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Alcune note

Per giocare questa versione di Red Galaxy avete bisogno dei manuali base di GUS, reperibili a questo indirizzo http://run.to/icb
Qui troverete solo le regole per la conversione al GUS system, l’ambientazione di Red Galaxy rimane invariata. Ogni diritto rimane dell’autore originario di Red Galaxy.

I tratti

I tratti sono stati raggruppati per tipologie ed è stato scelto il metodo a lista articolata descritto nel regolamento base di GUS.

A fianco di ogni tratto è riportato il valore base; i tratti a zero sono considerati tratti di disciplina.

Tratti primari

· Forza/Lottare 



6

· Destrezza (tratto di difesa) 

6 

· Costituzione (tratto di energia vitale) 
6

· Fascino/Sedurre 


6

· Mana/Fortuna   



6

· Intelligenza/Tiro idea 


6

· Educazione 



6 

Tratti comuni

· Arrampicarsi



6

· Convincere



6

· Guidare waterjet/veicoli semplici

6

· Intrufolarsi/Nascondersi


6

· Lingua madre (Terran Antico) 

6

· Nuotare 



6

· Percezione                    


6

· Raccogliere informazioni

6

· Uso computer/Sist. di comunicazione
6

· Zero G 




6

Tratti di combattimento

· Armi bianche 



6

· Uso pistole 



6

· Uso fucili 



6

· Mitragliatrici 



6

· Armi pesanti 



6

· Armi meccaniche 


6
Tratti di disciplina

· Arte (_________)


0

· Arti marziali



0

· Cartografia FTOU 


0

· Cybermedicina 



0

· Conoscenza FTOU 


0

· Contrattare



0

· Furtività




0

· Leadership



0

· Lingua (altra) 



0

· Medicina



0

· Pilotare (________)


0

· Prontosoccorso



0

· Psicologia/Percepire inganni 

0

· Raggirare



0

· Reputazione



0

· Riparare/Disattivare congegni

0

· Seguire tracce



0

· Tecnologia esotica 


0

Tratti di professione

· Arte




0

· Biologia




0

· Chimica



0

· Fisica




0

· Ecc..

Descrizione dei tratti

Alcune abilità non sono molto comuni, altre necessitano di chiarimenti, per questo alcune verranno spiegate qui di seguito.

Tratti primari

Forza/lottare: indica la forza fisica e la capacità di combattere a mani nude. I danni prodotti dal combattimento a mani nude sono pari a 1 più lo scarto ottenuto.

Destrezza (tratto di difesa): determina la scioltezza fisica del personaggio e la sua capacità di muoversi agilmente e di schivare gli attacchi.

Costituzione (tratto di energia vitale): determina lo stato fisico del personaggio, la sua costituzione e la sua resistenza alla fatica e agli sforzi.

Educazione: riguarda i tiri sulle conoscenze accademiche di base.

Intelligenza/Tiro idea: è la capacità di risolvere enigmi, trovare soluzioni avere idee  ecc.

Mana/Fortuna: riguarda la forza di volontà, la fortuna e la resistenza mentale.

Tratti comuni

Convincere: serve per convincere una persona della validità di un concetto.

Guidare waterjet/veicoli semplici: è l'abilità di guidare veicoli semplici, che vanno dal Waterjet X1000 alla Yamato 3000 (vedi capitolo sui veicoli per ulteriori informazioni).

Intrufolarsi/Nascondersi: è l'abilità di muoversi silenziosamente e passare inosservati.

Lingua madre (Terran Antico): Si possono Comprendere anche dialetti planetari.

Percezione: include i 5 sensi umani e perciò comprende prove di ascoltare, osservare, trovare ecc.

Zero G: è la bravura con cui ci si muove quando la gravità è pari a 0. Bisogna fare un tiro ogni volta che ci si vuole muovere in fretta, nei combattimenti, quando si spara o quando si viene colpiti. Un buon metodo per evitare tiri è di appoggiarsi ad una parete in modo che il rinculo di un'arma non dia problemi, però non è una scelta molto tattica stare fermi spiattellati su un muro...

