cura 1 soggetto con la propria forza vitale consumando 1 Punto Ferita per ogni 3 curati. Le fratture e le amputazioni non vengono risanate. I punti Ferita dello Sciamano possono essere recuperati al ritmo di 1 al giorno indipendentemente dalle cure mediche prestate.



	2
	Lampo
	Lo Sciamano scaglia della polvere lucente contro uno spettro o una creatura posseduta. Solo lo Sciamano può maneggiare questa polvere che deve essere contenuta dentro la sacca della medicina. La gittata è di 2 metri e a contatto con il nemico soprannaturale, la polvere infligge 3d2 senza alcun critico. La Sacca della medicina può contenere fino a 10 dosi di polvere incantata. Per preparare il materiale occorre 1 giorno di preghiera. Dopo 24 ore la polvere perde il suo potere. L’incantesimo danneggia anche il corpo del posseduto.



	3
	Protezione
	Lo Sciamano rovescia sul terreno la stessa polvere lucente utilizzata per l’incantesimo Lampo, per creare un circolo di protezione. Se nell’arco di 12 ore uno spettro o una creatura da lui posseduta oltrepassa la barriera, la creatura subisce 5d2 di danno senza critico. Il rumore di attivazione della magia è sufficiente per svegliare i Personaggi. L’incantesimo danneggia anche il corpo del posseduto.



	4
	Esorcismo
	Lo Sciamano deve toccare con un bastone, intagliato con le effigi dei suoi spiriti guida, la creatura posseduta da uno spettro.  La forza vitale dello Sciamano defluisce dal suo corpo per riversarsi sul soggetto da guarire. Viene effettuato un confronto di Livello tra lo Sciamano e lo spettro. Indipendentemente da chi vince, lo Sciamano perde 3 Punti Ferita. Se il confronto ha esito positivo, lo spettro fugge; altrimenti rimane all’interno della vittima.



	5
	Danza della Pioggia
	Lo Sciamano deve danzare per almeno 1 ora in modo da evocare gli spiriti elementali affinché facciano piovere. La perturbazione ha un raggio pari a 1 km per ogni Livello dello Sciamano.



	6
	Risanamento
	Lo Sciamano cura non solo le ferite ma anche le fratture e le amputazioni se interviene tempestivamente. Consuma 2 Punti Ferita per ogni 5 curati. Il recupero è lo stesso di Cura Ferite.



	7
	Fulmine
	Oltre alla polvere per Lampo, lo Sciamano può incantare anche delle sfere di argilla. A contatto con gli spettri o da creature da essi possedute esplodono infliggendo 3d4 di danno senza alcun critico. L’incantesimo danneggia anche il corpo del posseduto.



	8
	Difesa
	Similmente a Protezione, questo incantesimo consente allo Sciamano di proteggere un’area di raggio pari a 1 metro per ogni suo Livello in modo permanente. Qualsiasi spettro o creatura posseduta non può entrare nella terra consacrata, subendo 5d4 per ogni Round in cui tenta di forzare la barriera invisibile. L’incantesimo danneggia anche il corpo del posseduto solo se è di materia priva di vita come un cadavere. Solo un crimine orribile, come l’omicidio volontario di un giovane innocente, possono sconsacrare l’area protetta. Per incantare la zona occorre 1 giorno di danza e preghiera. Lo Sciamano può incantare più volte la stessa zona ogni volta che aumenta di Livello per ampliarne il raggio, oppure può consacrare diverse zone adiacenti.  Questo incantesimo può essere usato solo 1 volta per ogni Livello dello Sciamano, per cui le zone da proteggere devono essere scelte con attenzione. Solitamente questa forma di difesa viene effettuata sui cimiteri indiani per difenderli dal male.

Inoltre ogni Nativo alleato dello Sciamano che combatte all’interno della zona protetta può ritirare solo 1 volta tutti i d12 che hanno dato un risultato pari a 0 nella tabella dei danni. Se il risultato dovesse ripetersi, deve essere accettato. Gli alleati dello Sciamano invece possono ritirare solo 1 d12 per ogni attacco sferrato.



	9
	Anatema
	Lo Sciamano raccoglie la propria forza vitale e la scaglia verso l’esterno creando un’onda purificatrice. Tutti i presenti nel raggio di 1 metro per ogni 3 Punti Ferita spesi dallo Sciamano, se sono padroni di sé guadagnano un bonus pari a +2 di danno su tutti gli attacchi per un numero di Rounds pari ai Punti Ferita spesi dallo Sciamano.

Se invece sono posseduti, gli spettri al loro interno devono effettuare un confronto di Livello contro lo Sciamano con un malus pari a –1 per ogni 2 Punti Ferita spesi dallo Sciamano. Se falliscono il confronto, sono costretti ad allontanarsi. In ogni caso gli spettri subiscono 5d5 +1 per ogni Punto Ferita speso dallo Sciamano. Questi danni non hanno effetto sui corpi posseduti, ma solo sulle creature che ne hanno preso possesso.



	10
	Danza della Tempesta
	Lo Sciamano deve poter vedere la zona da colpire da un punto sopraelevato. Danzando e cantando invoca gli spiriti elementali più violenti e distruttivi. Dopo 1 ora il cielo si ricopre di nuvole nere, chiamate a raccolta da un vento impetuoso. Dopo un’altra mezz’ora la tempesta si scatena con tutta la sua potenza. Chicchi di grandine grossi come pugni percuotono il territorio e le creature presenti, i fulmini cadono a terra come gocce d’acqua e i venti generano delle trombe d’aria in grado di sradicare qualsiasi albero o costruzione.

La furia della tempesta dura per 2 ore, trascorse le quali cessa all’istante. La distruzione è totale. Qualsiasi creatura presente nell’area subisce 2d5 per ogni Round di permanenza nella tempesta. Se un soggetto si ripara sotto una porta divelta, viene comunque colpito dal vento, dagli oggetti trasportati da esso e dai fulmini; per cui all’esterno non c’è nessuna zona sicura.

I danni vengono subiti anche dagli spettri e dalle creature da essi possedute, tale è la forza della Danza della Tempesta.

L’effetto dell’incantesimo ha un diametro espresso in km pari a 1/3 del Livello dello Sciamano arrotondato per difetto. Inoltre la sua evocazione ha un costo di 30 Punti Ferita. Dopo la Danza della Tempesta, lo Sciamano crolla a terra esausto risvegliandosi dopo 24 ore.



	10
	Guarigione degli Alleati
	Lo Sciamano sacrifica la sua vita e ogni alleato viene curato di 1 Punto Ferita per ogni Punto Ferita a disposizione dello Sciamano. Questo incantesimo deve essere usato solo in condizioni disperate in quanto uccide un Personaggio in modo totale e definitivo.



	10
	Resurrezione
	Lo Sciamano può richiamare la vita nel corpo di una persona deceduta da meno di 24 ore, a patto che il cadavere non abbia gli organi interni seriamente danneggiati. Se il cuore o il cervello sono stati distrutti, non c’è alcune speranza che la magia funzioni.

Lo Sciamano deve pregare per 24 ore. Al termine deve effettuare un confronto di Livello contro i Punti Ferita posseduti dal soggetto dato alle sue cure. Per ogni 10 Punti Ferita spesi, lo Sciamano ha un bonus pari a +1 sul confronto. Se lo Sciamano riesce nell’impresa, la persona curata si sveglia con 1 Punto Ferita, gli altri li può riguadagnare normalmente con il riposo e le cure mediche adeguate.

Se invece il confronto fallisce, nulla può richiamare lo spirito del defunto dai verdi pascoli.



	10
	Talismano
	Lo Sciamano può creare un amuleto da portare al collo in grado di fornire protezione contro i danni provenienti da qualsiasi tipo di attacco. Per ogni 10 Punti Ferita spesi, l’amuleto ha un bonus pari a +1.

Se lo Sciamano incanta più volte lo stesso amuleto non c’è nessuna somma di effetti. L’ultimo incantesimo cancella il precedente; per cui per creare un amuleto che fornisca Protezione 2 deve spendere 20 Punti Ferita in una sola volta. Uno Sciamano può creare un numero limitato di amuleti; pari a 1 ogni 2 suoi Livelli.


