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1. INTRODUZIONE & INTENTI

L’idea è nata su IHGG (it.hobby.giochi.gdr, il newsgroup italiano sul Gioco di Ruolo), quando Gareth Jax (IHGGer storico) mi ha sfidato a creare un Source Book sui robot giapponesi utilizzando il regolamento di D&D 3E. Ho accettato la sfida, ma mi sono accorto che non avrei mai giocato a quell’orrore di regole che stavo scrivendo. D&D 3E va bene per un certo tipo di fantasy, e ci pensi chi viene pagato a scrivere le regole d20 per i robot giapponesi. Lì mi venne l’idea di abbandonare il filone d20 System ufficiale, per creare un set di regole che si adattasse al mio personale stile di gioco, adattando sul “motore” di base del d20 System regole prese da altri giochi.

Lo scopo è creare un set di regole leggero ma non semplicistico, bilanciando l’aspetto simulativo con quello narrativo del gioco di ruolo. Dovrà avere la flessibilità necessaria per permettere un rapido apprendimento e una ancor più rapida creazione dei Personaggi, ma allo stesso tempo avere una base di regole sufficientemente robusta per aiutare l’Arbitro in fase di risoluzione delle azioni qualora egli decida di affidarsi ai dadi. Dovrà inoltre essere il più possibile modulare, in modo da poter cambiare singole parti di regole per adattarle ai vari tipi di setting.

Inevitabilmente, CosaDiVenti nasce per essere usato da Arbitri con una certa esperienza, anche se le meccaniche semplici permettono un facile apprendimento anche a Giocatori inesperti. Per chi dovesse “farsi le ossa”, consiglio di visitare www.roleplaying.it, il portale italiano ai Giochi di Ruolo gratuiti, e leggere Fudge e Fuzion in italiano.

Chi sta muovendo i primi passi nel mondo dei Giochi di Ruolo probabilmente troverà incomprensibile questo testo: lo invito quindi a mettersi in contatto con me (diego.martelli@libero.it) oppure con il newsgroup italiano dedicato al Gioco di Ruolo, it.hobby.giochi.gdr.

2. CREAZIONE PG

2.1 Concettualizzazione

E’ importante definire prima di tutto l’idea di base del  personaggio, in quanto essendo CosaDiVenti un gioco senza classi o archetipi fissati, è impossibile definire un personaggio “generico” o ispirarsi a modelli standard. Non serve definire l’intero personaggio. Le cose importanti sono, nell’ordine:

· Storia. Da dove viene e cosa ha fatto.

· Personalità. Come la pensa.

· Aspetto. Come gli altri lo vedono.

2.2 Caratteristiche

· Corpo (salute e forma fisica)

· Coordinazione (occhio - mano, riflessi)

· Mente (capacità di ragionamento, memoria)

· Psiche (stabilità emotiva, sicurezza, eventuale potere mentale)

· Percezione (fisica ma anche psicologica)

· Carisma (impatto sugli altri, aspetto, capacità di dialogo)

Rappresentano la predisposizione naturale in un certo campo. Si determinano tirando 6 volte 2d6 diversi fra loro decidendo quale dei due è “positivo” e quale dei due è “negativo”, e quindi sommando fra loro i punteggi. Questo darà un set di valori compresi fra +5 e –5. In alternativa, si può o corrompere l’Arbitro o cercare di convincerlo della grande idea avuta per il proprio personaggio, e accettare un patteggiamento dei punteggi per far sì che il PG assomigli a quello descritto. L’Arbitro può permettere di ritirare alcuni punteggi dove pensa che non siano appropriati, come anche di “patteggiarli” con il Giocatore in base all’idea base del PG.

Opzione: invece di usare i d6 si possono utilizzare i d4, per avere Caratteristiche che passano da –3 a +3. Questa minore escursione dei punteggi può servire per campagne molto realistiche, in cui le abilità contano sempre di più della predisposizione personale.

 Nota sulla Psiche: indicando sia la stabilità emotiva del PG, che le sue eventuali capacità psichiche/magiche, ne consegue che personaggi molto dotati psichicamente sono anche molto stabili, maturi e riflessivi. Se questo è in contrasto con la vostra campagna (magari i personaggi psichici/magici si basano su Intelligenza, perché serve più memoria e capacità matematica che non comprensione, o sono tutti pazzi malati, per cui più si è maturi/stabili e meno si è adatti), modificate la cosa come vi pare più opportuno. Seguendo l’esempio per cui in una campagna tutti i maghi sono affetti da qualche forma di malattia mentale, il Bonus delle Abilità sarà in quel caso invertito (es. Avere Psiche –2  non darà –2, ma +2 ai Tiri sulla magia).

2.3 Tratti della personalità

Copiati direttamente da Ars Magica. I PG vanno descritti anche con una serie di dettagli caratteriali – minimo 3, massimo consigliato 6. Questi Tratti devono avere un valore compreso fra +1 e +3. +3 Indica una fissazione per il tratto, +2 una identificazione piuttosto forte e +1 una vaga tendenza.  

Esempi di Tratti possibili sono Altruista, Avido, Coraggioso, Timido, Spietato, Triste, Burlone, Misericordioso, Manipolatore, Audace, Conservatore, Intellettuale, Amabile ecc.

Esempio: Coraggioso +2, Avido +1, Altruista +2, Impiccione +1 parlano di una persona che non esita a mettersi in pericolo per aiutare gli altri, ma al contempo può essere a volte considerata troppo invadente, e può anche perdere di vista parte dei suoi buoni propositi se si prospetta la possibilità di un buon guadagno.

A cosa servono? Innanzitutto, a interpretare il personaggio correttamente. Inoltre, il valore di un Tratto si aggiunge/sottrae a tutte le azioni che sono in accordo/contrasto con uno dei Tratti posseduti. 

Es. uno dei migliori cecchini del mondo ha Freddezza +3. E’ abilissimo nel mantenere un’assoluta calma al momento di tirare il grilletto, di fatto prendendo il Tratto come bonus al tiro per colpire in situazioni in cui deve rimanere calmo. Purtroppo, l’insensibilità acquisita con anni di assassinii gli rendono difficile avere una normale vita sociale: avrà –3 a tutti i tiri che comprendono il “lasciarsi andare”, il rilassarsi e divertirsi. A una festa, se ne starà in disparte, appoggiato a un muro, pensando al fatto che deve andare a casa a pulire il fucile.

Un PG può con l’andare del tempo cambiare carattere, il che si rifletterà in cambiamenti più o meno drastici dei Tratti.

2.4 Punti Resistenza

I Punti Resistenza sono pari a 6 + Corpo. I PR rappresentano la pura capacità di sopravvivenza del PG, quanto è "tosto". Il limite minimo è di 3 PR: non ne puoi mai avere di meno, se sei umano, neppure a causa di ferite o malattie. Creature più grosse e/o robuste di un essere umano possono averne di più, come creature più deboli di meno.

2.5 Abilità 

Le Abilità rappresentano quanto è bravo il PG a fare qualcosa di particolare. Là dove le Caratteristiche rappresentano la predisposizione del PG in un dato campo, le Abilità sono bonus a determinate azioni derivanti dall’addestramento e dallo studio. Guidare una macchina, leggere il greco antico o sparare con un fucile sono tutte cose per cui serve un’apposita Abilità.

2.5.1 Set di Abilità 

A seconda dell’ambientazione, è possibile definire tipi diversi di set di Abilità . Per esempio, Armi da Fuoco Pesanti, se si sta giocando in un’ambientazione stile Antica Roma, è fuori luogo. L’idea alla base del set di abilità è quella di avere la maggiore generalizzazione possibile, definire insomma Abilità il più possibile ampie.

