Tabella 183. Armi da fuoco, tiro o lancio

e | Maneg | Raggio di azione (in metri)
g L ?::: i i: a r: Z_V_i:t':'inﬁ': Medin Lungu “:;ﬁ:s'

Accetta iy +2 0 ¢ S 9 | 14 18
Coltello piccolo L anciare 2 0 1,5 3 5 6
Coltello medio oggetti +1 0 3 6 9 12
Coltello da comb. 0 0 4,5 9 13 18
Arco e 0 0 30 60 90 120
Arco sportivo armi da +1 0 150 300 450 600
Balestra NED 1 0 100 200 250 300
.22 Beretta +1 0 20 50 70 90
9 mm Walter P38 Usare +1 0 20 50 70 90
.357 Magnum pistola 4 0 50 120 130 140
Colt .45 0 0 20 50 80 110
Fucile .12 0 0 40 100 130 150
Fucile .20 ';'jjlf 0 0 50 110 140 | 180
M1 carabina +1 0 60 130 140 150
9 mm Uzi +1 0 60 120 135 140
45 Thompson Usare 0 0 60 130 140 150
M16 ai’?ﬂlﬁ_ 1 0 60 160 | 180 | 200
AK 47 Kalashnikov tene. » 10 g 0 100 + 200 250 300
Skorpion 0 0 15 30 50 90
Dinamite Lanciare 0 0 5 35 30 40
Bomba a mano oggetti +1 0 7 20 35 45

Tabella Critico. Indica la tabella di
Danno Critico, sia Normale che Specia-
le, da utilizzarsi qualora si ottenga un
colpo con tali caratteristiche.

Costo. Vi & riportato il costo dell’arma;
s¢ €550 ¢ racchiuso tra parentesi, signi-
fica che 'arma non puo essere acquistata
regolarmente, ed il prezzo indicato ¢

quello del mercato nero. Il valore a de-
stra della barra ¢ il costo di una confe-
zione di 100 proiettili se non specificato
diversamente. '

Il Danno Critico Normale (DCN)

Ogni qualvolta un attacco viene portato
con successo, il bersaglio subira del
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. L | covicatore | Panne | e
Accetta .1 | TR B I;’F’* i.Z}.CNiZ 22
Coltello piccolo 1 G/N DCN2
Coltello medio 1 H/O DCN2 8
Coltello da comba. 1 |/Q* DCN2 13
Arco 1 ogni 3 rmd. M/ P DCN1
Arco sportivo 1 ogni 3 rnd. H /P> DCN1 150/20 {12 frecﬁ
Balestra 1 ogni 6 rnd. M/Q* DCN1 90/18 (12 frecci
.22 Beretta 2 6 H/N* DCN1 150/6 %
9 mm Walter P38 2 6+1 | /P* DCN1 300/9
357 Magnum 1 6 NS DCN1 200/14
Colt .45 2 7+1 N/Q* DCN1 200/14
Fucile .12 1 1/5/8 P/U* DCN1 225/20 iy
Fucile .20 1 1/5/8 M/R* DCN1 275/24
M1 carabina 1 o/10 N/Q* DCN1 (510/14)
9 mm Uzi 3 o 1 raffica 25 N/P* DCN1 (795/158)
45 Thompson 2 o 1 raffica 20/50 M/R* DCN1 (450/14)
M16 3 20/30 N/T* DCN1 (510/14)
AK 47 Kalashnikov | 2 o 1 raffica 30 P/U* DCN1 (1060/9)
Skorpion 2 raffiche 10/20 N/P* DCN1 (950/9)
Dinamite 1 U/Z* DCN5 (7.50)
Bomba a mano - i 0 U/ Z* DCNbS (15) g

danno, inteso come perdita di Punti Fe-
rita, dipendente dall’arma utilizzata. Se
perd il lancio del dado per colpire ¢ sta-
to di almeno 5 punti inferiore al risulta-
(o richiesto (ad esempio si & ottenuto 13
col dado mentre per colpire era sufli-
clente fare 18), si ¢ ottenuto un Danno
(ritico Normale (DCN). In questo caso

- 8] -

il fattore di danno appropriato ¢ que!
che si trova a destra della bar
separatrice /" nella tabella delle arn
oltre alla perdita dei Punti Ferita, si ¢

vra lanciare poi anche il dado per stal
lire I'efficacia del colpo sulla tabella IX

appropriata.



