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CARTE ARMA E AZIONE

e carte contenute in questo documento dovrebbe-
L ro costituire un pratico aiuto sia per il Narratore
che per i personaggi giocatori.
Le Azioni, come le Armi, sono qui ben visibili e con
riassunte tutte le proprie caratteristiche. Si potra quin-
di aver presente esattamente come si pud muovere il
proprio personaggio e come si usa la propria arma.




- ABBATTERE

“Prova contrapposta di
forza, se riesci, butti a
terra l'avversario. Se
riesci di 2 gradi o piu,
fai danno BF-4 e +1
grado di affaticamento.
Se fallisci di 2 gradi o
pit cadi a terra. Se usi
1/2 azione per
muovere hai un bonus
di +10 alla prova.

IMEZZA
AZIONE

ATTACCO
[TIiscHIA

- ATTACCO
- PODEROSO

+20 alla AC ma non
puoi parare o schivar

fino al prossimo turno. @ AZIONE

INTERA

ATTACCO
ITISCHIA

FINTARE

Prova contrapposta di
AC se vinci il tuo
prossimo attacco (che
deve essere azione di
attacco standard) non
pud essere né parato
né schivato.

AZIONE
INTERA

ATTACCO
[TIiISTHIA

' ATTACCHI

[TTuLTIPLI

Se hai talento Attacco
Fulmineo o Attacco
veloce, puoi usare
un'azione intera per
fare attacchi multipli.

Utilizzabile anche con %%TKE)RI\E

una seconda arma se

ambidestro. (pag. 197) §__________
ATTACCO
ITIISCHIA

~ ATTACCO
' STANDARD

Effettui un attacco i
mischia o a distanza. MEZZA
AZIONE
ATTACCO
ITIISCHIA

FUOCO DbI
- COPERTURA

Forzi lavversario a
trovare una copertura.
Solo con armi a raffica.
20 alla AB. U
risultato tra 94 — oo
indica che l'arma si ¢
inceppata.

AZIONE
INTERA

ATTACCO
GUARBINGO

-10 alla AC ma ottieni
un +10 alla prossima
prova di parare o di

: AZIONE
schivare.

INTERA

ATTACCO
CONCENT.
[TIISCHIA

CARICA

L'avversario deve
essere ad almeno 4

metri da te e gli ultimi
4 metri devono essere AZIONE
percorsi in linea retta. INTERA
+10 alla AC
ATTACCO
ITTIISCHIA
[Tov.

POSTURA

- DIFENSIVA
Guadagni una
ulteriore Azione di

Reazione. -20 AC agli
avversari che cercano
di attaccarti.

AZIONE
INTERA

Conc.
ITIISTHIA




PRESA

Durante una

______ presa
non puoi fare altre
azioni. Prova

contrapposta di forza
se riesci causi 1ds-3

+BF di danno e 1 liv. AZIONE

Affaticamento. Se non INTERA
riesci non  subisci
danno ma | Timani § oo
bloccato nella presa.
ATTACCO
[TiscHIA

SORVEGLIARE

Solo con armi a raffica.
L'avversario che entra
nella zona controllata &

da te subisce una
raffica completa. |y ARIABILE
Inoltre test di

inchiodamento a-20.

ATTACCO
CONC.
ISTANZ A

CORRERE

Movimento per 3. I
nemici hanno -20 all
AB e +20alla AC.

_RAFFICA
- COIIPLETA

+20 alla AB. Per ogni
grado di successo oltre
al primo 1 colpo a
segno in piu, anche su
altri bersagli se a
metri di distanza dal
primo. Un risultato tra
94 — oo indica che
arma si ¢ inceppata.

AZIONE
INTERA

STORDIRE

“Se non hai il talento
Abbattere -20 alla AC.
Se riesci confronto tra
1d10+BF contro 1dro
+BR + punti armatura

in testa. Se e superiore

il tuo valore avversario AZIONE

stordito per la quel § TNTERA

numero di  turni

Inoltre accumula 1 §__________

livello di

affaticamento. ATTACCO
[TISCHIA

DISITMTPEGNARSI

Ti distanzi di mezzo

movimento dal
combattimento in
mischia senza subire
attacchi di
opportunira.

AVANZ AINENTC

RAFFICA
; SEIMI
- AUTOMIATICA

+10 alla AB. Per ogni
grado di successo oltre
al primo 1 colpo a
segno in piu, anche su
altri bersagli se a
metri di distanza dal
primo. Un risultato tra
94 — oo indica che
l'arma si & inceppata.

AZIONE
INTERA

TATTICO

Puoi muoverti del
valore di Mov.
Completo spostandoti
da una copertura
allaltra  sfruttandola
anche quegli istanti
che potresti essere allo
scoperto.

~ INCALZ ARE

Prova contrapposta di
AC, se vinci sposti
lavversario di un

metro nella direzione
che desideri No MEZZA
contro altri AZIONE
personaggi o elementi
SCENIcimt e
ITov.
ATTACCO
ITIISCHIA




~ [ITUOVERSI

Muovi di meta
movimento Se usi
mezza azione o de
movimento completo
se usi tutta l'azione.