Esempio di Set di Abilità:

Atletica

Ascoltare

Osservare

Sedurre

Mentire

Armi Bianche

Rissa

Lanciare

Infiltrazione

Cantare

Nuotare

Attualità

Storia

Magia ermetica
Armi da Fuoco Leggere

Armi da Fuoco Pesanti

Artiglieria

Esplosivi

Arti Marziali

Armi da Tiro

Suonare

Ballare

Cavalcare

Informatica

Fisica

Matematica

Letteratura

Leggende europee

Note

Questi sono solo esempi. Se avete già in mente una certa Abilità per un certo PG, inseritela nella scheda a prescindere dal fatto che sia nella lista o meno.

Anche i “raggruppamenti” sono modificabili. Con Furtività per esempio indico tutto ciò che riguarda sapersi nascondere, pedinare, muoversi silenziosamente ecc., ma volendo queste abilità possono essere specificate separatamente. Lo stesso vale per le Armi Bianche, si possono scindere in categorie, come “Armi Bianche da Taglio a una mano”, o in singole Abilità, come “Spada bastarda” o “Mazza ferrata”.

Il nostro consiglio è però di mantenere come già detto la massima generalizzazione possibile, al fine di definire molte cose in poco spazio e limitare i paradossi.

2.5.2 Abilità Similari

Qualora un PG avesse un’Abilità che a suo avviso lo può aiutare in una certa situazione, è incoraggiato a informare l’Arbitro del come e del perché questo avviene. Incoraggiamo i giocatori a inventare modi creativi di utilizzare le proprie abilità, e gli Arbitri a essere permissivi nel loro utilizzo, qualora il giocatore trovi una buona spiegazione del fatto. Per esempio, i PG incontrano una creatura curiosa nel bosco, e l’Arbitro chiede un tiro di “Conoscenza delle Leggende Europee” per vedere se qualche PG ne sa qualcosa. Uno dei Giocatori fa notare che il suo PG ha “Conoscenza di libri antichi”, e chiede all’Arbitro se serve a qualcosa. L’Arbitro, pensando ai bestiarii redatti dai monaci medioevali, permette il tiro, che esce molto alto. L’Arbitro racconta al Giocatore di aver letto della creatura in un libro redatto da alcuni monaci, che lo descrive come il mitico unicorno…

Incoraggiamo l’Arbitro a sfruttare questi agganci dati dal giocatore, per introdurre nuove idee nella trama.

2.5.3 Specialità

E’ possibile assegnare specialità alle proprie Abilità. Per esempio, Informatica (Programmare C++), o Furtività (boschi, foreste), o Armi Bianche (Spada e scudo). Qualora sia possibile utilizzare l’Abilità con la relativa Specializzazione, l’Abilità vale come se fosse di un punto più alta. Meccanica rubata ad Ars Magica.

2.5.4 Scelta delle Abilità 

Il PG può prendere tutte le Abilità  che riesce a giustificare nel suo background. Come farete a convincere il vostro Arbitro che il vostro PG notaio nato e cresciuto in centro Milano ha imparato  Usare Esplosivi (8) sono proprio affari vostri. Restate all’interno del PG, tenendo conto della seguente scaletta:

4 o meno
Dilettante

5+

Professionista

10+

Maestro

Per intenderci, Michael Schumacher ha Pilotare Automobili da Corsa attorno al 15, mentre Pietro il lattaio avrà probabilmente Guidare Furgone Bianco 5. Il che spiega la differenza di reddito.

Incoraggiate una maggiore definizione delle Abilità e del Personaggio attraverso l’uso di Specializzazioni nelle Abilità. Informatica (Navigare in siti porno) 3 è molto differente di Informatica (Programmare C++) 6 o di Informatica (Programmare Tamagotchi) 12, e dice molto di più del personaggio.

Non è in questo caso prevista una scaletta di punti per l’acquisto delle Abilità. Se volete il migliore spadaccino del mondo, lo potete avere immediatamente, il solo limite è posto dal background e dalle limitazioni poste dall’Arbitro (se state giocando una campagna contemporanea dove tutti i PG sono studenti universitari di  Bologna, dubito che anche uno solo avrà Armi da fuoco come abilità… e nel caso, di sicuro non sarebbe un professionista…) Il limite massimo per un’Abilità è però 15 + eventuale Caratteristica appropriata (Corpo per Arti Marziali, Mente per Informatica, ecc.), e tale livello dovrebbe essere riservato per PNG o PG al termine di una lunga campagna. Come indice generale, direi che avere un’abilità a 10 dovrebbe essere sufficiente per qualsiasi PG appena creato.

Incoraggiamo gli Arbitri a imporre limiti non alle statistiche dei personaggi, ma ai background che poi giustificano tali valori numerici. Se non volete superuomini, ditelo ai giocatori, e fate sì che si adeguino.

Nel caso preferiate un sistema a punteggio per l’acquisto delle Abilità, calcolate per ogni PG un numero di Punti Abilità pari a (Anni di età del PGx5). Insomma, un PG di 20 anni avrebbe 100 PA. Quindi acquisite ogni Abilità pagando per essa la sommatoria del suo valore in Punti Abilità. Es. per acquistare “Leggende del Mediterraneo” a 5 occorreranno 5+4+3+2+1 = 15 PA.

L’Arbitro potrà comunque sempre decidere che Anni x5 sia troppo, o troppo poco, e modificare questo limite come preferisce.

2.6 Particolari 

I Particolari sono peculiarità uniche del PG. Sono cose che non possono essere insegnate o imparate, direttamente connaturate al singolo PG. Possono essere sia Positivi che Negativi, ma a differenza delle Virtù/Debolezze di Ars Magica, non hanno punteggio – non è necessario nessun bilanciamento, è sufficiente che per ogni Particolare Positivo ve ne sia uno Negativo per compensare. L’esempio classico è quello del personaggio dell’Uomo Ragno: è dotato di eccezionali capacità fisiche, ma deve sopportare l’auto imposto obbligo morale di usarli a fin di bene e un capo scorbutico (J. J. Jameson), vive con una vecchia zia, ed è considerato un perdente da tutti i membri dell’università che frequenta. Capito il punto? La sfortuna funziona per tutti, e quindi anche per i PG.

2.6.1 Esempi di Particolari Positivi

Ambidestro

Forte di volontà (+3 ai tiri per resistere a coercizioni, ecc.)

Drago Dorato

Sangue Elfico

Gran Maestro dei Templari

Mira incredibile (+3 tutte le armi da tiro, da lancio e da fuoco)

Pilota nato

Fortunato (1 PP al giorno automatico)

Duro da uccidere (+1 PR)

Braccio Cyborg

Poteri Psichici

Mutante

Alieno

2.6.2 Esempi di Particolari Negativi

Alcoolizzato

Figlio a carico

Debiti

Maledetto (qualcosa di colorito e appropriato)

Drogato

Nemici

Ricercato

Sfregiato (-2 Carisma)

Privo di un occhio (-4 Osservare)

Lebbroso

Reietto della società

3. RISOLUZIONE DELLE AZIONI

Funziona così: Caratteristica + Abilità + 1d20 contro Difficoltà (DIF).

Là dove il PG abbia la possibilità di fare le cose con calma e senza distrazioni, al posto di tirare il dado è possibile scegliere di sommare 10 al tiro.