Quando descritto, l’evocazione di un incantesimo provoca la perdita di Punti Ferita allo Sciamano. Questi Punti Ferita possono essere recuperati solo tramite il riposo al ritmo di 1 al giorno.

Se uno Sciamano esaurisce gli incantesimi Difesa e Talismano per i limiti del Livello da lui posseduto, deve aspettare i prossimi Livelli prima di poterli evocare ancora. La distruzione di un amuleto di protezione da lui creato o la sconsacrazione di un terreno da lui protetto, non cambia in alcun modo il conteggio del numero di questi due incantesimi  evocati dallo Sciamano.

Guns & Swords

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.

Guns & Swords 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 Personaggio 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 Nativo, un Pistolero, un Soldato, un Pirata

· +2 se il Personaggio è un Pistolero con un revolver .45 come arma

· -3 se il Personaggio usa armi che penalizzano il movimento

· +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 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. 27.

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.

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.

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. La 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 soggetto 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.

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 Personaggio 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 Personaggio 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 soggetti 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 più basso presente tra gli assalitori. Tutti i soggetti 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.

Un Soldato, per intuire che sta per accadere qualcosa (dietro ordine del Master), effettua un confronto di Livello contro un d20 sommato al Livello dell’assalitore con meno esperienza. In caso di vittoria il Soldato avverte qualcosa all’inizio del Round precedente all’attacco

Spesso questa regola viene utilizzata per avvertire i Personaggi di un attacco nelle loro vicinanze  anche se diretto contro altri (dei Personaggi sono all’interno di un saloon e alcuni banditi 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.

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 Coltello, 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 soggetto può scagliare con efficacia i coltelli, manganelli, mazze, lance, boolas e dinamite. La gittata viene calcolata in base ai Punti Ferita attuali del personaggio, ovvero in base alle sue condizioni fisiche correnti. Un soggetto può lanciare un’arma ad una distanza pari alla metà dei suoi Punti Ferita attuali arrotondati per difetto, o un candelotto di dinamite 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 mezzi di trasporto 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. 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.

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.

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.

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 soggetto 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 soggetto 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 Soldati (100) armata di Winchestern e una (50) armata di Fucile si scontrano con dei predoni (200) armati con Winchestern.

Si considera che tutte le squadre hanno Livello 5, 10 Punti Ferita e Protezione pari a0.

La seconda squadra di Soldati 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 degli avversari  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 0 X 50 =0 danni.

I Soldati infliggono 600 danni che divisi per i Punti Ferita di un singolo predone indicano l’eliminazione di (600/10) 60 avversari.

Nel Round seguente tutte le squadre hanno ridotto le distanze. I predoni tentano di eliminare la seconda squadra di Soldati. Sono rimasti in 140. Tirano i d12 per l’attacco e ottengono 6 che sommato al Livello diventa 11, moltiplicato poi per 140 diventa 1540. Il danno totale colpisce tutti e 50 i Soldati essendo i predoni più numerosi e la loro Protezione assorbe 0 danni lasciandoli esposti a 1540 danni che divisi per i Punti Ferita (10) rappresentano 154 vittime. La seconda squadra di Soldati viene spazzata dal fuoco nemico, ma solo dopo aver inflitto ai predoni 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 Soldati 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 predoni la cui Protezione totale è pari a 0. I Soldati abbattono altri 10 avversari.

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 predoni ora sono 120. Tirano i d12 ed è il loro turno di ottenere 0, per cui basandosi solo sul Livello e sul loro numero infliggono 600 danni. I Soldati possono assorbire 0 danni e questo significa la morte per 60 di loro.

I Soldati 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 0 vengono assorbiti provocando in questo modo la morte di (1100 – 0)/10 = 110 predoni.

All’inizio del nuovo Round i Soldati ancora in vita sono 40 e i predoni sono 10.

Lo scontro prosegue e alla fine i Soldati prevarranno, anche se ad un prezzo altissimo.

I Duelli

Per eseguire un duello e determinare chi riesce ad estrarre per primo l’arma occorre effettuare un confronto di Livello tra i due sfidanti. Il Pistolero ha un bonus pari a +2. Chi estrae l’arma spara per primo. Se l’avversario sopravvive può rispondere al fuoco.

Nel caso di più soggetti coinvolti, ognuno effettua il confronto di Livello e gli attacchi vengono eseguiti in ordine decrescente dal risultato più alto a quello più basso.

Usare i Cannoni

Per far fuoco con un cannone occorre un confronto di Livello con la difficoltà di impostare esattamente la traiettoria del proiettile. Per i cannoni leggeri il Livello fittizio contro cui confrontarsi è 7, per i cannoni è 9 mentre per i cannoni pesanti è pari a 11. In caso di fallimento del confronto di Livello, il proiettile manca il bersaglio di un numero di metri pari allo scarto di insuccesso in una direzione decisa dal Master. Pirati e Soldati hanno dei bonus relativi al corretto uso dei cannoni.

I Danni

Ogni arma infligge dei danni quantificati da un numero di dadi di danno; ad esempio un Revolver cal.45 infligge 2d2+2 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 Nativo di Livello 1 spara con il revolver (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 Nativo è specializzato nel revolver 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 4 danni inflitti (3 + 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 gli eventuali Bonus del Personaggio e delle armi utilizzate.

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.

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 giorno 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 3 o 4 Punti Ferita per giorno di riposo. Le cure mediche non costano nulla, ma indicano che il soggetto ha a disposizione 1 medico o 1 sciamano e un ambiente adeguato dove guarire.

L’assistenza di medici o sciamani permette il recupero accelerato dei Punti Ferita fatta eccezione per i giorni di riposo necessari dati dalle ferite critiche (vedi Tabella dei Colpi Critici)

L’Abilita’ di Medicina

Ogni volta che un Personaggio viene ferito può ricorrere al medico o allo sciamano per farsi curare parte dei danni subito. Per poter curare dei danni è necessario un confronto di Livello tra il curante 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 del medico o dello sciamano. In caso d’insuccesso, è a giudizio del Master decidere se l’errato intervento del medico o dello sciamano ha peggiorato le condizioni del ferito comportando ulteriori perdite di Punti Ferita.

Se un Personaggio viene ferito da diversi attacchi, il soggetto curante 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 dal medico o dallo sciamano.

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.

I Sogni dello Sciamano

Se un Personaggio è in cerca di risposte molto difficili da trovare, può ricorrere all’abilità dello sciamano di indurre uno stato di trance mediante vegetali allucinogeni.

Il Personaggio si ritrova in un luogo a lui sconosciuto con diverse zone da esplorare, come una fattoria con vari edifici. Una voce nella sua testa gli dice di trovare un determinato spirito animale. All’interno del sogno circolano altri spiriti animali che attaccano il Personaggio a vista. Nel sogno il Personaggio non può attaccare o difendersi, solo muoversi. Se viene toccato da un altro spirito animale, il sogno termina e non viene data alcuna indicazione utile, a parte il fatto della presenza di un ostacolo nell’immediato futuro rappresentato dallo spirito animale che ha interrotto la ricerca entrando in contatto con il Personaggio. Se invece il soggetto riesce a trovare lo spirito animale giusto, il Master dovrebbe fornirgli delle indicazioni criptiche riguardanti le conseguenze future delle sue azioni. Gli spiriti animali sono creature tralucenti bianche e blu.

(Questa me la sono sognata. N.d.A.)

Le Abilità

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 dal Background. 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 Pistolero 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 il Pistolero ed ottiene 19 a cui somma +1 di Bonus dato dalla Professione, il Master tira 1d20 per la guardia e ottiene 6. I risultati sommati ai rispettivi Livelli danno i seguenti totali: 10 + 19 + 1 di Bonus = 30 per il Pistolero 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, il Pistolero 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 sospetto e si comporterà di conseguenza.

Lo stesso Pistolero 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 Pistolero 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 invidiare la manomissione.

Il Pistolero 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 il Pistolero 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 il Pistolero deve sostenere un confronto con un Livello 5. Tira il d20 ed ottiene 10, per un totale di 15. Il Pistolero 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, il Pistolero 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.