Attacco  Abilita Manag Colpia | Eattore di danno Tabelia ol
o eadi a1 ORI e et | eritico
Arti marziali Arti marziali 0 1 D/F DCN4
Pugno | +2 1 C/E DCN4
Tirare pugni
Pugno di ferro +2 1 D/F DCN4
Calcio Tirare calci -1 1 C/F
se riesce, la vittima e
Immaobilizzare Immobilizzare 0 1 meqblllzzgta HEgene
non riesce in un
confronto di Forza
Coltello piccolo +1 | G/N DCN2
Coltello medio +1 . i H/O DCN2
Coltello da comb. 0 1 |/Q* DCN2
Bisturi +1 ;| H/M* DCN2
Usare armi da
Forbici taglio corte 4 1 G/N DCN2
Gancio :_:Ia | 0 1 ogni 2 H/O* DCN?
macellaio o uncino rnd.
Rasoio 0 1 H/M DCN2
Trapano elettrico 1 1 G/H* DCN1
Accetta +2 1 | /P* DCN2
Spada Usare armi da +1 1 L/P* DCN2
taglio lunghe _
Sega elettrica L e . 2 | N/T DCN2
Bastone -1 ‘L D/F DCN3
Usare armi da
Manganello botta +1 1 D/F DCN3
Spranga 1:_11' ferro 0 2 4 E/H DCN3

Il colpo mirato e il Danno

Critico Speciale (DCS)

Prima di lanciare il dado per colpire, il
giocatore puo dichiarare di voler “asse-
stare” un colpo sulla vittima nel tentativo
di procurare il massimo danno all’av-
versario, oppure di stordirlo e quindi,

successivamente, bloccarlo. Riuscire ad
assestare un colpo mirato sara pin diffi-
cile, dato che 1'obiettivo non ¢ tanto il
colpire 'avversario, ma la qualita del

re tenta di assestare un colpo avra una
penalita di -5 punti al tiro di dado per

colpo stesso; percio quando un giocato-




| Fattore | Danno | Fattore | Danno
| A 1d6-2* N 3de+1
B 1d6-1* O 3d6+2
C 1d6 P 4d6
D 1d6+1 Q 4d6+1
E 1d6+2 R 4d6+2
F 1d6+3 S 5d6
G 2d6 3 § 5d6+1
H 2d6+1 L 5d6+2
| 2d6+2 V 6d6
L 2d6+3 rd 7d6
M 3d6
*Minimo 1.

Per ogni fattore oltre Z, aggiungere +4 ai
Punti Ferita inferti al bersaglio.

colpire, indipendentemente dal tipo di
colpo mirato (se per procurare danno o
per stordire). Il tipo di colpo che si de-
sidera infliggere va dichiarato prima di
lanciare il dado per eseguire I’attacco, e
dipendera dal motivo per cui il giocato-
re ha deciso di eseguire un colpo mira-
to: se il suo scopo era quello di infligge-
re il maggior danno all’avversario,
mirando cioé a punti vitali, allora dovra
scegliere la tabella del Danno Critico
Normale; se invece il suo scopo era quello
di fermare o catturare I'antagonista, al-
lora dovra scegliere un Danno Critico
Speciale.

Un colpo assestato permettera a chi lo
infligge di scegliere di lanciare un dado
sulla tabella di Danno Critico Normale
(DCN) o quella di Danno Critico Specia-
le (DCS) appropriata, in cui sono ripor-

tati gli efletti del colpo. Un personaggio
che esegue un colpo mirato per fermare
un avversario e ottiene col dado sulla suan
abilitd un punteggio di 5 punti inferiori
al necessario, avra ottenuto suo malgra-
do il duplice scopo di riuscire ad asse-
stare il colpo come voleva, ma con un’ef-
ficacia addirittura letale; infatti oltre al
Danno Critico Speciale egli ¢ riuscito a
procurargli un Danno Critico Normale,
cosicché dovra lanciare un secondo dado
su questa tabella per determinare gli
effetti della sua irruenza. Ad esempio,
un personaggio decide di sparare con la
sua Colt 45 per fermare un bandito in
fuga. La sua abilita in Usare pistola & 12,
ridotta a 7 perché tenta di eseguire un
colpo mirato per ottenere un Danno
Critico Speciale. Col dado ottiene 2, 0s-
sia & punti inferiore al necessario; in
questo caso il giocatore riesce a procu-
rare suo malgrado anche un Danno Cri-
tico Normale.