Se oltre a non avere stress e distrazioni il PG ha pure una grande quantità di tempo per fare qualcosa, può decidere di non tirare il dado e aggiungere 20 al tiro. 

L’esatta quantità di tempo è decisa dall’Arbitro, che può comunque sempre negare il “prendere 20” o il “prendere 10” in situazioni particolari.

Un tiro di 20 sul d20 significa successo automatico con margine di successo +15.

Un tiro di 1 sul d20 significa errore clamoroso nel caso che l’azione fallisca a causa del tiro basso. L’Arbitro dovrà inventarsi qualcosa di spiacevole che accade al PG, che in definitiva ha fatto un grosso errore e si trova ora nei pasticci. 

Questo fa sì che sia impossibile per Personaggi esperti fallire in modo spettacolare su compiti banali: a prescindere dal tiro basso, i PG potrebbero avere successo vista la bassa DIF. E per tutte le situazioni in cui lo stress non è in gioco, la regola del “prendi 10” e “prendi 20” garantisce il successo di azioni non troppo complesse.

Le Difficoltà sono così tarate:

Facile

10

Medio

15

Difficile

20

Molto Difficile
25

Incredibile

30

Al posto di una Difficoltà, potrebbe esserci il Tiro su abilità di un altro PG (Es. Tim e Ivan giocano a scacchi in pieni anni ‘70. Tim ha Giocare a Scacchi 8 e Mente +2, Ivan ha Giocare a Scacchi 9 e Mente +3. Tirano rispettivamente 14 e 16, per un totale di (2+8+14) 24  e (3+9+16) 28. Tim perde e l’URSS ha un nuovo eroe del Popolo). 

Esiste la possibilità che sia impossibile provare a fare qualcosa senza conoscere l’Abilità adatta. Per esempio anche chi non ha l’Abilità Rissa è capace di tirare un pugno (c’è da vedere quanto è bravo…), ma una persona senza l’Abilità Informatica non sa nemmeno accendere un computer, figurarsi programmare in C++.

3.1 Azioni multiple

E’ possibile eseguire più di una azione al round, se l’Arbitro lo permette o la situazione è particolarmente adatta: saltare giù da un treno sparando, o scrivere un gioco di ruolo mentre si guarda la TV, o altre azioni di una certa complessità. Quando ciò accade, tutte le azioni del round prendono –4 per ogni azione oltre la prima, e si guadagna subito un Punto Stanchezza per ogni azione oltre la prima. Le azioni devono essere di natura diversa (es. è possibile, prendendo 2 Punti Stanchezza e un –8 a tutte le azioni, saltare giù da un treno in corsa, sparare con una mano e d estrarre una pistola con l’altra, ma non è possibile semplicemente sparare 3 volte con la pistola).

4. COMBATTIMENTO

4.1 Iniziativa

Come al solito rappresenta chi “va per primo” nel singolo round. Si tira Coo + 1d20 + Abilità con Arma per determinare l’ordine di azione (ovviamente, più alto = primo ad agire), nel caso non sia già definito in modo univoco dagli eventi di gioco. In corpo a corpo chi ha vinto l’Iniziativa la tiene finché il Tiro per colpire dell’avversario è più basso del suo, all’interno dello stesso round. 

Nella stragrande maggioranza dei casi, chi va per primo è deciso da eventi di gioco, e incoraggiamo pesantemente l’uso di buon senso su questo punto. Puntare una pistola è più facile di puntare un fucile, specie in uno spazio ristretto. Un uomo armato di alabarda può colpire prima di uno armato di coltello in campo aperto, ma potrebbe invece risultare più lento all’interno di una taverna, dove le panche e gli avventori intralciano la sua arma. Recitare una lunga serie di parole magiche richiede più tempo di tirare un cazzotto, ma richiede meno tempo di caricare un mortaio. L’Arbitro decida in base a cosa sembra più verosimile, e solo in caso di serio dubbio, o qualora voglia aumentare la suspence, decida per i tiri.

4.2 Colpire

Semplificando: 1d20 + Caratteristica + Abilità con arma per battere la DIF nel colpire l’avversario. La Caratteristica da usare è Coordinazione per le armi da fuoco e Corpo per il corpo a corpo e le armi bianche.

La DIF per colpire qualcosa in corpo a corpo è 1d20 + Abilità usata dal Difensore + Corpo Difensore. Se il Difensore non è pronto a difendersi, il colpo dell’avversario è automatico con un margine di successo +15 (come se avesse tirato 20). In pratica, è un Tiro sulla propria abilità fatto dall’altro contendente. 

E’ utilizzabile in Attacco qualsiasi abilità in un’arte marziale, uno stile di lotta o un’arma per corpo a corpo, e in Difesa, oltre a queste, sono utilizzabili anche le abilità come Acrobazia, Atletica o Schivare (insomma, qualsiasi abilità che rifletta un addestramento nell’evitare attacchi ravvicinati nemici). Ovviamente è possibile sommare al tiro solo una di queste abilità per volta.

La DIF Base per colpire qualcosa con un’arma da fuoco dipende dalla distanza a cui si sta sparando:

Contatto:

Automatico, +15 (evitabile con uso di PP)

Gittata Corta:

Diff. 10

Gittata Media:

Diff. 15

Gittata Lunga:

Diff. 20

4.3 Modificatori alla DIF per colpire

4.3.1 Movimento 

Se il bersaglio è in movimento, si aggiunge un Bonus Velocità pari a  +2 + Corpo del bersaglio (se positivo), se il bersaglio ha un valore di Corpo (non è un cyborg, un carro armato, una gelatina ecc.). Altrimenti, utilizzare un Bonus Velocità che vari da +1 (lento) a +10 (supersonico), passando per vari valori intermedi, come un uomo medio in corsa (+2) o una macchina lanciata ad alta velocità (+5). Fate un po’ voi a seconda della situazione, non vedrete mai una tabella Bonus/Velocità in Km/h. Questo bonus non è applicabile in Corpo a Corpo (visto che se lo colpite gli siete già vicino).

Se il bersaglio possiede Abilità tipo Acrobazia o Atletica e decide di impiegarle per rendersi più difficile da colpire, aggiunge anche quello al totale (ma lo aggiunge anche alla DIF di proprie eventuali azioni d’attacco per quel round). Questo vale anche per il Corpo a Corpo.

(Es. John sa che a 150 metri c’è un cecchino, e lui deve attraversare 10 m di strada allo scoperto. La DIF per colpirlo è 20 (Gittata Lunga del fucile del cecchino) +2 (corsa) + 2 (Corpo) +4 (Atletica) = 28. Il Cecchino tira  15 + 2 (Coo) + 4 (Abilità Fucili) + 3 (Precisione fucile) = 24. John salta, si rotola per terra e si getta dietro lo spigolo della casa, mentre un proiettile 7.62 si pianta nel terreno a pochi centimetri da lui…)

4.3.2 Ripari 

I ripari danno Bonus alla Difficoltà nella misura di +1 (nebbia leggera) a +10 (dietro una feritoia di 20x20 cm). Per intenderci, riparo è qualsiasi cosa che impedisca di vedere bene il bersaglio e/o copre una parte del bersaglio stesso impedendo di raggiungerlo. Sono ripari nebbia, fumogeni, muretti, feritoie, spigoli di pareti e quant’altro. Molti di essi non hanno effetto in corpo a corpo (es. la nebbia: se sei abbastanza vicino per picchiarlo decisamente la nebbia non ti intralcia), mentre altri mantengono la loro efficacia (colpire qualcuno dietro una feritoia risulta ovviamente molto più difficile).