Tratti di combattimento

Ad ognuna equivale un punteggio (fucili, pistole, mitragliatrici, ecc...). Si rimanda al regolamento base di GUS per quanto riguarda il combattimento armato. 

Tratti di disciplina

Arte: il personaggio deve definire una o più tipi di arte (ognuna acquistata separatamente), che può variare da canto, ballo a giochi di prestigio.

Arti Marziali: I danni causati utilizzando arti marziali sono pari a 1 più lo scarto ottenuto moltiplicato per 2, cioè  1+(scarto)x2.

Cartografia FTOU: è l'abilità di orientarsi o di tracciare carte nel multiverso.

Cybermedicina: è l'abilità di trapiantare protesi cibernetiche nelle persone.

Contrattare: è l'abilità di ottenere qualcosa ad un prezzo inferiore.

Conoscenza FTOU: è l'abilità di muoversi nel multiverso, con un fallimento ci si perde e bisogna passare un tiro di cartografia FTOU prima di riprovare il tiro.

Furtività: riguarda le capacità di trafugare oggetti, nasconderli, di scassinare ecc.

Lingua (altra): è l'abilità di parlare lingue che non siano il Terran Antico (la lingua madre, equivalente all'inglese). Che possono andare da lingue morte (come il francese o il latino) a lingue aliene (come il Ragerbach o il Mewclon) o possono essere dialetti planetari (Il Chelian, il Morishan, ecc... sono tutte varianti del Terran Antico, quindi sono, più o meno, comprensibili a chiunque conosca il Terran).

Manovrare mezzi pesanti: è l'abilità di guidare trattori o carrarmati. (vedi il capitolo del regolamento originale di RG sui veicoli per ulteriori informazioni).

Medicina: un personaggio con questa abilità può diagnosticare e curare malattie, ferite, infezioni, avvelenamenti, ecc...

Oltre agli effetti più logici può avere anche avere effetti in varie situazioni: 

Un tiro medicina in situazioni di emergenza permette l'immediato recupero di 1D3 PF. Può strappare un personaggio dalla morte se viene effettuato l'intervento nello stesso round o in quello successivo in cui il soggetto ha ricevuto il colpo letale.

Chi viene curato con successo recupera 2D3 Pf alla settimana invece che 1D3.

Può risvegliare chi è privo di sensi.

Pilotare: è l'abilità di pilotare un qualche tipo di veicoli (ogni tipologia deve essere scelta separatamente). Nel capitolo Veicoli vengono presentati i mezzi appartenenti a due tipologie: pilotare velivoli leggeri, e pilotare astronavi, ma esistono numerosissime altre possibilità come pilotare Navi, Treni (anche se sono totalmente automatizzati è sempre presente qualcuno che possa prendere il controllo di un treno "impazzito"), aerei, ecc...

Pronto soccorso: è l'abilità di portare un immediato soccorso a qualcuno che ha subito danni. Può servire nelle seguenti situazioni: può far recuperare immediatamente 1D3 PF ad un soggetto che abbia subito danni (può essere fatto solo una volta per ferita), in questo modo si può strappare dalla morte un personaggio che fosse arrivato a 0 o meno PF, ma bisogna effettuare la prova a meno di un round di distanza dalla "morte"; Può far ritornare cosciente chi è privo di sensi.

Psicologia/Percepire inganni: è l'abilità di capire i problemi e le emozioni delle altre persone; permette inoltre di capire se un soggetto sta mentendo o dice il vero.

Raggirare: Grazie a questa abilità, la vittima del raggiro esaudisce i desideri del personaggio senza riflettere. Tuttavia se il bersaglio del raggiro ha un po' di tempo per riflettere può effettuare un tiro sul tratto intelligenza/idea per evitare di essere ingannato.