Guns & Swords

L’Equipaggiamento

L’Equipaggiamento

Tabella delle Armi

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

	
	
	
	
	
	
	
	

	Artigli
	2d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10

	Accetta/Tomahawk
	2d2
	K
	*
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	7

	Ascia
	3d2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	20

	Badile
	1d2+2
	C
	0
	1 Attacco
	0
	8
	2

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

	Coltello/Baionetta
	1d2+1
	K
	*
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	5

	Doppietta
	6d2+2
	F
	33
	1 Attacco (2)
	2 colpi
	8
	30

	Forcone
	1d2+2
	L
	0
	1 Attacco
	0
	8
	3

	Frusta
	1d2
	K
	3
	1 Attacco
	0
	8
	10

	Gancio
	1d2+1
	L
	0
	1 Attacco
	0
	8
	3

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

	Manganello/Mazza Piccola
	1d2+1
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	5

	Piccone
	1d2+2
	L/C
	0
	1 Attacco
	0
	8
	2

	Pistola
	3d2+1
	F
	9
	1 o 2 Attacchi
	1 o 2
	8
	10

	Pistola Revolver .45
	2d2+2
	F
	12
	2 Attacchi (3)
	6 colpi
	8
	10

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

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

	Winchestern
	4d2
	F
	30
	2 Attacchi (3)
	16 colpi
	8
	40

	
	
	
	
	
	
	
	

	Arco
	2d3
	L
	15
	2 Attacchi (3)
	1
	8
	10

	Balestra
	2d3+1
	L
	20
	1 Attacco
	1
	8
	12

	Cerbottana
	1
	-
	5
	1 Attacco
	1
	8
	5

	Fionda
	1d3
	C
	8
	1 Attacco
	0
	8
	20

	Lancia
	2d3+1
	L/K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10

	Machete
	1d3+2
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10

	Maglio
	2d3+2
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	15

	Mazza/Bastone
	2d3
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	8

	Mazza Chiodata
	2d3+1
	C
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10

	Nunchaku
	1d3
	C
	0
	3 Attacchi (4)
	0
	8
	8

	Pistola Dragon
	2d3+2
	F
	15
	1 Attacco
	1
	8
	50

	Spada
	2d3
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	10

	
	
	
	
	
	
	
	

	Ascia da Guerra
	2d4+1
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	8
	15

	Boolas
	1d4
	A
	*
	1 Attacco
	0
	8
	5

	Fucile
	2d4+2
	F
	35
	1 Attacco
	1
	8
	60

	Fucile Dragon
	3d4+2
	F
	40
	1 Attacco
	1
	8
	150

	
	
	
	
	
	
	
	

	Ascia Bipenne
	2d5
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	25

	Balestra Pesante
	2d5
	L
	25
	1 Attacco
	1
	8
	25

	Spadone
	2d5
	K
	0
	2 Attacchi (3)
	0
	5
	25

	Cannone Leggero
	4d5
	E
	50
	1 Attacco ogni 3 Rounds
	
	/
	200

	Cannone
	6d5
	E
	100
	1 Attacco ogni 4 Rounds
	
	/
	300

	Cannone Pesante
	8d5
	E
	150
	1 Attacco ogni 5 Rounds
	
	/
	500

	
	
	
	
	
	
	
	

	Dinamite
	15
	E
	*
	1 Attacco
	0
	8
	5 per pezzo


Danni: i danni dell’arma. 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. Questo simbolo (*) indica che la gittata varia a seconda dei Punti Ferita correnti del Personaggio, come spiegato nella sezione armi da lancio.

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

Caricatori: i colpi presenti nell’arma. Una volta che sono esauriti è necessario ricaricare.

Movimento: lo spostamento che è possibile effettuare con l’arma indicata in un Round.

Costo: il costo di un’arma con 1 caricatore inserito.

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 Personaggio 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 Personaggio combatte con due armi, nel caso di due Revolver 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.

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.
Armi da Polso

Le armi da polso normalmente sono fissate ad una base di metallo legato intorno all’avambraccio

	Artigli
	

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2
	Costo: 10


Sono in acciaio, lunghi 20 cm circa. Sono l’unica arma, oltre al Pugno, che non necessita la perdita di 1 Round per poterla utilizzare. Difatti un Personaggio può gettare a terra quello che stringe in mano per attaccare con 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 Personaggio non effettui movimenti per 1 Round. Se il Personaggio oltre ad usare gli artigli dopo aver fatto cadere l’arma effettua uno spostamento, questo non influisce sui normali attacchi a cui ha diritto.

Armi Bianche

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/Tomahawk
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: *

	Danni: 2d2
	Costo: 7


Ascia ad 1 mano di modeste dimensioni. 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
	Costo: 20


Arma a due mani a filo singolo. 
	Ascia Bipenne
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d5
	Costo: 25


Arma a due mani in lega con doppia lama.

	Ascia da Guerra
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d4+1
	Costo: 20


Arma ad 2 mani.

	Badile
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+2
	Costo: 2


Attrezzo agricolo utile per scavare buche e per cambiare i connotati degli ospiti indesiderati. Data la scarsa maneggevolezza non è possibile sferrare più di 1 attacco per Round.

	Catena
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

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


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
	Costo: 5


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

	Forcone
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+2
	Costo: 3


Attrezzo agricolo utile per spostare il fieno e operare del piercing su persone antipatiche. Data la scarsa maneggevolezza non è possibile sferrare più di 1 attacco per Round.

	Frusta
	

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 3

	Danni: 1d2
	Costo: 10


Nel critico dato da una frustata si considerano i risultati del d20 compresi tra 1 e 7; qualsiasi altro risultato viene considerato come 7.
	Gancio
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+1
	Costo: 3


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:  1


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
	Costo: 10


Arma bianca ad asta. 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
	Costo: 10


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

	Maglio
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3+2
	Costo: 15


Martello a due mani.

	Manganello/Mazza Piccola
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+1
	Costo: 5


Arma contundente lunga dai 40 ai 60 cm.

	Mazza/Bastone
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3
	Costo: 8


Qualsiasi oggetto contundente lungo dagli 80 ai 110 cm circa e qualsiasi martello da combattimento ad 1 mano.

	Mazza Chiodata
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d3+1
	Costo: 10


Arma contundente con borchie appuntite o chiodi nella parte che colpisce l’avversario.

	Nunchaku
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 3 o 4
	Gittata: 0

	Danni: 1d3
	Costo: 8


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

	Piccone
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 0

	Danni: 1d2+2
	Costo: 2


Attrezzo usato di solito per scavare, altrimenti adoperato per creare buchi di una certa entità sui vicini indesiderati. Data la scarsa maneggevolezza non è possibile sferrare più di 1 attacco per Round.

	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
	Costo: 10


Arma ad 1 mano a doppio o singolo filo, in acciaio, 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.

	Spada Corta/Spranga
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 0

	Danni: 2d2
	Costo: 8


Arma ad 1 mano a doppio o singolo filo, in acciaio, 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.
	Spadone
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 0

	Danni: 2d5
	Costo: 25


Arma a 2 mani a doppio taglio, in acciaio, lunga dai 100 ai 150 cm.

Armi da Tiro
Nelle armi da tiro, per le quali valgono i Colpi Mirati descritti a pag.18, 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: 10


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.

	Balestra
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 20

	Danni: 2d3+1
	Costo: 12


Un’altra arma immortale, preferita soprattutto dagli incursori per la gittata superiore rispetto agli archi. 

	Balestra Pesante
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 25

	Danni: 2d5
	Costo: 25


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: 5


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. 19 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: 20


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: 2


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

Pistole e Fucili

Le armi comprese in questa categoria possono usufruire del bonus riguardante i Colpi Mirati descritti a pag. 17. Solo il Fucile e il Fucile Dragon possono portare il bonus per i Colpi Mirati a +2.

	Doppietta
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 33

	Danni: 6d2+2
	Costo: 30


Fucile a 2 canne affiancate o sovrapposte. Ideale per le battute di caccia. Le cartucce sono a palla, non con pallini, in modo da avere una maggiore potenza all’impatto contro le creature delle terre sconosciute.

	Fucile
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 35

	Danni: 2d4+2
	Costo: 60


Fucile a retrocarica con colpo singolo. È dotato di un innesto per la baionetta. Per caricare un proiettile occorre 1 Round per spostare l’otturatore, inserire il proiettile e rimettere l’otturatore in posizione. È una tra le armi preferite dei Soldati.