4.3.3 Dimensioni

Bersagli più piccoli sono più difficili da prendere dei bersagli grossi.  

Minuscole (topo)


+8

Molto Piccole (gatto)

+4

Piccole (bambino)

+2

Medie (essere umano adulto)
-

Grandi (utilitaria)

-2

Molto Grandi (camion)

-4

Enormi (casa)


-8

Il modificatore va aggiunto alla DIF per colpire. La cosa è vera anche in corpo a corpo, sebbene in pochi ritengano in ogni caso di essere in vantaggio combattendo armati di spada contro un drago grosso come un treno.

4.3.4 Colpi mirati

Cercare di colpire una parte specifica di un bersaglio è una sotto regola  del punto sopra: +4 alla DIF. Questa penalità  è cumulabile con bonus/malus per dimensioni (es. colpire un orco (Grande, -2 DIF) a un braccio è un’azione con penalità +4 -2 = +2 DIF).Causare una Ferita Grave a un arto significa fratturarlo e renderlo inservibile. Nel caso di colpi alla testa, la Ferita è automaticamente di un grado superiore a quella che si sarebbe normalmente inflitta, a meno che l’avversario non porti un elmetto o una protezione simile.

4.3.5 Mirare

Usando armi a distanza, ogni round passato a mirare dà +1 al tiro, fino a un massimo di +3. Nel caso il tiratore scelto sia in assoluta concentrazione e stia mirando da parecchio tempo (non sia disturbato in nessun modo…neppure dalla sua coscienza!), incoraggiamo l’Arbitro a dare il “prendere 20” automatico al tiro.

4.3.6 Corpo a Corpo

Tralascio volutamente la stesura di regole sui vantaggi dei vari tipi di arma in corpo a corpo: è ovvio che una persona armata di scudo e spada è normalmente avvantaggiata su una armata di coltello, ma i casi vanno considerati caso per caso. Quando le armi, gli stili di combattimento o la particolare azione compiuta avvantaggiano per via della maggiore appropriatezza uno dei due contendenti, concedere un +2 al suo tiro, in modo  del tutto arbitrario. Questo fra l’altro fa sì che o i vostri giocatori descrivono come e perché si trovano in vantaggio sull’avversario, o si scordano il bonus.

Combattere in corpo a corpo contro più di un avversario comporta l’avere –2 al tiro di difesa per ogni avversario oltre al primo, contro tutti gli avversari coinvolti. E’ evidente che le cose diventano presto problematiche per chiunque con il crescere del numero degli avversari.

4.4 Danni

I Danni sono invece dati dal Margine di successo di chi colpisce (fino ad un Massimo di +15) + il/i dado/i di danno specifici dell’arma. Es. Un proiettile di Beretta M92F causa 1d4+1 Danni. Se si ha DIF 16 a essere colpiti e l’avversario fa 18, si subiscono 1d4+3 Danni.

Un tiro per colpire di 20 è sempre un centro, a prescindere dalla Difficoltà del colpire il bersaglio. Il danno è comunque dato dai danni dell’arma +15.

(Es. John sta sparando ad un velocissimo Incursore Evroniano da battaglia, DIF 28. John ha Riflessi +2, Armi da fuoco Leggere 3, e quindi tira 20, per un totale di 25, di norma insufficiente a ferire il robot, ma grazie al 20 colpisce comunque, infliggendo i danni della pistola Beretta, 1d4+1 Danni, +15, per un totale di 18 danni).

4.4.1 Danni fissi (opzionale)

Per chi preferisce meno dadi, consigliamo questa variante. Considerate per ogni arma il valore di danno medio indicato dal dado (es. 1d4 = 2, 1d6 = 3, 1d10 = 5, 2d6 = 7, ecc.), e aggiungete al Margine di Successo tanti punti quanti sono quelli del Margine di successo stesso, fino al massimo del Danno dell’arma. Es. Uno spadone medioevale fa 1d10 Danni, con questo sistema 5. Con un Margine di Successo di 2 infliggerà 2 + 2 (Danni dello spadone) = 4 Danni, mentre con un Margine di 12 farà 12 + 5 (massimo Danno dello spadone) = 17 Danni.

4.5 Armature

Il danno può essere del tutto o in parte assorbito dalle armature del PG, che permettono una riduzione del danno pari al valore di Protezione della stessa. Questo permette di non essere danneggiati dal combattimento, o almeno di rendere più lievi gli effetti dei Danni.  Le armature sono definite dalla loro Protezione (quanti Danni fermano) e il loro Ingombro (quanto sottraggono al tiro per ogni azione che richieda agilità e libertà di movimento).

Volendo si potrebbero definire diversi valori di Protezione a seconda del tipo di danno (perforante, taglio, botta), ma la cosa esula dai principi di semplicità ed immediatezza di questo regolamento. Invitiamo gli Arbitri a usare il loro buon senso nel determinare se un’armatura è utile o meno al PG, tenendo a mente che le armature medioevali sono del tutto inutili contro le armi da fuoco, e  che i giubbotti antiproiettile non sono fatti per fermare colpi di spadone.

Esempi:

Abiti di cuoio (Protezione 1, Ingombro 0)

Esoscheletro da Battaglia Corazzato (Protezione 5, Ingombro 2 grazie ai servo motori)

Armatura di maglia (PR 2, IN 2)

Armatura da campo completa (PR 3, IN 3)

Giubbotto Antiproiettile (PR 2, IN 1)

Tuta integrale in kevlar con elmetto (PR 3, IN 1)

4.6 Ferite

Vi sono vari Gradi di ferite, e tutte danno fastidio.  Ma esistono anche gli Attacchi Psichici, le malattie, le cadute da grandi altezze, i veleni… esistono dozzine di modi per lasciarci le penne, o farsi comunque parecchio male. Qui ne dettagliamo alcuni. Tutti gli arrotondamenti sui PR vanno fatti per eccesso. Tutti i Malus di Ferita sono cumulabili, e si applicano a tutte le azioni del PG.

4.6.1 Danni fino a PR/2: Nessuna Ferita

Il colpo è troppo debole per influenzare il PG, che comunque se ne accorge e ne viene infastidito/sente un lieve dolore.

4.6.2 Danni oltre PR/2: Ferita Leggera

Il colpo subito non è una minaccia per la vita del PG, ma è doloroso, fastidioso e rende le cose più difficili. 

· Finché la ferita non è guarita il PG ha un Malus di Ferita pari a –2, cumulabile con altre ferite.

· I PR scendono di 1 fino a guarigione avvenuta. 

· Se non viene curata, una Ferita Leggera diventa Grave in 24 ore. Con appropriato aiuto medico, una tale ferita può guarire in una settimana circa: bastano un paio di punti, del disinfettante e forse della garza.

4.6.3 Danni oltre PR: Ferita Grave

Il colpo subìto mette in serio pericolo la salute del PG. E’ estremamente dolorosa e d’impiccio per i movimenti, rendendo arduo muoversi normalmente e perfino concentrarsi.

· Finché la ferita non è guarita il PG ha un Malus di Ferita pari a –4, cumulabile con altre ferite. Se la ferita è a un arto, l’arto è ora inutilizzabile.

· Impossibile correre.

· I PR scendono di 1 fino a guarigione avvenuta. 

· Nel momento in cui si viene feriti occorre un Tiro Corpo+1d20 contro DIF 10 per non svenire per lo shock per un numero di minuti pari ai Danni subiti. 