Modificatori al combattimento
Gittata delle armi da fuoco o da mischia;

LOBP0 8 COTPDO0 ..coliveisinnsinibe dhsAsas S +3
s e R TR e R M R <
1 o R AL S IR L ()
RAONEIN .ot o s iens binnB knbin Aran LRSS N
LADPRUSBIII0 . vineyesvirniinsiossrmsamuiiatae e -6
Varie:

RAfBes meiin ... ... vt ahae s -2
IRAETICR TOmUQR «oivviiiiviaininninionihaasnsun it Uit -4
C B0 THEPALO ..covionssbossvrnssionsimiohts r g e S -5
Il bersaglio ¢ nascosto o coperto.....-1 o pif
Il bersaglio € in movimento..................... -2
I1 bersaglio si muove correndo ................ 4
Chi attacca Si MUOVE .........eneeessonsansunssonsss®
Chl speira 8t cOTTendo .. ......0ereeanevssissbabill -6
Si spara mentre si & ingaggiati in un
combattimento corpo a corpo .................. 0
Notte o scarsa visibilita ............cooevvenvennns -

Si spara da un veicolo in movimento ....... -2
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'abella DONS. Fuoco e Acido

. e o Eewm T ]
4 Nessun effetto 1-4 Nessun effetto
56 +1 PF e Check sulla Cos 0-1 SC 58 +1d3 PF e strordito per 1d6 round
78 +1d3 PFe -1 SC Frattura di un braccio: +2d6 PF e stordito
R r 1d6 round
911 |+1d6 PF e -1d3 SC s
1214 Frattura di una gamba: +2d6 PF e storditg
12-15 |+1d6+1 PF e -1d3 SC oer 1d6+2 round
1647 |+1d6+3 PF,-1d6 SC e check sulla Cos o 1516 |Frattura toracica: +3d6 PF e stordito per
stordito per 1d6 round 3d6 round
1819 +2d6 PF, -1d6 SC e ch?ck sulla Cos o 1748 |Frattura degli arti: 1d4 arti fuori uso,
be svenuto per 1d6 minuti +3d6 PF e stordito per 1d6 minuti
20 |Morto Frattura cranica: +4d6 PF, check sulla
19 Cos: se riesce, stordito per 3d6 minuti,
se fallisce, in coma per 1d6 mesi
20 Morte

La raffica

Alcune armi automatiche hanno la
possibilita di sparare una raflica di col-
pi pitt 0 meno lunga anziché un solo pro-
iettile; questo tipo di attacco viene co-
munemente usato per colpire un’area in
cui vi sono pitt bersagli; le regole sotto
riportate si applicano percio in questa
situazione; qualora un giocatore deside-
rasse sparare una raflica su un singolo
bersaglio dovra risolvere ogni attacco di
proiettile singolarmente.

[a raffica pud essere corta, media o
lunga. La durata stabilisce il numero di
proiettili sparati dall’arma. (4+1d6,
13+1d6 o 24+1d6 colpi). I bersagli che
si vogliono colpire devono trovarsi entro
’arco di tiro riportato nella tabella 15
nella pagina a fianco; in essa € anche ri-
portato il numero massimo di bersagli
colpibili nonché quello degli attacchi

portabili. Ogni attacco contro ciascun
bersaglio deve essere risolto singolar-
mente, ed un eventuale successo signifi-
ca che 1d3 di proiettili lo ha raggiunto.
Andranno quindi determinati i danni di
ciascun proiettile.