	Fucile Dragon
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 40

	Danni: 3d4+2
	Costo: 150


Fucile a retrocarica con colpo singolo. Per caricare un proiettile occorre 1 Round per spostare l’otturatore, inserire il proiettile e rimettere l’otturatore in posizione. È la più potente arma da fuoco esistente, fatta eccezione per i cannoni.
	Pistola
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 o 2
	Gittata: 9

	Danni: 3d2+1
	Costo: 10


Pistola a retrocarica con canna singola o doppia. Usa le stesse munizioni in commercio per la doppietta. Si ricarica allo stesso modo della doppietta e il tempo necessario equivale ad 1 Round. È una tra le armi preferite dei Pirati.

	Pistola Dragon
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 15

	Danni: 2d3+2
	Costo: 50


Pistola a retrocarica con canna singola. Usa munizioni più piccole del Fucile Dragon e si ricarica in 1 Round nello stesso modo.

	Pistola Revolver .45
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 12

	Danni: 2d2+2
	Costo: 10


Pistola a tamburo da 6 colpi. Una tra le armi più comuni tra i coloni.

	Winchestern
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 2 o 3
	Gittata: 30

	Danni: 4d2
	Costo: 40


Fucile tenuto in grande considerazione tra i coloni per l’ottimo rapporto tra danni, munizioni nel caricatore e gittata; anche se contro le bestie delle terre sconosciute normalmente vengono preferite armi da fuoco più potenti.

Armi Pesanti

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

	Cannone Leggero
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 ogni 3 Rounds
	Gittata: 50

	Danni: 4d5
	Costo: 200


Montato su ruote o in postazione fissa è un’ottima arma di difesa. Per essere spostato occorrono tre persone o 1 cavallo. Spesso le navi sono equipaggiate con diversi cannoni leggeri lungo le fiancate. Per ricaricarlo sono necessarie 2 persone, altrimenti il tempo tra uno sparo e l’altro diventa di 6 Rounds.

	Cannone
	Arma a 2 Mani

	
	

	Attacchi per Round: 1 ogni 4 Rounds
	Gittata: 150

	Danni: 6d5
	Costo: 300


Più pesante e potente del Cannone leggero, per essere spostato occorrono 5 uomini o 2 cavalli. Lo si può trovare a bordo delle navi più grandi. Per ricaricarlo servono tre uomini o 4 Rounds in più per ogni addetto mancante.

	Cannone Pesante
	Arma a 1 Mano

	
	

	Attacchi per Round: 1 ogni 5 Rounds
	Gittata: 150

	Danni: 8d5
	Costo: 500


Rappresenta l’arma definitiva. Lo si può trovare solo in postazioni fisse. È troppo pesante e potente per le navi. Per essere spostato sono necessari 12 uomini o un carro trainato da 4 cavalli. Per ricaricarlo sono servono 5 uomini. Per ogni addetto in meno il tempo di ricarica aumenta di 5 Rounds. Sono necessarie comunque 2 persone per mettere la palla in canna. Una persona da sola non può ricaricare questa potente arma.

	Dinamite
	Arma da lancio

	
	

	Attacchi per Round: 1
	Gittata: 30

	Danni: 15
	Costo: 5 per pezzo


Di dimensioni simili ad una candela, ogni pezzo è dotato di una miccia la cui accensione ne provoca l’esplosione in breve tempo. È meglio lanciarla prima che la miccia si esaurisca e nel pieno delle proprie forze. Nel punto d’impatto la Dinamite infligge 15 Punti Ferita. Per ogni metro di distanza i danni diminuiscono di 3. Unire diversi candelotti moltiplica per il loro numero i danni nel punto d’impatto; ma ad ogni metro di distanza i danni diminuiscono di 3 + (2 X ogni candelotto usato oltre al primo).

Ad esempio 3 candelotti provocano 45 danni all’impatto, 38 a distanza di un metro, 31 a due metri, 24 a tre metri e così via. 
Veicoli

Tabella Veicoli

	Veicolo
	Armatura
	Punti Ferita
	Velocità
	Parametro di Fuga o di Sorpasso
	Costo

	
	
	
	
	
	

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

	Bicicletta
	0
	6
	30 km/h
	2/3/3
	25

	Cavallo
	0
	*
	80 km/h
	3/6/8
	200

	Carro trainato da 1 Cavallo
	1
	14#
	40 km/h
	1/2/4
	300 (solo del carro)

	Diligenza trainata da 2 Cavalli
	1
	20#
	50 km/h
	1/3/5
	500 (solo della diligenza)

	Treno
	5
	/
	100 km/h
	10
	60.000 (+40.000 per vagone)


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.

Il treno ha un parametro unico in quanto corre sui binari e solitamente non ha impedimenti di sorta.

I Punti Ferita del Cavallo dipendono dalla qualità della cavalcatura montata.

I Punti Ferita del Carro e della Diligenza sono relativi ai danni necessari per distruggere il mozzo della ruota con dei colpi localizzati, per provocare il ribaltamento del mezzo.

Descrizione Veicoli

Alcuni veicoli possono aumentare la loro velocità se sono dotati di un maggior numero di cavalli. Nella descrizione relativa ad ogni mezzo sono fornite le possibili variazioni.

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.

Cavallo

Animale da cavalcare a pelo o con sella. Mezzo di trasporto preferito dalla maggior parte degli esseri umani.

Carro

Comodo per un paio di persona, con un ampio spazio per il carico delle merci.

Al massimo può essere trainato da 4 Cavalli. Per ogni Cavallo oltre al primo la velocità aumenta di 5 km/h e i parametri di fuga/sorpasso di +0/+1/+1

Diligenza

Il mezzo di trasporto più comodo e riparato dopo il treno. Un paio di persone possono stare sedute comodamente sul posto di guida mentre al suo interno possono viaggiare 6 passeggeri.

Può essere trainata da un massimo di 8 cavalli. Per ogni coppia di Cavalli oltre la prima, la velocità aumenta di 5 km/h e i parametri di fuga/sorpasso di +0/+1/+1.

Equipaggiamento Generico

Tabella Equipaggiamento Generico

	Gruppo
	Oggetto
	Costo
	Precisazioni

	
	
	
	

	Accessori da Combattimento
	Attrezzatura Medica
	20
	

	
	Borsa della Medicina
	/
	Vedi Descrizione

	
	Guanti/Schinieri borchiati
	10
	Vedi Descrizione

	
	Proiettili
	Vario
	Vedi Descrizione

	
	
	
	

	Attrezzatura Varia
	Corda
	2 al metro
	

	
	Torcia
	1 per 10 pezzi
	

	
	Lanterna
	3
	

	
	Sacca
	1
	

	
	Zaino
	5
	

	
	Attrezzatura per il Cercatore d’oro
	10
	

	
	Sella
	15 (prezzo base)
	

	
	Bisacce
	2
	

	
	
	
	

	Comunicazioni
	Telegrafo
	60 solo il dispositivo
	Vedi Descrizione

	
	Lettera
	2
	

	
	
	
	

	Ottica
	Binocolo
	20
	

	
	Cannocchiale
	25
	

	
	Occhiali oscurati
	10
	

	
	Occhiali da vista
	15
	

	
	Macchina Fotografica
	20
	

	
	
	
	

	Sicurezza e Spionaggio
	Attrezzatura da Scasso
	22
	

	
	Attrezzatura da Fabbro
	25
	

	
	Manette
	2
	

	
	Serrature
	1 (prezzo base)
	

	
	
	
	

	Vestiario
	Abito Completo
	7 - 15
	a seconda del modello

	
	Abito da Sera
	10 – 20
	a seconda del modello

	
	Accessori
	1 - 15.000
	a seconda del modello

	
	Borsa
	2 – 10
	a seconda del modello

	
	Camicia
	1 – 5
	a seconda del modello

	
	Giacca
	2 – 10
	a seconda del modello

	
	Orologio
	3 – 20
	a seconda del modello

	
	Pantaloni
	2 – 5
	a seconda del modello

	
	Scarpe/Stivali
	1 – 10
	a seconda del modello

	
	
	
	

	Altro
	Banjo
	5
	

	
	Chitarra
	7
	

	
	Violino
	15
	

	
	Pianoforte
	50
	

	
	Razioni da Viaggio
	1
	

	
	Pranzo o Cena
	1
	

	
	Pernottamento
	2
	

	
	Stalla per Cavallo
	3
	


Accessori da Combattimento

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

Attrezzatura Medica
Tutto il necessario per permettere ad un Medico di portare soccorso ai feriti.