· Se non viene curata, una Ferita Grave diventa Critica in 8 ore. Con appropriato aiuto medico, una tale ferita può diventare Leggera in 2 settimane circa. 

4.6.4 Danni oltre PR x2: Ferita Critica

Il colpo subìto mette in immediato pericolo la vita del PG. E’ talmente dolorosa che è praticamente impossibile compiere azioni o concentrarsi su qualcosa.

· Finché la ferita non è guarita il PG ha un Malus di Ferita pari a –8, cumulabile con altre ferite. Se la ferita è a un arto, l’arto è ora inutilizzabile.

· Impossibile correre e camminare normalmente.

· I PR scendono di 2 fino a guarigione avvenuta. 

· Nel momento in cui si viene feriti occorre un Tiro Corpo+1d20 contro DIF 15 per non svenire per lo shock per un numero di ore pari ai Danni subiti. Senza cure mediche appropriate, è assai probabile che per allora il PG sia già morto per i danni interni e l’emorragia. Ulteriori bruschi movimenti costringeranno il PG ad ulteriori tiri per rimanere cosciente e dolorante.

· Se non viene curata, una Ferita Critica diventa Mortale in 1 ora al massimo. Con appropriato aiuto medico, una tale ferita può diventare Grave in 1 mese circa. 

4.6.5 Danni oltre PR x3: Ferita Mortale

Il colpo raggiunge una parte vitale del corpo del PG causando danni letali irreversibili. Anche con un aiuto medico immediato la vita del PG è in diretto e probabile pericolo di morte.

· Impossibile qualsiasi azione.

· I PR scendono a 3 fino a guarigione avvenuta. 

· Nel momento in cui si viene feriti occorre un Tiro Cos+1d20 contro DIF 20, o morire sul colpo. Il tiro va ripetuto ogni round. Dopo il personaggio ha bisogno di rianimazione per riprendersi…se ci riesce.

· E’ possibile rianimare un PG che ha ricevuto una ferita mortale, ma bisogna agire entro un numero massimo di round pari a 20+Cos, partendo dal momento in cui ha perso i sensi, e adoperando appropriati strumenti (magia curativa, centro di pronto soccorso con defibrillatore,   sala rianimazione e farmaci appropriati). Occorrerà un Check su Chirurgia e/o Pronto Soccorso pari a 20 + i Danni ricevuti oltre la soglia di PRx3 del paziente. Una tale ferita può diventare Critica in circa 3 mesi. Anche se il PG ce la fa, deve tirare 1d20 + Corpo contro DC o prendere permanentemente -1 in Corpo.

Es. John (PR 8, Protezione 3 del giubbotto in kevlar) e Ayami (PR 7, Protezione 10 da un campo di forza psichico)  vengono investiti dall’esplosione di una granata, per un totale di 13 Danni. John ne ammortizza 3 con il giubbotto e subisce 10 Danni, sufficienti a causargli una Ferita Grave. Ayumi invece vede il suo scudo spazzato via dall’esplosione (non prima che abbia assorbito 10 Danni!), ma non subisce nessuna ferita dai 3 Danni rimasti (le schegge e  i sassi alzati dall’esplosione le graffiano volto e braccia, ma niente di serio). 

Più tardi John viene colpito da un proiettile di cecchino (era meglio se stava a casa oggi!) per un totale di 20 Danni, sufficienti a spararlo in Ferita Mortale (PR 6 a causa della ferita di prima, x3 = 18). Il Tiro Corpo è a 25, e riesce. Ayami usa il suo potere Chirurgia Psichica per estrarre il proiettile e fermare le emorragie: ha Chirurgia Psichica 5, Int +2, tiro 18, e supera la soglia di 20 + 2 (Danni in eccesso), riuscendo a salvare la vita a John che rimane a terra, dolorante, immobilizzato ma vivo e cosciente (non può compiere nessuna azione e ha 3 PR).

4.7 Note assortite sul combattimento

4.7.1 Danno da stordimento e combattimento disarmato

Tutti gli attacchi disarmati o con armi atte a stordire causano sempre ferite di un livello inferiore a quello causato da armi vere (Es. un cazzotto di Tyson da 11 Danni in faccia a John, 8 PR, sarebbe sufficiente a infliggergli una Ferita Grave, ma il fatto che era un pugno e non una coltellata riduce gli effetti a Ferita Lieve), ma il Tiro contro Stordimento si fa contro il valore normale. (Es. In questo caso, sebbene la ferita sia  Leggera e il Tiro su Corpo sia normalmente a 5, John deve comunque passare il Check a 10, come per Ferita Grave. John in Corpo ha +2, tira 7, totale 9, e cade a terra come un sacco di patate…). Essere disarmati comporta il non avere dadi da aggiungere al danno causato, fra l’altro. 

4.7.2 Armi automatiche

Alcune armi possono sparare molti proiettili i pochi secondi. Non vi tedio con i dettagli tecnici. L’importante è che con un’arma automatica si possono attaccare nello stesso round più bersagli che siano fra loro vicini nello stesso round (tirare contro ognuno di essi separatamente, con –2 al tiro) o scaricare tutto il caricatore su un bersaglio (il che vuol dire che se colpisci, colpisci con un numero di proiettili pari alla differenza fra il tiro e la Difficoltà (fino ad un numero massimo pari ai colpi nel caricatore o alla cadenza di fuoco, quella che è più bassa), e il bersaglio subisce +1 Danno da ogni proiettile). In ogni caso si svuota un caricatore. Inoltre, alcune armi hanno la cosiddetta “raffica da tre colpi”. Trattatela nella stessa maniera di una raffica automatica, ma il numero massimo di proiettili che colpiscono è 3, e la “sventagliata” colpisce al massimo 3 persone.  (Es. John spara a Nick con un FAL, tira un totale di 24 contro la DIF a colpire Nick di 18 (corre ed è lontano). John è incavolato nero e usa una raffica. Spara 20 proiettili, e colpisce con (24-18) 6, infliggendo a Nick 1d8 (proiettili 7.62) + 6x2 Danni, per un totale di 17 Danni, sufficienti a spararlo in Ferita Critica. Se avesse usato la Raffica da 3 Colpi, John avrebbe inflitto solo 14 danni (3 colpi invece di 6),  e avrebbe ancora 17 colpi in canna per finirlo). I proiettili di una raffica contano come un’unica ferita relativamente alla perdita di PR, l’aggravamento ecc.

4.7.3 “OK, ti svegli e senti male al fianco…” 

Il numero di round/minuti/ore che si resta svenuti a causa di danni equivalgono anche a “tutto il tempo che l’Arbitro ritiene utile”. Ovvero, è sua facoltà far riprendere i PG prima, o dopo, a seconda di come serve alla storia.

4.7.4 Bersagli non umani

Alcuni avversari dei PG (o anche alcuni PG! ^__^) potrebbero non essere umani. Il sistema dei PR funziona abbastanza bene anche per gli animali, ma ha dei limiti su robot, zombies e creature simili. Come regola generale, direi che tali avversari non perdono mai i sensi e hanno solo due soglie, Ferita Critica e Ferita Mortale (o li fai a pezzi o si muovono ancora).

4.8 Letalità del combattimento

Il regolamento è piuttosto letale: è difficile morire sul colpo, ma le ferite possono facilmente stordirti, renderti difficile compiere azioni o metterti KO, lasciandoti alla mercé dei nemici. 