Con la raffica non ¢ possibile eseguire
colpi mirati. I1 Danno Critico Normale
nella raffica si verifichera quindi solo se
il tiro per colpire & stato inferiore di al-
meno 5 punti rispetto al risultato neces-
sario; in tal caso si considera che solo
un proiettile dei possibili tre che posso-
no aver colpito il bersaglio sia andato a
segno in modo critico, mentre gli altri
avranno colpito normalmente. Con la
raffica non & possibile ottenere un Danno
Critico Speciale.

Nel caso un giocatore utilizzi la raffica
con il caricatore dell’arma contenente
meno proiettili di quelli previsti (ad




Tabe]lu lb Ha{ﬁca armi automatiche

~ [ ] Tipo diraffica, colpi
oo | 452 anccnjversagl
U9 lcopete| L S|
bersagllo | U | Cota | Mode | Linga
. e :_;35:1_-:@__; 24+1d6
Di—{jﬁ 3 % .”1 ”1
06-10 6 i 2 2
11-15 9 ' i 2 3
16-20 12 i 2 4
21-25 1.5 v 3 5
26-30 18 5 3 6
31-35 21 1 3 4
36-40 24 1 4 8
41-45 27 1 4 8
46-50 30 1 4 8

esempio ha 23 proiettili e dichiara una
raffica lunga), nel gioco usera comunque
una raffica lunga (ossia sparera tutti i
colpi), ma il numero di bersagli colpibili
sard approssimato alla lunghezza di raf-
fica inferiore (nel nostro caso una raflica
media).

Esempio: un pazzo, sfuggito dal mani-
comio in cui era rinchiuso, si appropria
di un fucile mitragliatore e, appostatosi
in un appartamento, attende che le for-
ze dell’ordine vengano a stanarlo. Dopo
estenuanti trattative, tre poliziotti cer-
cano di fare irruzione nell’appartamen-
to, ma per riuscirvi devono attraversare
di corsa un cortile sotto il fuoco del folle.
[1 maniaco apre il fuoco. Dato che i poli-
ziotti sono a 40 metri di distanza, la
mitragliatrice & capace di coprire un arco
di 24 metri; i tre poliziotti, pur essendo
separati tra loro di 6 metri, rientrano

tutti nell’arco di tiro. Il maniaco decide
di usare una raffica media, cosicché ¢ in
grado di colpire fino a quattro bersagli;

dato che i poliziotti sono solo tre, il
quarto bersaglio sard nuovamente uno
dei tutori dell’ordine, e quello sfortuna-
to dovra subire due attacchi anziché uno
solo. I abilita del maniaco nell’Usare
armi automatiche & 12, e dopo gli op-
portuni modificatori per le condizioni
ambientali e la distanza, i dadi saranno
modificati con -8, pitt un ulteriore -2 per
la raffica media. Vengono eseguiti gli
attacchi al primo poliziotto; col dado il
maniaco ottiene 18 (mancando) ¢ &
(colpendo); sul secondo bersaglio ottiene
18 ¢ lo manca;: infine sul terzo ottiene 2

che ¢& addirittura critico, dato che il
punteggio ¢ inferiore di 5 rispetto al ri-
sultato minimo necessario per colpire
(12-3-2=7). Il primo poliziotto viene
raggiunto da 1 proiettile (il risultato ot-
tenuto lanciando 1d3), mentre il terzo
da ben 3 colpi, il primo del quale procu-
rera al tutore dell’ordine un Danno Cri-
tico Normale. Ora perd un poliziotto ¢ a
ridosso del pazzo, e potra vendicare i due
compagni rimasti feriti...

Il combattimento corpo a corpo

L'uso di abilita quali Immobilizzare,
Tirare pugni, Tirare calci, Arti marziali
e 'usare armi da mischia ricadono i
questa sezione.

Nel round, ogni personaggio decidg
quale delle proprie abilita di combatti
mento corpo a Corpo usare, € se attaccare
difendersi schivando o parando (me
senza eseguire entrambe le difese con
temporaneamente), o se eseguire sit
P’attacco che la difesa; in quest ultime
caso, entrambe le abilita utilizzate son
dimezzate, approssimando per diletto.

Se, ad esempio, un personaggio con
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