Schivare: il punteggio base di quest'abilità è DESX2. Un tiro di schivare riuscito può far scansare istintivamente i colpi in arrivo. Quando si fa una prova di schivare generalmente non si può attaccare, ma ci si può comunque parare. 

Tecnologia esotica: è l'abilità di costruire strane armi o "aggeggi".

Leadership: è l'abilità di comandare un gruppo di persone e l'abilità di risollevare il morale delle truppe.

Tratti di professione
Riguardano tutte le professione esistenti. Il giocatore può scegliere quelle che più gli piacciono, il Narratore tuttavia ha sempre l’ultima parola. Non si dovrebbero permettere professioni da “tuttofare”!

Modifiche genetiche
Dopo aver scelto i tratti e aver determinato i valori che ne derivano, tirate 2d6. Con un 10, 11 o un 12 i genitori del personaggio potrebbero aver scelto di dare al proprio figlioletto una vita migliore, incrementandogli alcune caratteristiche con modifiche genetiche pre-nascita. Con un 10 o 11 il PG ha una caratteristica migliorata, con un 12 i genitori non hanno badato a spese e ne ha ben 1D3. Dopo aver determinato il numero di eventuali modifiche tirare sulla tabella seguente un numero di volte pari al numero di modifiche. 

	1° Tab: modifiche da 1d3 punto

	Risultato D6
	Caratt. migliorata

	1
	FOR

	2
	DES

	3
	COS

	4
	INT

	5
	FAS

	6
	Tira sulla Tab N. 2


	2° Tab: modifiche da  1d3+1p.ti

	Risultato D6
	Caratt. migliorata

	1
	FOR

	2
	DES

	3
	COS

	4
	INT

	5
	FAS

	6
	Tira sulla Tab N. 3


	3° Tab: modifiche da 1D6+1 p.ti

	Risultato D6
	Caratt. migliorata

	1
	FOR

	2
	DES

	3
	COS

	4
	INT

	5
	FAS

	6
	Ritira, inoltre, ha un +1 al MAN


Classi

Le classi sono le stesse di RG d100, potete distribuire i valori di creazione del personaggio di GUS (10,9,9,8,8,8,7,7,7,7) ai tratti elencati in ogni classe e a qualsiasi dei tratti primari.

Militare dell’esercito terrestre: 

I militari dell’esercito terrestre sono i più versatili nella galassia. Questa scheda rappresenta il tipico soldato di fanteria, per l’aviazione ci si può collegare alla classe del pilota, e sono presenti anche molti medici e tecnici all’interno dell’esercito (ovviamente avranno anche abilità di combattimento come uso pistole o fucili). 

I militari sono soggetti ad un rigidissimo addestramento e molti entrano nelle squadre speciali come i firehearts. Ed hanno a loro disposizione qualsiasi tecnologia conosciuta dagli uomini (sempre che i superiori siano disposti a fornirgli).

Tratti di classe del militare dell’esercito terrestre: arrampicarsi, celare, pronto soccorso, intrufolarsi/nascondersi, percezione, nuotare, uso fucile, uso mitragliatrici, uso pistole, zero G, Uso Computer/sistemi di comunicazione, leadership;  e, talvolta, arti marziali e attacchi in corpo a corpo. Gli ordini speciali hanno delle loro abilità come i firehearts che hanno tutti uso armi pesanti.

Agente di polizia:

Ogni città ha i suoi problemi, può essere un piccolo incidente, un bambino che si è perso o altre possibilità; ma tutte le città hanno un problema in comune: gli alieni nascosti e i criminali sembrano impossibili da smaltire ed è per questo che esistono gli agenti della polizia, severi uomini dediti alla legge e alla punizione dei malviventi. Questa scheda può rappresentare il poliziotto antisommossa, il guardiano notturno, e qualsiasi altra forma di custodi della legge che possano esistere nella galassia.