La preferenza per enfatizzare i malus alle azioni e la perdita di conoscenza rispetto alla letalità è fatto apposta, perché penso che PG e PNG feriti o svenuti sono strumenti narrativi migliori (e più attivi) di PG morti: un ferito va soccorso, aiutato ad alzarsi, controllato e portato in ospedale. Ricordatevi che una Ferita Critica, è per l’appunto, critica: entro un’ora diventerà Mortale, e quindi il PG è in serio pericolo lo stesso. Un personaggio svenuto può essere recuperato in extremis. Un morto fa perdere un PG alla storia e al gruppo, e costringe il giocatore a prepararne un altro. Le ferite inoltre abbassano il numero di PR, il che fa in modo che se non ammazzi uno con il primo colpo, comunque il prossimo gli farà più male. Non so se è esatto fisicamente, ma per il gioco dovrebbe funzionare.

C’è una cosa che non ho trattato: le situazioni no-one-survive. Cadere da grandi altezze, essere colpiti da una pistola alla testa da pochi cm di distanza, avere il coltello alla gola che inizia a tagliare: da questo non si sfugge senza la spesa di Punti Protagonista (vedere apposita sezione). Ovvero, se non accade niente di davvero particolare, in queste situazioni il PG è morto, e al di là di qualsiasi cura medica di solito. Pregate per l’arrivo di un Chierico di D&D che vi risorga, ma io non ci conterei troppo.

4.9 Ferite automatiche

A volte un PG può farsi del male per motivi molto particolari, e in quel caso, invece di tirare i dadi, al DM basterà determinare vagamente quanto si è fatto male, e assegnargli un tipo di Ferita, magari aiutandosi con un tiro. Per esempio, potrebbe decidere che il PG che sta cadendo da 6 metri d’altezza deve fare un tiro di Acrobazia con DIF 10: se gli riesce di 5+, atterra senza problemi, se riesce con un margine inferiore si prende una storta ad una caviglia (Ferita Leggera), se non ci riesce si spacca una gamba (Ferita Grave), se fallisce criticamente (1 su 1d20) si spacca la testa (Ferita Mortale). La stessa cosa si può applicare a un’arma che esplode in mano a un PG (Ferita Grave o Leggera, a seconda di quanto era grossa e pericolosa), a camminare sui carboni ardenti senza aver studiato un po’ di filosofia Zen (Ferita Leggera), o all’essere immersi in una pozza di acido solforico per 3 secondi (Ferita Mortale).

5. CONDIZIONI PARTICOLARI

5.1 Stordito

Un PG stordito non può compiere nessun tipo d’azione per il/i round in cui è stordito, e ha in seguito un –1 a tutte le azioni per ogni round in cui è stato stordito. La penalità scende di 1 ogni round.

Es. Uno dei PG viene investito dall’esplosione di una granata stordente, che stordisce per 3 round. Per 3 round il PG non può fare altro che barcollare intontito. Il quarto round può agire, ma a –3 su tutte le azioni. Il 5° round agisce a –2. Il 6° round agisce a –1. Il 7° round non ha più alcun Malus (anche se le orecchie gli fischiano terribilmente…).

I Malus dati dalle ferite includono già le penalità per lo stordimento (prima stordisce, poi fa male), e quindi non è necessario applicare questa regola a PG appena feriti, a meno che l’arma non sia fatta apposta (stun gun, granate speciali ecc.)

5.2 Stanchezza

Un PG stanco ha dei Malus a tutte le azioni, pari al proprio valore di Stanchezza. Ogni azione faticosa (una serie di esercizi in palestra, uno scatto di 50 metri, una corsa di 200, una rampa di scale fatta di corsa, ecc.) aggiunge 1 a questo valore. I PG possono ignorare tanti Punti Stanchezza quanto il proprio valore in Corpo o la metà dell’abilità Atletica (o qualsiasi abilità del PG legata a una continua attività aerobica, es. Nuotare, Ciclismo, ecc.), quale dei due è maggiore, prima di doverli applicare alle proprie abilità. Circa 10 minuti di riposo possono far recuperare 1 punto di Stanchezza.

Esiste poi la possibilità di ottenere uno o più Punti Stanchezza che non possono essere recuperati in breve tempo, e che richiedono cibo e riposo. Una scalata di 10 ore in montagna, delle marce forzate, il digiuno o lunghi periodi di veglia conferiscono dei Punti Stanchezza non eliminabili tramite breve riposo, ma richiedono almeno una lunga dormita in un luogo confortevole per essere ripristinati. 

Ogni 3 round di azione consecutiva molto concitata (combattimento corpo a corpo, lotta, lancio di oggetti, corsa con salti e capriole, ecc.) infligge 1 Punto Stanchezza.

5.3 Scosso

Un PG scosso prende –1 alla Psiche e –2 a tutte le azioni (gli tremano le mani, è esitante ecc.) finché non trova il tempo e il modo di calmarsi (tipicamente, allontanandosi dalla cosa che gli suscita timore, e o vincendone in qualche modo l’avversione).

5.4 Impaurito

Un PG impaurito prende –2 alla Psiche e –4 a tutte le azioni. Non può nascondere il suo disagio, e se può, fuggirà dalla cosa che lo ha spaventato, finché non è sicuro di essere al sicuro (diventando Scosso) o qualcosa/qualcuno interviene a calmarlo.

5.5 Terrorizzato

Un PG terrorizzato è incapace di azione. O urla con tutto il fiato che ha in corpo, o rimane a bocca aperta, o comunque è del tutto incapace di reagire alla cosa che lo ha ridotto in questo stato. Deve inoltre superare un tiro di Psiche + 1d20 contro DIF 10 per evitare di svenire.

6. ESPERIENZA

Comprare un’Abilità a livello 1 costa 1 PE, e aumentarla di 1 costa tanti PE quanti il nuovo valore dell’Abilità stessa. (Es. Per passare da Ricamo 4 a Ricamo 5 servono 5 PE. Complimenti per i centrini). 

Le condizioni in cui l’Abilità viene acquistata o migliorata determinano la natura di un’eventuale Specializzazione, che costa 1 PE. (Esempio: il PG ha Furtività 4 (muoversi in silenzio), e inizia a studiare tecniche di pedinamento. Spendendo 1 PE potrà prendere come Specializzazione “Pedinamento”, e spendendo 5 PE potrà far salire Furtività di 1).

Per ogni mese di studio/esercitazione in un’Abilità si guadagna un PE da spendere in quell’Abilità. Abilità più semplici richiedono meno tempo per essere apprese e migliorate, mentre Abilità più complesse richiedono all’opposto più tempo e fatica (imparare a parlare correttamente il Sumero Antico probabilmente richiede più impegno di quello necessario a diventare il migliore giocatore di briscola del mondo…). Anche qui, la parola dell’Arbitro è decisiva. 

Particolari Abilità potrebbero aver bisogno di particolare equipaggiamento o addestramento per essere acquisite o migliorate (senza un fucile nessuno impara a sparare e senza una buona biblioteca o una libreria ben fornita difficilmente riuscirete a migliorare la vostra conoscenza della narrativa).

Per ogni sessione di gioco a cui i PG partecipano, l’Arbitro può assegnare loro dei PE aggiuntivi. Come linee guida direi che:

· Per aver partecipato alla sessione di gioco


1 PE

· Per aver fatto un pessimo gioco di ruolo


+0 PE

· Per aver fatto un gioco di ruolo normale


+1 PE

· Per aver fatto un ottimo e memorabile gioco di ruolo

+2 PE

· Per non aver fatto in pratica nulla



+0 PE

· Per aver raggiunto parte degli obiettivi del PG per la sessione
+1 PE

· Per aver raggiunto tutti gli obiettivi del PG per la sessione
+2 PE

· Frase o azione divertente o particolarmente appropriata
+1 PE (anche multiplo)

Non è possibile ricevere meno di 0 PE per sessione. Altri premi sono a discrezione del DM.