Borse della Medicina

Sacca da portare a tracolla in cui lo Sciamano ha tutto l’occorrente per soccorrere i feriti ed eseguire i riti magici. Non può essere comprata. Lo Sciamano deve cercare i giusti elementi e sostituirli quando diventano inutilizzabili. Per riempire una Borsa della Medicina occorre un giorno speso nella ricerca dei materiali necessari. 

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.

Proiettili

	Doppietta
	Pistola
	Revolver .45
	Winchestern
	Pistola Dragon
	Fucile Dragon
	Fucile

	
	
	
	
	
	
	

	1$ X 10 colpi
	1$ X 10 colpi
	1$ X 12 colpi
	1$ X 8 colpi
	1$ X 3 colpi
	1$ X 2 colpi
	1$ X 5 colpi

	
	
	
	
	
	
	


	Cannone Leggero
	Cannone
	Cannone Pesante

	
	
	

	10$ X 1 colpo
	15$ X 1 colpo
	20$ X 1 colpo

	
	
	


Attrezzatura Varia

Corda
Di canapa. Se cosparsa di sapone è ottima per le impiccagioni.

Torcia

Comune Pezzo di legno con avvolto ad una estremità del materiale infiammabile. Se usata come arma infligge 1d2+1 ed è possibile sferrare 2 attacchi per Round.

Lanterna
Per farla funzionare occorre riempire l’apposito scomparto con l’olio adatto.

Sacca
Sacca in iuta o cuoio.

Zaino
Contenitore semi rigido o rigido con eventuale supporto in metallo da portare sulla schiena. Ne esistono diverse versioni di dimensioni variabili.

Attrezzatura per il Cercatore d’oro
Comprende uno zaino, un piccone, un badile e il necessario per setacciare le rive dei fiumi. Buona fortuna.

Sella
Di cuoio. Solitamente è usata per rendere più stabile e confortevole una cavalcata.

Bisacce
Borse in cuoio da appendere alla sella.

Comunicazioni

Fanno parte di questo gruppo tutti gli oggetti che normalmente vengono utilizzati per comunicare a distanza.

Telegrafo
Dispositivo che permette la trasmissione e la ricezione di messaggi scritti. Acquistare un telegrafo costa 60 $, mentre un messaggio ha un prezzo pari a 1 $.

Lettera
Il costo è relativo al mezzo di spedizione, non alla carta utilizzata. La corrispondenza è distribuita dai Pony Express. Un possibile lavoro per i Personaggi.

Ottica

Di seguito sono descritti i più comuni oggetti riguardanti la protezione o il miglioramento della vista.

Binocolo
Normale binocolo, utile per vedere le cose distanti.

Cannocchiale
Più potente del binocolo, è utilizzato soprattutto sulle navi. Normalmente è costruito in modo da potersi estendere o compattare così da essere di facile trasporto e poco ingombrante.

Occhiali da vista o da sole

Possono essere solo ornamentali oppure prescritti dal medico curante. Solitamente i modelli sono composti da una struttura metallica non molto solida e da piccole lenti tonde.

Macchina Fotografica
Ingombrante e dotata di cariche al magnesio per il flash. Adatta per i momenti degni di essere immortalati.

Una foto può essere venduta per 1-2 $.

Sicurezza e Spionaggio

Tutti gli oggetti che possono essere utilizzati per la sicurezza, l’intrusione furtiva in luoghi pubblici e privati sono elencati di seguito.

Attrezzatura da Scasso
Set di grimaldelli per scassinare qualsiasi serratura, a parte quelle a combinazione (casseforti). Per queste solitamente si usa la dinamite. Il costo elevato deriva dall’alta qualità degli strumenti.

Attrezzatura da Fabbro
Set completo di attrezzi per manutenzioni e riparazioni meccaniche. Comprende un’incudine, un paio di martelli e delle tenaglie.

Manette
In acciaio. Esistono le versioni sia per le mani che per i piedi. A volte, se messe entrambe al prigioniero, vengono collegate con una catena per rendere più difficile il movimento del soggetto.

Serrature
Le serrature utilizzate sono meccaniche ed a combinazione.

Le serrature meccaniche sono le più economiche e le più semplici da scassinare (Livello fittizio da 1 a 5, costo pari a 1 $ per Livello).

Quelle a combinazione sono usate solo per le casseforti o porte blindate di grande spessore, per lo spazio che occupa il meccanismo di chiusura. Solitamente vengono fatte saltare con la dinamite o aperte con la combinazione rivelata volontariamente dal proprietario.

Le cariche di dinamite da posizionare dipendono dallo spessore della blindatura. Ogni centimetro fornisce Protezione 5, per cui per aprire una cassaforte con pareti in acciaio blindato spesse 3 cm è sufficiente un solo candelotto di dinamite. Un uso eccessivo di esplosivo può, a discrezione del Master, distruggere il contenuto della cassaforte. Lo stesso discorso vale per le porte blindate con serratura a combinazione.

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
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
Lunghe o corte, di taglio classico, o di qualsiasi altro tipo a scelta del giocatore.

Orologio
Da taschino con catenella. Molto chic.

Pantaloni
Ce ne sono per tutti i gusti. Solitamente di pelle o di tessuto pesante e grezzo.

Scarpe/Stivali
Di cuoio. Maggiore è il costo, minore è il fastidio derivante dal loro uso.

Altro

Banjo
Deliziate gli amici con le vostre velleità artistiche.

Chitarra
Se accordata correttamente e suonata con una certa esperienza e talento può trasformare una nottata noiosa in una festa.

Violino
Strumento difficile ma capace di dare grande soddisfazione sia al suonatore che a chi ascolta i suoi virtuosismi. Non rompetelo. Costa parecchio.

Pianoforte
Solitamente si trova nei Saloon. Durante le risse cercate di non ridurlo a legna da ardere.

Razioni da Viaggio

Principalmente composte da carne essiccata e salata, da una borraccia d’acqua e forse un pezzo di pane. Sostituire l’acqua con il whisky non sempre è una buona idea, e non solo perché costa di più. Provate ad andare nel deserto.

Pranzo o Cena

Ordinato nel Saloon. Solitamente si tratta di stufato di manzo con fagioli e pane. Provatelo almeno una volta nella vita.

Pernottamento

Una stanza singola con letto e necessario per lavarsi. Eventuale compagnia notturna deve essere pagata a parte. Normalmente la disponibilità di camere in affitto la si trova nei Saloon.
Stalla per il Cavallo

Fate felice il ragazzino del paese con una lauta mancia se vi porta il Cavallo nella stalla cittadina o del luogo in cui alloggiate. Pagatelo perché strigli e dia da mangiare alla vostra fedele cavalcatura; e soprattutto controllate che sia la stessa quando ve la restituisce.

I Cavalli non si restringono e non invecchiano se lavati, spazzolati e nutriti.

Guns & Swords

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 C

	
	
	
	

	D20
	
	Avvolgenti
	Contundenti

	
	
	
	

	1
	
	Nessun danno aggiuntivo.
	Nessun danno aggiuntivo.

	
	
	
	

	2
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio destro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	3
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il braccio destro. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al braccio sinistro. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	4
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la gamba destra. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba destra. +1 Punto Ferita

	
	
	
	

	5
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la gamba sinistra. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla gamba sinistra. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	6
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve il torace. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve al torace. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	7
	
	I pesi dell’arma colpiscono lievemente lieve la testa. +1 Punto Ferita.
	Ferita lieve alla testa. +1 Punto Ferita.

	
	
	
	

	8
	
	Il soldato cade e si rompe il braccio destro. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	Frattura 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.
	Frattura 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.
	Frattura 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.
	Frattura della gamba sinistra. +2 Punti Ferita, rottura della gamba, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Il soldato cade e si spezzano diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Colpo al torace, rottura di diverse costole. +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.
	Ferita seria alla testa, trauma cranico. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	Frattura scomposta ed esposta del braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Frattura scomposta del braccio destro. +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.
	Frattura scomposta del braccio sinistro. +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.
	Frattura scomposta della gamba destra. +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.
	Frattura scomposta della gamba sinistra. +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.
	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.