Tratti di classe dell’agente di polizia: raggirare, pronto soccorso, legge (tratto di profesione), percezione, contrattare, guidare waterjet, uso fucile, uso pistola, uso armi bianche, leadership, psicologia/percepire inganni, ed un qualsiasi altro tratto a scelta.

Cacciatore di taglie:

I nemici dell’impero sono molti, possono andare dalle piante velenose, alieni che hanno deciso di seguire una rigida dieta a base di uomini o semplicemente criminali e reietti della società. Per dare una mano ai poliziotti si è deciso di mettere una taglia su questi. I cacciatori di taglie sono quelle persone che cercano e catturano/ uccidono questi pericoli per la società. Alcuni sono mossi dal semplice desiderio di aiutare la gente e creare una galassia migliore, ma la maggior parte lo fa per avere un bel gruzzoletto per la vecchiaia. Non decidono la pena o se la loro preda sia colpevole o meno. Sono solo il freddo strumento che viene utilizzato per questo scopo.

Tratti dei cacciatori di taglie: percezione, furtività, contrattare, individuare, legge (tratto di professione), reputazione, seguire tracce, uso pistole, uso fucili, uso mitra; più una a scelta tra: uso armi pesanti, uso armi bianche, psicologia/percepire inganni, raggirare.

Tecnico:

In ogni città c’è qualcuno che sa riparare le auto scassate, riattaccare la luce, rimettere a posto il tostapane… questi sono solo alcuni esempi di cosa può essere un tecnico, un esperto in riparazioni manuali e di informatica, capace di raccogliere varie informazioni in tempo da record.

Tratti del tecnico: astronomia (tratto di professione), raccogliere informazioni, fotografia, guidare waterjet, riparare/disattivare congegni, tecnologia esotica, uso computer/sistemi di comunicazione. Più due tra le seguenti: uso pistola, chimica (tratto di professione),, contrattare, fisica (tratto di professione), arte.

Medico:

Quando un bambino si fa male, un poliziotto rimane ferito in uno scontro a fuoco o qualcuno è in fin di vita chi è che li cura? Il medico ovviamente, persone dallo stomaco di ferro e dai nervi d’acciaio che ogni giorno vedono cose che un uomo vede in una vita. I medici sono coloro da cui dipende la vita degli abitanti della galassia.

Tratti del medico: antropologia (tratto di professione), biologia (tratto di professione), chimica (tratto di professione),  farmacologia (tratto di professione),  medicina, pronto soccorso, psicologia/percepire inganni, cybermedicina (i medici che fanno parte dell’esercito non hanno antropologia ma hanno uso pistole).

Scienziato:

Gli scienziati sono i ricercatori che sono sulle colonie in mondi spogli e distrutti, sono studiosi che mettono le loro conoscenze a servizio dell’umanità, o possono essere semplicemente dei geni che hanno passato la loro vita nel laboratorio di fianco a casa.

Tratti dello scienziato: antropologia (tratto di professione), archeologia (tratto di professione), astronomia (tratto di professione), raccogliere informazioni, biologia (tratto di professione), chimica (tratto di professione), fisica (tratto di professione), geologia (tratto di professione), psicoanalisi (tratto di professione), storia (tratto di professione), storia naturale, cartografia FTOU, conoscenza FTOU, uso computer, zero G, sistemi di comunicazione, Lingue (mewclon), Lingue (ragerbach).

Pilota:

I piloti possono essere semplici ufficiali di volo o essere abilissimi piloti da caccia. Ma una cosa è certa, se devi volare via velocemente è meglio avere un pilota vicino.

Tratti del pilota: astronomia (tratto di professione), chimica (tratto di professione), fisica (tratto di professione), guidare waterjet, percezione, Pilotare (mezzi pesanti), pilotare (astronavi), Pilotare (qualsiasi veicolo a scelta, riparazione meccanica, orientamento, uso pistole, uso computer, sistemi di comunicazione, cartografia FTOU, conoscenza FTOU, zero G, uso armi meccaniche.