Le Caratteristiche non si possono migliorare tramite metodi standard. Non è che andando in palestra aumenti il Corpo: se hai Corpo +3 significa che sono già anni che vai in palestra. Rappresentano un po’ le abitudini e le capacità “standard” del PG, e si possono cambiare solo il PG cambia pesantemente abitudini o gli succede qualcosa di davvero strano.

7. EQUIPAGGIAMENTO E ARMI 

In gran parte rubate da un supplemento per Fudge, Black Ops, scritto da James Wedig, reperibile al suo sito personale insieme a molto altro materiale per Fudge: http://www.geocities.com/Area51/Dimension/4258/
Visitatelo, è in costante aggiornamento.

7.1 Armi da corpo a corpo

Arma

Danno
Tipo di danno

Bastone

1d3
Disarmato

Tirapugni
1d3
Disarmato

Coltello piccolo
1d3


Coltello grande
1d4


Accetta pompieri
1d6


Katana

1d8


Spadone 2 mani
1d10

7.2 Armi da Tiro

Nome

B. Prec.

Danno

Gittata

Note

Arco corto
0

1d4

10/20/30/40

Arco lungo
0

1d4

10/20/40/80

Balestra leggera
+1

1d4

10/20/40/80
1 round per ricaricare

Balestra pesante
+1

1d4

10/30/80/150
1 round per ricaricare

7.3 Armi da Fuoco

Paese: Il paese dove l’arma è fabbricata.

B. Prec. : Bonus di Precisione dell’arma (sommare/sottrarre al Tiro per Colpire).

Danno: Il danno causato da un proiettile dell’arma. Una tabella che lega i calibri al danno è presente al termine della lista.

Caricatore: Il numero di colpi presenti in un singolo caricatore o serbatoio. Alcune armi possono avere diversi valori a seconda del tipo di caricatore utilizzato.

CdF: Cadenza di Fuoco, il numero massimo di colpi al round.

Incrementi di Gittata: Corta/Media/Lunga/Massima.

Nome


Paese

B. Prec.
Danno

Caricatore
CdF.
Note

7.3.1 Pistole

Astra M600

Spagna

+1
9mm

8

2

Astra M357

Spagna

+1
.357, .38

6

2
revolver

Beretta M92

Italia

+2
9mm

15

3

Colt M1911a1

Stati Uniti
0
.45

7

1

Colt Cobra

Stati Uniti
+1
.32, .38

6

2, 1
revolver

Colt Python

Stati Uniti
0
.357

6

1
revolver

CZ75


Rep. Ceca
+1
9mm

15

2

FN Browning

Belgio

+1
9mm

15

2

Glock Model 17

Austria

+1
9mm

17

2

Glock Model 18

Austria

+1
9mm

17, 19, 33
2, 10

Glock Model 23

Austria

+1
.40

13

2

H&K P9

Germania
+1
9mm, .45
9

2, 1

IMI Desert Eagle

Israele

0
.357, .44, .50
9, 8, 7

1,1,1

Llama M-87

Spagna

+1
9mm

14

2

M1950


Francia

0
9mm

9

2

M64


Polonia

0
9mm

8

2

Para-Ordn P14-45
Canada

+1
.45

13

1

PM Makarov

Ex - URSS
+1
9mm

8

2

P08 Luger

Germania
0
9mm

8

2

Ruger Blackhawk
Stati Uniti
0
.44

6

1

Sig Saur p230

Germania
+1
9mm

7

2

S&W M12

Stati Uniti
0
.38

6

2
revolver

Taurus PT-99AF

Brasile

0
9mm

15

2

Walther Model PPK
Germania
+1
.32

7

3

7.3.2 Mitragliatori

H&K MP5

Germania
+1
9mm

15, 20, 30
2, 15


Ingram M10

Stati Uniti
0
9mm, .45
32

2, 25


Ingram M11

Stati Uniti
0
.38

32

2, 25


M1949


Francia

+1
9mm

32

20


M-4 Spectre

Italia

+1
9mm

30, 50

2, 20


Skorpion vz64

Rep. Ceca
+1
9mm

10, 20

2, 20
Dim. Pistola

Steyr Mpi 81

Austria

+1
9mm

25, 32

2, 20


Thompson M1

Stati Uniti
+1
.45

20, 30

1, 20


UZI 9mm

Israele

+1
9mm

25, 32, 40
2, 20


7.3.3 Fucili

Armalite AR-15

Stati Uniti
+2
5.56mm

20, 30

1, 20

Berreta BM59

Italia

+2
7.62mm

20

1, 20

Colt M16a1

Stati Uniti
+2
5.56mm

20, 30

1, 20

Colt M16a2

Stati Uniti
+2
5.56mm

20, 30

1, 3

Colt M60

Stati Uniti
0
7.62mm

nastro (600-900)
1,30
6 canne

FAMAS


Francia

+2
5.56mm

25

1, 3, 20

FN FAL


Belgio

+1
7.62mm

20

1, 10


Galil


Israele

+1
5.56mm

35, 50

1, 20


H&K G3 (HK33)
Germania
+2
5.56mm

20

1, 20

H&K G3 (HK32)
Germania
+2
7.62mm

30

1, 20

Kalishnikov AK-47
Ex - URSS
+1
7.62mm

30

1, 20

M1 Garand

Stati Uniti
+2
.30-06

8

1

M14a1


Stati Uniti
+1
7.62mm

20

1, 20

SIG SG550

Svizzera 
+2
5.56mm

20, 30

1, 3, 20

Simonov SKS

Ex - URSS
+1
7.62mm

10

1

Lanciagranate

-

0
-

1

1 
Incorporabile 

7.3.4 Fucili di precisione

Barett Light Fifty
Stati Uniti
+3
.50

11

1
Bipode

Dragunov SVD

Ex - URSS
+3
7.62mm

10

1

Galil Sniper

Israele

+3
7.62mm

20

1
Bipode

MAS FR-F1

Francia

+3
7.62mm

10

½
Bipode

M21


Stati Uniti
+3
7.62mm

20

1

M24


Stati Uniti
+3
7.62mm

5

½

M76


Ex - Iugoslavia
+3
7.92mm

10

1

PSG1


Germania
+3
7.62mm

5, 20

1

SIG-Sauer SSG200
Svizzera

+3
5.56mm

4

½
Bipode

7.3.5 Fucili a canna liscia (Shotgun)

Benelli M1 Super 90
Italia

+1
12ga

7

1
automatico

FN Riot


Belgio

0
12ga

5

1
pompa

Mossberg 500

Stati Uniti
0
12, 16, 20ga
6

1
pompa

Mossberg 500TP8-SP
Stati Uniti
0
12ga

8

1
pompa

7.3.6 Tabelle Danni/Gittate Armi da Fuoco

Pistole/Mitra

Calibro/Dim.
Danno
C/M/L/Max 

.22

1d3
10/20/30/40

.32 ACP

1d4
10/20/40/80

.357 Magnum
1d6+1
10/20/40/80

.38

1d6
10/20/40/80

.40 S&W
1d6
10/20/40/80

.44 Special
1d6+1
10/20/50/90

.45 ACP

1d6+1
10/20/30/70

.50 AE

1d8
10/20/50/90

9mm

1d4+1
10/20/40/80

10mm

1d6
10/20/40/80

Fucili

Calibro/Dim.
Danno
Incremento

.22

1d3
10/20/30/40

.22 Lungo
1d4
10/20/30/40

.30-06

1d8
10/30/100/200

.50 M2

1d10
10/30/150/250

5.56mm

1d6+1
10/30/100/200

7.62mm

1d8
10/30/100/200

7.92mm

1d8+1
10/30/100/200

Shotgun

Pallettoni
Danni
Incremento

12 buck

1d6+1
10/20/30/40

12 slug

1d8+1
10/20/30/40

16 buck

1d6
10/20/30/40

16 slug

1d8
10/20/30/40

20 buck

1d4+1
10/20/30/40

20 slug

1d6+1
10/20/30/40

Ogni incremento diminuisce il Danno di 1

Tutte le munizioni buck hanno in compenso +1 a colpire per ogni incremento, quindi +1/+2/+3

7.3.7 Granate

I lanciagranate possono essere integrati sotto la maggioranza dei fucili d’assalto militari, o possono essere utilizzati come arma singola (es. quelli della polizia per i lacrimogeni, o quello del Terminator di Terminator 2).