	
	
	
	

	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.
	Trauma cranico, coma immediato. Morte in 5 Rounds se il soldato non viene curato. +3 Punti Ferita.

	
	
	
	

	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 L
	Tabella K

	
	
	
	

	D20
	
	Punta
	Taglio

	
	
	
	

	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
	
	Braccio destro trapassato dall’arma, danni ai muscoli e legamenti. +2 Punti Ferita,  perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa il braccio destro lacerando i muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	9
	
	Braccio sinistro trapassato dall’arma, danni ai muscoli e legamenti. +2 Punti Ferita,  perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa il braccio sinistro lacerando i muscoli. +2 Punti Ferita, perdita dell’arma impugnata. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	10
	
	Gamba destra trapassata dall’arma. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa la gamba destra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	11
	
	Gamba sinistra trapassata dall’arma. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.
	L’arma trapassa la gamba sinistra. +2 Punti Ferita, -2 al movimento. Arto inutilizzabile.

	
	
	
	

	12
	
	Perforazione di un polmone. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.
	Ferita seria al torace, rottura di diverse costole. +2 Punti Ferita, -2 al movimento.

	
	
	
	

	13
	
	Ferita seria alla testa, perdita di un occhio. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.
	Ferita seria alla testa. +2 Punti Ferita, azioni dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	14
	
	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.
	L’arma amputa il braccio destro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	15
	
	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.
	L’arma amputa il braccio sinistro. +3 Punti Ferita. Per il dolore le azioni sono dimezzate fino al primo soccorso medico.

	
	
	
	

	16
	
	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
	Amputazione della gamba destra.  +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	17
	
	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
	Amputazione della gamba sinistra.  +3 Punti Ferita. Per il dolore gli attacchi sono dimezzati fino al primo soccorso medico. Movimento ridotto a 2.

	
	
	
	

	18
	
	Cuore trapassato dall’arma. 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’arma penetra nell’occhio, trapassa il cervello e cozza contro il cranio. Morte immediata.
	Decapitazione e morte immediata.

	
	
	
	

	20
	
	Morte
	Morte


Guns & Swords

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 fornire uno 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 i Personaggi 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 carro 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 (solitamente pari a 0), 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 un Revolver .45 (2d2+2) e un Winchestern (4d2) corrisponde, per quanto riguarda le armi, a 8 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, ogni +1 nei danni equivale a 1 Punto Esperienza.

Ogni attacco particolare di una creatura viene valutato con 1 Punto Esperienza

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. 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:
	
	0
	0
	Protezione:
	
	0
	0

	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

4

	Punti Esperienza:
	
	23
	23
	Punti Esperienza:
	
	27
	27


	NPG 3
	
	
	Punti Esperienza Relativi

	
	
	
	

	Livello:
	
	3
	3

	Iniziativa:
	
	4
	0

	Protezione:
	
	0
	0

	Punti Ferita:
	
	10
	10

	Movimento:
	
	9
	0

	Dado di Danno:
	
	d3, Grado 2
	7

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	1

	Arma
	
	Winchestern (4d2)

2 Revolver . 45 (2d2+2)
	4

12 (6 X 2)

	Punti Esperienza:
	
	37
	37


I Punti esperienza del Dado di Danno sono paria 7 in quanto si considera che il soggetto ha completato i gradi relativi al d2 (3 gradi), ha raggiunto il secondo grado del d3 ed inoltre possiede il grado 1 sia nel d4 che nel d5.

Se invece di essere un umano normalmente addestrato fosse stata una creatura la cui massima capacità offensiva risultava essere il secondo grado nel d3, i punti esperienza non sarebbero stati 7 (3+2+1+1), ma 5 (3+2).

Razze Pericolose

Solo i Personaggi e gli avversari con un addestramento militare possiedono il Grado 1 in tutti i dadi di danno. La maggior parte dei Personaggi Non Giocanti, ovvero quelli mossi dal Master, possiedono un limitato livello di combattimento. Nella descrizione dei mostri viene indicato solamente il Livello di Combattimento più elevato della creatura.

Un asterisco accanto al dado di danno indica il possesso del Grado 1 del dado di danno superiore. Due asterischi determinano la possessione del Grado 1 per i due dadi di danno superiori a quello descritto.

Avversari Umani

Sono comuni esseri umani. Le loro caratteristiche comprendono un Livello, le abilità di combattimento, Punti Ferita, Movimento, e così via, similmente ai Personaggi dei giocatori. L’unica differenza consiste nei Punti Ferita di base che possono variare da 1 a 6 per tenere conto del fatto che non tutti i civili hanno condizioni fisiche pari a quelle di un Personaggio in continuo allenamento.

Solamente gli avversari più feroci hanno +1 di bonus nell’Iniziativa, in quanto la maggior parte di essi sono addestrati malamente e inferiormente reattivi rispetto a dei singoli Personaggi in continua lotta ed abituati ad essere sempre all’erta.

Gli Orchi

Sono gli unici umanoidi presenti nel nuovo mondo in cui sono stati portati gli antenati dei Personaggi. Hanno una struttura umanoide. Hanno una possente muscolatura, una pelle verde-marrone molto resistente e delle mani dotate di unghie simili ad artigli. I lunghi capelli neri incorniciano una testa scimmiesca dotate di lunghe zanne.

Gli Orchi hanno un’organizzazione tribale e utilizzano Qualsiasi arma da corpo a corpo, da tiro e da lancio. Pur essendo dei selvaggi e con una netta preferenza per la carne cruda, non temono il fuoco e sanno come accenderne uno con strumenti di fortuna. Nonostante le apparenze, gli Orchi non sono stupidi. Alcuni esseri umani, soprattutto nativi, sono riusciti a stabilire dei rapporti dopo aver dimostrato di essere dei validi guerrieri.

Queste potenti creature difficilmente stringono patti di alleanza con qualcuno che non sia della loro razza. Solitamente attaccano a vista chiunque incroci il loro cammino, se non lo riconoscono come amico o conoscente.

Gli Orchi guerrieri hanno gli stessi bonus dei nativi umani e similmente ad essi, anche loro hanno degli Sciamani.

Per creare un Orco quindi è necessario considerare un Nativo o uno Sciamano di pari Livello, aumentare del 50% i Punti Ferita e considerare un valore pari a 2 come Armatura per ridurre i danni subiti da qualsiasi tipo di attacco.

Bisonti
I Bisonti di queste terre sono grandi il doppio e a volte persino il triplo del normale, al posto degli zoccoli hanno delle zampe artigliate simili ad un piede umano. Inoltre la bocca è dotata di poderose zanne. Purtroppo per i Personaggi, questi animali sono carnivori.

I Bisonti si muovono in branchi  che possono variare da una decina di elementi a qualche centinaio. Attaccano tutto quello che può essere commestibile. Quando incontrano i Sauri, le due razze carnivore si scontrano mortalmente in modo che i sopravvissuti possano cibarsi della carne dei caduti di entrambe le specie.

Buona Caccia.

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	2
	2
	3
	3
	4

	Punti Ferita:
	
	15
	30
	45
	60
	75
	90
	105

	Movimento:
	
	12
	14
	16
	18
	20
	22
	24

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7

	Punti Esperienza:
	
	39
	60
	83
	105
	128
	150
	173


I Bisonti possono attaccare con le corna (4 dadi di danno con bonus corpo a corpo raddoppiati) mentre caricano, oppure con il morso (4 dadi di danno) o le zampe artigliate anteriori o posteriori (3 dadi di danno ciascuna).

Sauri

La versione gigantesca, indomabile e carnivora dei normali cavalli. Sono molto simili ai bisonti, a parte il fatto che non possiedono corna sulla testa.

Se qualcuno vuole provare a usarne uno come cavalcatura, il fallimento è assicurato.

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3

	Punti Ferita:
	
	10
	22
	37
	52
	67
	82
	97

	Movimento:
	
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7

	Punti Esperienza:
	
	30
	48
	70
	93
	115
	137
	160


I Sauri possono attaccare con il morso (4 dadi di danno) o le zampe artigliate anteriori o posteriori (3 dadi di danno ciascuna).