Criminale:

Sei un cancro della società, un tagliaborse, un rapinatore, un assassino… puoi essere qualsiasi cosa che la società rifiuti. Puoi farlo per scelta o perché sei costretto, ma una cosa è certa: vai contro la legge ed i poliziotti cercano di fartelo capire. Sei la parte marcia dell’impero.

Abilità del criminale: reputazione, contrattare, percezione, intrufolarsi/nascondersi, raggirare, arrampicarsi, furtività, uso pistola, uso mitra, convincere. Più un tratto scelta fra i seguenti: ascoltare, contabilità, biblioteconomia, riparazione elettrica, uso fucile, uso computer/sistemi di comunicazione.

Equipaggiamento

Parti cibernetiche:

Braccio cibernetico semplice: quando l’arto in questione è direttamente interessato può aggiungere un +2 alla sua forza e aumentare i danni da corpo a corpo di 1d3, ma dà un –2 a destrezza. Ha 20 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico).

Costo: 4000

Braccio cibernetico medio: +3 alla forza, aumentare i danni da corpo a corpo di 1d6, ma dà un –2 a destrezza. Ha 25 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico). 

Costo: 6000

Braccio cibernetico superiore: +4 alla forza, aumentare i danni da corpo a corpo di 2d6, dà un –1 a destrezza. Ha 30 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico). 

Costo: 8000

Gamba cibernetica semplice: -1 a destrezza, + 2 alla for quando l’arto è interessato. Ha 25 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico).

Costo:4500

Gamba cibernetica medio: +3 alla for quando l’arto è interessato. Ha 30 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico).

Costo: 6500

Gamba cibernetica superiore: +4 alla for quando l’arto è interessato, Ha 35 punti struttura (punti ferita dell’arto cybernetico).

Costo 8500

Pelle sintetica x arti semplici: costo+700

“         “              “   medi: costo +1200

“         “              “   superiori: costo+1700

Vani all’interno dei cyberarti, Dimensione: S=50; M=100, L=150

Apertura con comando mentale: +500

Armi all’interno del corpo: (costo vano+ costo arma) sparo automatico + 1500.

Es. (coltello o Shortdie taglia M; coltellaccio o Normalgun taglia L) 

Filtri per polmoni, costo: 1000

Cyberottica: (ingrandimento 24X, visione a infrarosso o ultravioletto) Costo: 4000

Filtro per veleni; Costo stomaco: 1250; Costo reni: 1500

Modifiche genetiche prenascita (bonus a For, Des, Cos, Tag o Fas)

+1D3 Costo: 2500 ognuna

+1D3+1 costo: 3000 cad

+1D6+1 costo: 4000 cad

Modifiche genetiche postnascita (Bonus a For, Des, Cos o Tag) 

+1D3 costo: 5000 cad + 6 mesi di ospedale

+1D3+1 costo: 6000 cad + 1 anno di ospedale

+1D6+1 costo: 7000 cad + 2 anni di ospedale

(modifica di Alantor: + 2D6+1; costo: 15000 + 6 anni)

Costole metalliche (Resistenza 20; assorbimento danni: 1D6 torace, -1 des) costo: 3500

Piastra toracica di metallo (resistenza 40; assorbimento danni: 2d6 torace; -2 des) costo: 4500

Oggetti Vari:

Occhiali multifunzioni (come cyberottica) costo: 750

Spinotto x armi intelligenti (+1 al tratto con un’arma) costo: 500

Tuta cromoreattiva (+1 a nascondersi) costo: 2500

Ologramma del soggetto; Costo: 2000

Sensori vitali con display per visualizzare la salute del soggetto; costo: 1250

Auricolari non intercettabili, Costo: 250

Minitelecamera; costo: 1000

Sensore di movimento radar; costo: 2000

Kit per pronto soccorso (+1 a pronto soccorso) Costo: 100

Waterjet; costo: 15000

Worldwatch (orologio con computer e cellulare) Costo: 500

Armature:

	Nome dell’armatura
	Assorbimento danni
	Mod
	Parti coperte
	Prezzo

(in Clonion)

	Tuta pressurizzata
	1
	
	Totale
	2000

	Tuta pressurizzata pesante
	1D3
	
	Totale
	3000

	Giubbotto corazzato leggero
	1D6
	-1
	Petto
	500

	Giubbotto corazzato medio
	2D6
	-2
	Torace

(braccia

costo+200) 
	750

	Giubbotto corazzato pesante
	3D6
	-3
	Torace braccia

(gambe

costo+250)
	1000

	Armatura pesante speciale da combattimento
	4D6
	-4
	Totale
	20000

	Elmetto leggero
	1D3
	
	Testa
	250

	Elmetto pesante
	1D6
	
	Testa
	500

	Elmetto corazzato
	2d6
	
	Testa
	1000


Armi bianche: 

	Nome dell’arma
	Danni
	Mod
	Gittata
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Spada medievale
	2d6
	0
	/
	-
	150

	Fioretto (affilato)
	1D6+3
	0
	/
	-
	70

	Pugnale/daga
	1d6+2
	+2
	/
	-
	15

	Coltello (serramanico)
	1d6
	+1
	/
	-
	6

	Sfollagente
	1d6+1
	+1
	/
	-
	15

	Mazza Grande
	2d6
	
	/
	-
	35

	Mazza piccola
	1D6
	+2
	/
	-
	35

	Taser 

(a distanza)
	Stordimento
	
	1
	15-inf
	400-1000

	Taser 

(a contatto)
	Stordimento
	
	/
	30-inf
	200-800

	Zaino e guanto Antimateria
	4d6+3
	-1
	/
	10-50
	2500000-4000000


-Taser: Spara fasci di energia verde che stordiscono la vittima. Funziona solo se si mira alla testa. Le armature in dotazione della polizia e le tute di sopravvivenza hanno caschi che proteggono dagli effetti degli storditori.

Pistole:

	Nome

dell’arma
	Danni
	Mod
	Gittata
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Automatica 

a canna corta

Shortdie
	1d6+1

(silenziata)
	+2
	50
	8(NPEI)
	750

	Automatica 

9mm

Normalgun
	2D6 (silenziata)
	+1
	50
	17(NPEI)
	1100

	Automatica 

cal.50

Hardshock
	4D6
	-2
	70
	8(NPEI)
	3500

	Pistola laser
	2D6
	+1
	Inf
	30(N)-

inf(N)
	15000-30000

	Pistola a raggi Gamma
	3d6
	0
	20
	10(N)
	5000000


Fucili:

	Nome dell’arma
	Danni
	Mod
	Gittata
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Fucile da cecchino

 Bigfoot
	3d6
	0
	750
	11(NP)
	6000

	Fucile da cecchino 

Silentdrum (a raffica)
	2d6+2

(Silenziato)
	0
	500
	17(NPEI)
	5000

	Fucile d’assalto 

Blackstorm (a raffica)
	4d6
	-2
	200
	30(NPE)
	5000

	Fucile d’assalto 

Fastrain
	2D6+2
	0
	150
	150(NPI)
	5500

	Fucile laser 

(colpo singolo)
	3D6
	0
	Inf
	45(N)-

Inf(N)
	25000-

40000

	Fucile laser 

(a raffica)
	3D6
	0
	Inf
	100(N)-

Inf(N)
	35000-

50000

	Fucile a raggi

 Gamma
	4d6
	-1
	45
	25(N)
	10000000


Mitragliatrici:

	Nome dell’arma
	Danni
	Mod
	Gittata
	Attacchi
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Gatlingun a 6 canne