Granate tirate a mano hanno tutti i valori di gittata dimezzata. I danni vengono inflitti a tutto ciò che è  nell’area d’effetto, e in caso di bersaglio mancato la granata cade a 1 metro dal bersaglio per ogni  punto di differenza fra i tiri. Ai danni di una granata non si somma la differenza fra tiro e DIF, ma i loro danni di base sono tipicamente molto elevati (una veloce ricerca mi ha fatto decidere per un’elevata capacità di danno: pare impossibile non riportare gravi ferite se si capita in un’esplosione di granata). 

Personalmente non apprezzo molto l’uso delle granate in combattimento, preferendo le più “divertenti” armi da fuoco. Ricordate ai giocatori che le granate hanno alcuni difetti: pesano, sono imprecise, hanno enorme potenziale di danni collaterali, se colpite dal fuoco nemico mentre sono legate al vostro giubbotto antiproiettile tendono a esplodere, e voi con loro. Inoltre sono disponibili solo tramite canali militari, mentre armi da fuoco “serie” possono essere trovate molto più facilmente (se il gioco è ambientato negli Stati Uniti, dal tabaccaio più vicino! ^__^). Il raggio di esplosione è poi “indicativo”, il che significa che entro quel raggio sei “sicuro” di essere colpito, e fuori “può darsi” che tu non lo sia. Gente nel mondo reale è stata colpita da schegge di granata antiuomo esplosa a venti metri e più di distanza ed è morta, quindi io non mi fiderei per niente a fare esplodere una granata a sette metri da me perché tanto “il manuale d’istruzioni della granata indica un’area di sei metri”. Cercate di lanciare la granata lontano e buttatevi dietro un riparo subito dopo, come fanno tutti. 

Tipo

Danni

Incremento



Frag light
4d6, Area 3m
10/20/30/40



Frag heavy
5d6, Area 6m
10/20/30/40



Anticarro
8d6, Area 3m
10/20/30/40 



Stordenti
Stordimento, 3r
10/20/30/40



Fumogene
Area 6m

10/20/30/40

 

Lacrimogene
Area 6m, -4 Az
10/20/30/40

8. CINEMATICITA’

Spesso le campagne sono incentrate su PG che sono semplicemente più forti, veloci e fortunati della gente comune. Per garantire a questo tipo di personaggi una sopravvivenza superiore alla media, è necessario utilizzare delle regole per la gestione delle loro particolari capacità. E’ possibile utilizzarle tutte, o solo parte, o nessuna, a seconda delle esigenze.

8.1 Variante Feng Shui

I PG sono semplicemente troppo per i comuni avversari. Sono gli eroi del film, sono quelli che salveranno il mondo, sono gli eredi di Bruce Lee, Neo, Bruce Willis. In termini di gioco, si dividono gli avversari fra “Con nome” e “Senza Nome”. I Senza nome sono gli sgherri, le orde di cattivi, quelli che non hanno una singola chance contro i PG a meno di non essere presenti davvero in quantità industriali. I Senza Nome, oltre ad avere Caratteristiche e Abilità di base mediamente molto inferiori a quelle dei PG, hanno alcune peculiarità:

· Una Ferita Critica li mette al tappeto automaticamente, e una Grave nel 50% dei casi. Non sentono gli effetti di Ferite Leggere (nessuno ha voglia di tenerne il conto, giusto?).

· Tutti i Danni che infliggono sono divisi per due prima di essere applicati ai PG. Abbastanza per ferirli, non abbastanza per fermarli.

I PNG Con Nome non hanno invece tali limitazioni, risultando quindi letali e resistenti come i PG.

8.2 Variante Punti Protagonista

I Punti Protagonista (PP!  ^___^) sono la misura di quanto “eroico” è il PG. Un PG appena creato ha 3 PP. 

I PP possono essere spesi in vari modi:

· Raddoppiare il punteggio di ogni Abilità utilizzata in un round (prima di sommarla al tiro)(1 PP); 

· Raddoppiare i propri PR per un round (1 PP);

· Salvarsi in automatico la vita da un evento di “morte inevitabile” (tutti i PP del PG).

Per tutte queste opzioni, è necessario che il giocatore descriva quello che il suo PG fa in modo spettacolare – la spesa di un PP corrisponderebbe alla scena “cult” di un film d’azione, a quegli avvenimenti di cui la gente parla una volta usciti dal cinema: “Be’, e hai visto quando si è attaccato al lucernario con una mano e si è messo a sparare con l’altra???”

E’ possibile anche aumentare il proprio numero di PP. Innanzitutto, ogniqualvolta si utilizza un PP per raddoppiare il punteggio delle proprie Abilità in un round, e tutte le Azioni eseguite hanno successo, il PP viene automaticamente recuperato. Se una o più di tali Azioni era poi a) Molto Difficile (Diff. 25+) oppure b) particolarmente divertente, emozionante, appropriata (giudizio del DM o furor di popolo dei Giocatori), oltre a recuperare il PP speso se ne guadagna un altro. Anche monologhi/dialoghi davvero belli possono dare al PG un PP premio. All’inizio di Pulp Fiction, quando recita il celebre passo dell’Ezechiele 5:17, l’attore sta ovviamente cercando un PP. ^__^

8.3 Variante Punti Protagonista dinamici

Come sopra, ogni Personaggio ha 3 PP iniziali. Può usarne uno in qualsiasi momento per decretare che una sua azione ha successo, a prescindere dalla difficoltà (è sufficiente la possibilità). Questo comprende

· salvarsi da qualsiasi situazione di morte automatica o sfuggire a qualsiasi attacco nemico per quel round;

· ottenere un successo automatico (margine +15) in qualsiasi azione compiuta in quel round;

ma non permette di

· uccidere “a colpo sicuro” un PG/PNG dotato di Punti Protagonista (al più è possibile infliggere in questa maniera una Ferita Leggera, che egli può comunque negare usando immediatamente un Punto Protagonista);

· l’esecuzione di azioni del tutto impossibili per il PG (es. per un PG senza poteri magici o particolari, sollevare un treno o sputare fiamme).

Il giocatore deve ovviamente descrivere in modo convincente come l’eroe riesce a cavarsela. 

Ogni volta che un PP viene adoperato, nel 50% dei casi viene recuperato immediatamente. Ne recupera inoltre 1 ogni sessione di gioco, fino al massimo. Spendendo 10 PE si può comprare un PP, per portarne oltre il 3 il numero massimo.
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