Serpenti

Esistono diversi tipi di serpente. Stranamente nessuno è velenoso. In compenso sono tutti ricoperti di scaglie affilatissime sul dorso e sui fianchi. Quando si avvicinano ad un avversario, le scaglie si sollevano e si può dire addio ai tendini delle caviglie.

Se per disgrazia il serpente si attorciglia ad un arto, quando solleva le scaglie l’amputazione è assicurata.

I serpenti infliggono 1 dado di danno per ciascun metro della loro lunghezza ad ogni passaggio (un serpente di Livello 30 causa 7 dadi di danno). Se l’attacco viene portato ad un arto, con un totale di danni superiore al 30% dei Punti Ferita della vittima si considera la parte colpita inutilizzabile e ferita fino all’osso. Se i danni sono pari al 50% o maggiori, la parte colpita si considera amputata. 

	Lunghezza in metri
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3

	Punti Ferita:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Movimento:
	
	10
	12
	14
	16
	18
	20
	22

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 3
	D3 Grado 2
	D4 Grado 1
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1
	+1

	Punti Esperienza:
	
	13
	21
	26
	31
	39
	45
	52


Cani e Affini
Quelli che circolano in queste terre non sono i migliori amici della razza umana. Sono grandi il doppio del normale e spesso si muovono in branchi da 5 – 6 elementi.

Ovviamente sono carnivori e impossibili da addomesticare o addestrare.

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3

	Punti Ferita:
	
	5
	17
	32
	47
	62
	77
	92

	Movimento:
	
	10
	12
	14
	16
	18
	20
	22

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7

	Punti Esperienza:
	
	14
	32
	54
	77
	99
	121
	144


Attaccano con un morso da 5 dadi di danno.

Felini
Sono grandi quanto un normale cavallo. Impossibili da addomesticare e stranamente sono carnivori. Possono muoversi da soli o in branchi di 4 - 5 elementi.

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	2
	2
	2
	3

	Punti Ferita:
	
	5
	17
	32
	47
	62
	77
	92

	Movimento:
	
	10
	12
	14
	16
	18
	20
	22

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6
	+7

	Punti Esperienza:
	
	28
	46
	68
	91
	113
	135
	158


Attaccano con un morso da 3 dadi di danno e con 2 artigli (anteriori o posteriori) da 4 dadi di danno.

Kraken
Animali mastodontici simili a piovre. Vivono nei mari e attaccano a vista qualsiasi altra creatura o imbarcazione. I tentacoli hanno una lunghezza pari a 2/3 rispetto a quella riportata nella tabella.

	Lunghezza in metri
	
	60
	120
	180
	240
	300
	360
	420

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Livello:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Iniziativa:
	
	1
	5
	10
	15
	20
	25
	30

	Protezione:
	
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Punti Ferita:
	
	50
	250
	500
	750
	1000
	1250
	1500

	Movimento:
	
	10
	12
	14
	16
	18
	20
	22

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 3
	D3 Grado 2
	D3 Grado 3
	D4 Grado 2
	D4 Grado 3
	D5 Grado 2
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+5
	+10
	+15
	+20
	+25
	+30
	+35

	Punti Esperienza:
	
	138
	350
	554
	875
	1137
	1400
	1662


I Kraken attaccano con 8 tentacoli dotati di ventose e barbigli per meglio afferrare le prede. Se si è abbastanza sfortunati, si può correre il rischio di essere morsi.

Ogni tentacolo infligge 8 dadi di danno, mentre il morso causa 12 dadi di danno.

Sezione Horror

Licantropi

Un Licantropo si trasforma quando c’è la luna piena o quando è sottoposto a forti stress.

La metamorfosi comporta un aumento della massa muscolare, della resistenza e un istinto omicida portato all’estremo senza possibilità di controllo.

Si può contrarre la licantropia dopo essere stati morsi da un Licantropo.

L’intervento nel codice genetico della creatura è tale da fornire degli anticorpi simili a quelli in possesso dei Vampiri in modo da prevenire qualunque forma di malattia, infezione e cura.

I Licantropi hanno una rigenerazione di 2 Punti Ferita all’ora, in funzione anche quando hanno l’aspetto di persone normali. La rigenerazione provoca una spontanea ricrescita delle mutilazioni subite, comprendenti anche quelle antecedenti al contagio.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	1
	2
	2
	3
	4
	4

	Punti Ferita:
	
	14
	18
	20
	22
	24
	26
	30

	Movimento:
	
	11
	11
	11
	11
	11
	11
	11

	Dado di Danno:
	
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 1
	D4 Grado 3
	D5 Grado 1
	D5 Grado 2
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+2
	+2
	+3
	+4
	+4

	Punti Esperienza:
	
	31
	41
	48
	55
	63
	73
	83


Un essere trasformato in Licantropo quando assume la forma ibrida ha un valore di Punti Ferita pari al doppio dei suoi Punti Ferita massimi attuali.

Un Licantropo trasformato in mostro acquista una protezione naturale cumulativa pari a 1 e un bonus nel Corpo a Corpo pari a +1 per ogni 5 Livelli.

Può attaccare con un morso da 4 dadi di danno e due mani artigliate (2 attacchi per Round per mano artigliata, 3 con l’attacco bonus) da 3 dadi di danno con il massimo Grado normalmente disponibile alla persona.

Il Licantropo subisce danni dimezzati dalle ferite che oltrepassano la protezione provocate dalle armi in genere, mentre subisce danni tripli dalle armi in argento.

Per rimanere contagiati è necessario sopravvivere al morso di un Licantropo.

Un Licantropo non può infettare un Vampiro o uno Zombie.

Vampiri

La creatura subisce un aumento della forza fisica e della resistenza, assume un colorito pallido, diventa fotosensibile al punto che la luce solare (solo naturale, non quella artificiale) la ferisce costringendola a rimanere immobile in quanto anche il più piccolo movimento provoca dolori atroci. Solo i Vampiri più feroci o più pazzi riescono a stringere i denti per cercare rifugio nell’oscurità quando vengono sorpresi dalla luce del giorno.

Oltre a questo, la creatura acquisisce un’ottima vista notturna e la capacità di trasformarsi in un umanoide somigliante ad un pipistrello di pari massa. Le ali possono scaturire dalla schiena o dai fianchi per generare una membrana intessuta d’ossa per il movimento tra le braccia e il lato del corpo fino alla caviglia.

La trasformazione è molto dolorosa e dura un intero Round, durante il quale l’intero corpo viene sconvolto da tremori incontrollabili e pare esplodere e implodere al tempo stesso.

Per i Vampiri è possibile creare dei servi di assoluta fiducia, in quanto costretti dal contagio ad obbedire al loro padrone Solo le vittime di Livello superiore a quello del Vampiro possono disobbedire agli ordini di chi li ha morsi e iniettato la saliva contenente tutti i componenti necessari ad attuare la trasformazione.

I Vampiri si nutrono di sangue fresco, preferibilmente di umani. In caso di necessità possono nutrirsi anche di animali, anche se su queste vittime non possono essere vampirizzate.

Coloro che vengono trasformati mediante contagio mantengono tutte le abilità originarie. L’unica penalità che hanno, oltre a dover evitare la luce del sole per evitare di divenire facili e inermi prede, riguarda il fatto di doversi nutrire ogni notte con del sangue fresco; pena atroci dolori. Non sopportano altra forma di sostentamento.

L’unico antidoto conosciuto è un paletto di frassino nel cuore.

Alcuni Vampiri riescono a mantenere una vita normale, ma la maggior parte di essi impazzisce per l’aumento delle capacità fisiche e la sete di sangue che li pervade.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	2
	2
	3
	4
	4
	5

	Punti Ferita:
	
	21
	27
	30
	33
	36
	39
	45

	Movimento:
	
	12
	12
	12
	12
	12
	12
	12

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 3
	D3 Grado 1
	D3 Grado 3
	D4 Grado 2
	D5 Grado 1
	D5 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+2
	+2
	+3
	+4
	+4
	+5

	Punti Esperienza:
	
	32
	46
	52
	62
	72
	80
	94


Un Personaggio trasformato in Vampiro ha un valore di Punti Ferita pari al triplo dei massimi attuali precedenti alla metamorfosi in perfette condizioni di salute.