Sixdeath
	2d6+2
	0
	500
	Raffica
	400(NPE)
	8000

	Mitragliatrice cal.50

Fireriver
	3d6
	-1
	700
	Raffica
	200(NPEI)
	7500

	Mitragliatore Laser
	4d6
	-1
	Inf
	Raffica
	250(N)-Inf(N)
	45000-

60000

	Mitra cal.38 

Smallfast
	2d6

(silenziato)
	+1
	60
	Raffica
	35(NPEI)
	3500

	Mitra laser
	3d6
	0
	Inf
	Raffica
	50(N)-Inf(N)
	25000-

40000


Armi Pesanti:

	Nome dell’arma
	Danni
	mod
	Gittata
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Lanciagranate

 40mm

 Hammerhead
	vedi granate
	
	180
	4 

(Granate)
	3500

	Granata anticarro
	4D6+4
	0
	-
	-
	30

	Granata frammentazione
	3D6
	+1
	-
	-
	25

	Granata al 

fosforo

bianco
	2d6
	+2
	-
	-
	35

	Lanciafiamme Firespirit
	2D6+2 
	0
	50
	20 sec
	2500

	Lanciamissili

Devilsoul
	6D6
	+2
	1500
	4(N)
	15000

	Lanciamissili a ricerca computerizzata 

Bansheesong
	8d6
	+2
	5000
	1(N)

(Usa e getta)
	17000

	Mortaio da 150mm

Demolitionrain
	8d6
	+2
	1000
	1(N)
	22000

	Cannone laser
	6d6+12
	0
	Inf
	25(N)-

Inf(N)
	65000-

80000


Armi Meccaniche:

	Nome

dell’arma
	Danni
	Mod
	Gittata
	Proiettili
	Prezzo

(in Clonion)

	Mitragliatore

 pesante 

Anti-nave

Beautifuldeath
	4D6+4
	0
	3500
	500 (NP)
	35000

	Cannone

 pesante 

Anti-nave

Worldsdestroyer
	12D6+

12/12
	0
	7000
	20(N)
	40000

	Cannone laser

 pesante
	10D6+

30
	0
	Inf
	50(N)-

Inf(N)
	110000-

125000

	Cannone a raggi Gamma
	10D10+

100
	0
	500
	35(N)
	100000000


Munizioni:

	Nome dell’arma
	Costo munizioni

	Taser (a distanza)
	15

	Taser (a contatto)
	10

	Zaino e guanto Antimateria
	1000

	Shortdie
	25

	Normalgun
	50

	Hardshock
	35

	Pistola laser
	150

	Pistola a raggi Gamma
	1500

	Bigfoot
	65

	Silentdrum
	60 

	Blackstorm
	60

	Fastrain
	110

	Fucile laser (colpo singolo)
	175

	Fucile laser (a raffica)
	200

	Fucile a raggi Gamma
	2500

	Smallfast
	60

	Mitra laser
	170

	Sixdeath
	200

	Fireriver
	165

	Mitragliatore Laser
	250

	Firespirit
	30

	Devilsoul
	500

	Demolitionrain
	550

	Cannone laser
	450

	Beautifuldeath
	2500

	Worldsdestroyer
	3500

	Cannone laser pesante
	800

	Cannone a raggi Gamma
	4500

	Proiettili Perforanti
	X 2

	Proiettili Esplosivi
	X 2

	Proiettili incendiari
	X 3


Proiettili speciali

	Tipo
	Danni
	Note
	Prezzo

(in Clonion)

	Magnum X
	+2 ai danni
	Colpo potenziato per le pistole .357
	Prezzo proiettile x 2

	Dum Dum esplosivi
	+1d6 ai danni
	Usati per la caccia all’elefante
	Prezzo proiettile x 3

	Penetranti
	Dimezzano le protezioni
	
	Prezzo proiettile x 2

	Traccianti
	/
	Lasciano una linea di fumo rosso
	Prezzo proiettile x 1/2


Per ogni guerriero decorato, mille eroi muoiono da soli, ignorati e dimenticati.

La vittoria non ha bisogno di spiegazioni, la sconfitta non ne permette alcuna.
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