Infliggono 1 dado di danno con il morso e3 dadi con gli artigli (attacco al posto di Pugno/Calcio). I danni non sono limitati al d2, ma sono pari al massimo Livello di Combattimento disponibile, per cui un Vampiro può arrivare ad infliggere 3d5 al Grado 3 con un Pugno.

Un Vampiro ha una rigenerazione spontanea di 3 Punti Ferita all’ora. La rigenerazione riguarda anche le mutilazioni subite prima del contagio.

Per uccidere un Vampiro è necessario portare ad un valore negativo i suoi Punti Ferita.

I Vampiri sono nauseati dall’aglio e vulnerabili alle armi di frassino. Un oggetto in frassino che penetra le carni della creatura infligge il doppio dei dadi di danno.

Se il Vampiro non ha sangue a disposizione per un periodo superiore ad 1 settimana, entra in uno stato di catalessi risvegliandosi solo quando un essere vivente entra in un raggio di 10 metri da lui. In questo stato un Vampiro può rimanere vivo in eterno.

Il trattamento fornisce il Vampiro di un potente sistema immunitario che lo rende immune a qualsiasi contagio, infezione o altro.

La metamorfosi in pipistrello gigante gli permette di volare ad una velocità pari al doppio di quella normale.

Un Vampiro può incrementare il suo Livello, e se è schiavo di un suo simile può liberarsi dal dominio non appena raggiunge un Livello superiore a quello del suo padrone o il Livello 20.

Oltre a moltiplicare per 3 ogni Punto Ferita acquisito, il Vampiro acquista una protezione naturale cumulativa pari a 1 per ogni 4 Livelli e un bonus nel Corpo a Corpo pari a +1 per ogni 4 Livelli.

Un Vampiro non può infettare un Licantropo o uno Zombie.

Zombie

La metamorfosi provoca la decadenza dei tessuti esterni e un inizio di necrosi in tutto il corpo. Sviluppa un’eterna fame nei riguardi di qualsiasi genere commestibile; soprattutto carne cruda e sangue. Rende immuni da qualsiasi attacco basato sul gas o soffocamento.

Se dovesse mancargli il nutrimento lo Zombie non muore di fame, pur avvertendo l’incessante bisogno di doversi nutrire costantemente. Le sostanze presenti nel suo corpo, in caso di carestia, producono tutto il necessario per mantenerlo in vita trasformandolo di fatto in un essere immortale.

Gli Zombie possono rigenerare 1 Punto Ferita in un’ora, indipendentemente dall’attività svolta.

Non hanno un alto valore di Protezione, ma l’alterata resistenza al dolore e la capacità di rigenerare qualunque danno li rendono degli avversari pericolosi, specie se in numero elevato.

Il procedimento ottenebra la mente e la volontà dell’individuo, rendendolo incapace di poter utilizzare qualsiasi oggetto, strumento e veicolo; oltre a renderlo ignaro della sua esistenza precedente.

Uno Zombie non ha altro scopo oltre a placare l’eterna fame che lo tormenta. L’unico barlume di intelligenza dimostrato riguarda come raggiungere del cibo altrimenti inaccessibile. Gli Zombie non hanno alcun istinto di sopravvivenza.

	Livello:
	
	1
	5
	7
	10
	13
	16
	20

	Protezione:
	
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1

	Punti Ferita:
	
	9
	15
	15
	21
	24
	28
	34

	Movimento:
	
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	Dado di Danno:
	
	D2 Grado 1
	D2 Grado 1
	D2 Grado 2
	D2 Grado 2
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3
	D2 Grado 3

	Bonus Corpo a Corpo:
	
	+1
	+1
	+1
	+2
	+2
	+2
	+3

	Punti Esperienza:
	
	16
	26
	29
	39
	46
	53
	64


Una creatura trasformata in Zombie assume un valore 1 di Protezione come armatura naturale. Mantiene lo stesso Livello che aveva prima della metamorfosi e i Punti Ferita sono pari a 1,5 volte il valore precedente al trattamento, arrotondati per difetto. La vittima, avendo perso ogni facoltà mentale, non può incrementare oltre il suo Livello.

Gli Zombie possono attaccare solo con due Pugni per Round e 1 morso, tutti da 1d2 con l’aggiunta dei bonus nel Corpo a Corpo conferiti dallo sviluppo della forza fisica (+1 di base e per ogni 10 Livelli).

Per essere infettati è sufficiente essere morsi (subire 1 solo Punto Ferita), in quanto la saliva della creatura contiene tutti gli elementi necessari per abbattere il sistema immunitario della vittima e trasformarla in un mostro.

Il trattamento originale può essere sia l’inalazione di un’elevata quantità di gas verdastro o l’ingestione di un liquido denso dello stesso colore, entrambi contenenti il virus.

Un individuo atterrato dagli zombies deve essere liberato prima che venga morso. Se viene soccorso troppo tardi, risulta automaticamente infettato.

Per poter uccidere uno Zombie è necessario portarlo ad un valore negativo di Punti Ferita, ovvero procurargli dei danni fisici talmente gravi da rendere inutile qualsiasi rigenerazione. Una volta che muore, uno Zombie cessa di rigenerarsi.

Uno Zombie subisce solo i danni derivanti dai critici, ma la morte sopravviene solo quando risulta 20 dal tiro o con la distruzione della testa con un colpo localizzato. Se perde un arto, questo ricresce con il tempo.

Uno Zombie può infettare un Vampiro o un Licantropo.

Spettri
Gli Spettri infestano le foreste delle terre selvagge, da qui la difficoltà estrema per chi non è protetto dalla magia degli Sciamani a procurarsi della legna. Di giorno possono provocare solo dei fastidi, ma di notte possono impossessarsi di una persona se la vittima fallisce un confronto di Livello contro lo Spettro. (LV Spettro + 1d20 contro LV vittima + 1d20).

Se la vittima ha la peggio, lo Spettro occuperà il suo corpo fino a quando questo non sarà stato danneggiato seriamente. Solitamente, in mancanza di un esorcismo, è necessario smembrare il corpo occupato dallo spettro a colpi d’ascia. Avete presente Evil Dead? Che lo spirito di Ash sia con voi.

Ovviamente una persona posseduta da uno Spettro sviluppa una malvagità estrema e un istinto cannibale quasi incontrollabile. Solo gli Spettri più subdoli e astuti riescono a convivere con gli umani senza destare troppi sospetti, mentre la maggior parte preferisce possedere un corpo e farlo distruggere. Dopo che il corpo ospite è stato distrutto (ridotto a 0 Punti Ferita e smembrato), lo Spettro può tentare di possedere un’altra persona ma solo se è notte. Se è giorno, lo Spettro si rifugia nell’ombra e svanisce per tornare nel suo luogo di origine.

Finora non si hanno notizie di animali posseduti dagli Spettri, mentre è successo che dei cadaveri di umani venissero posseduti. In questo caso, stranamente, il cadavere animato mantiene i ricordi che aveva in vita oltre alle sue abilità date dal Background.

Uno Spettro mantiene tutte le caratteristiche della vittima, tranne i Punti Ferita che vengono raddoppiati. Inoltre la vittima guadagna un bonus di +2 nel corpo a corpo. Per l’aumentata resistenza al dolore (lo Spettro se ne frega se qualcuno gli distrugge il corpo), si considera che la vittima assuma una Protezione pari a 2.

Per i Punti Esperienza si deve quindi calcolarli in base alle caratteristiche della vittima aumentate come descritto sopra. I Punti Esperienza vengono assegnati per ogni corpo smembrato.

Uno Spettro rigenera 5 Punti Ferita a Round al suo corpo ospite fino a quando non subisce uno smembramento completo e meticoloso









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.

Nota dell’autore

È inutile dire quanto Roland e la sua ricerca della Torre Nera (di Stephen King) mi abbiano ispirato le lande desolate e le sterminate praterie che compongono questo mondo di fantasia, oltre a “il Buono, il Brutto e il Cattivo”.

Che altro dire?

Perdonate il ritardo (quasi cinque anni) per questo nuovo materiale.

Ci risentiamo tra un altro lustro.

Ha. Ha.

Scherzavo.

A quanto prima.

Divertitevi, prima che il mondo vada troppo avanti.
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