FOCALIZZA
' POTERE

Azione che serve per
usare i poteri psichici.
E' variabile perché g
dipende dal potercisy
utilizzato. Numero di
dadi data dalla class.
Psi + Mod. Vol.

AZIONI
VARIE

. PREPARARE

Puoi estrarre un'arma
o usare un oggetto da
una tasca o da un

borsa. IMEZZA

AZIONE

RIALZ ARSI
SALIRE

Puoi rialzarti da terra,
o salire in sella o
bordo di un veicolo.

ITIRARE

Se usi mezza azione
+10 alla AC o alla AB
alla prossima azione di
attacco. Se usi l'azion
intera +20 alla AC o
alla AB alla prossima
azione di attacco.

| RICARICARE

Puoi ricaricare
un'arma a distanza.
Ogni arma ha un suo
tempo di ricarica.
Ricaricare é un’azione
estesa.

IMEZZA
AZIONE

V ARIABILE

AZIONI
VARIE

SALTARE
LANCIARSI

Puoi saltare verso l'alto
o il basso, oppure puoi
lanciarti per evitare u
determinato ostacolo.

(pag. 214)

AZIONE
INTERA

PARARE

Test su AC per negare
un attacco in mischia. g
Ogni turno si puod
scegliere se parare o§ REAZIONE
schivare 1 sola volta.

ATTACCO
ITIISTHIA

RITARDARE

Ti fermi in attesa di
avere una migliore
opportunita. Il tuo

turno finisce

immediatamente m

hai a disposizione @ IIIEZZA

un'altra mezza azione J| AZIONE

da usare entro il tuo

plossimoititho. et == —""""""
AZIONI
VARIE




SCHIVARE

Test su Schivare per
cercare di non subire
il colpo messo a segno.,
Ogni turno si puo
scegliere se parare o
schivare 1 sola volta.

[ThiScHIA




PISTOLA
LASER

C:15(+10) / L:6o
E:go(-10)/ M:120(-30)

Cdf: S/-/- Danno: 1D1o+2
Pen:o Car;3o Ric: Intera
Pesor 1,5 kg - Costo: 50 - Disp: Com

Pistola: possono esser
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con l'arma

Affidabile: Se inceppi
lancia 1D10 solo con
. 10 'arma ¢ inceppata.

CLASSE:
PISTOLA

CRITICO:
ENERGIA

LAS
LUNGO

C:75(+10) / L:300
E: 450 (-10) / M: 600 (-30)

CdE S/-/- Danno: 1dio+3
Pen:1 Cari 4o Ric: Intera
Peso: 4 kg - Costo: 100 - Disp: scarsa

Base: Se non Ia
impugni con 2 man
-20 AB

Affidabile: Se inceppi SaE
lancia 1D10 solo con

10 larmaé inceppata. |
Accurata: +10 AB se

miri, 1dro danni g&g&%&

aggiuntivi per ogni
grado di successo

 REVOLVER A
ROIETTILI

C:15(+10) / L:60
E:g0 (-10) / M:120(-30)

cdfs/-/ Danno: 1D1o+3
Pento Car:6 Ric:zlntere
Peso: 1,0 kg - Costo: 40 - Disp: Diffusa

Pistola: possono essere
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con l'arma

Affidabile: Se inceppi
lancia 1D10 solo con
- 10 'arma e inceppata.

CLASSE:
PISTOLA

CRITICO:
IMPATTO

~ CARABINA

" CANNONE

- AUTOITATICA
~ A PROIETTILI

LASER

C:30(+10) / L: 120
E: 180(-10) / M: 240(-30)

Cdf: §/2/- Danno: 1d1o+2

Pen:o Car:4o Ric.:Intera
Peso: 3 kg - Costo: 75 — Disp: Com

CLASSE:

Base: Se non 13 [BASE
impugni con 2 mani

DO AR
Affidabile: Se inceppi

lancia 1D10 solo con

10 'arma ¢ inceppata. gﬁg{%? A

. LASER
PORTATILE

C:150l+10) / L:6oo
E: goo (-10) / M: 1200 (-30)

Cdf §/-/- Danno: sdiois
Pen: 1o Car.: s Ric.zlnrere
Peso: 55 kg - Costo: 5000 — Disp: m.rara

CLASSE:
Pesante: Se non si f§ PESANTE
imbraccia -30 AB.
Imbracciare & una
mezza azione e si

perde col movimento

CRITICO:
ENERGIA

C:15l+10) / L:6o
E:go (-10) f M:120(-30)

Cdf 5/3/- Danne: 1D10+3
Penro Car:a Ric:Inftera
Peso: 1,5 kg - Costo: 50 — Disp: Diffusa

CLASSE:
Pistola: possono essere Jj PISTOLA
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella

mischia con 'arma

CRITICO:
IMPATTO

FUCILE
LASER

C:s0l+10) / L:200
E: 300 (-10) / M: 400 (-30)

CdE S/3/- Danno: 1d1o+3
Pen:e Car: 6o Ric: Intera
Peso: 4 kg - Costo: 75 — Disp: Com

Base: Se non la C;[B‘;%%E’
impugni con 2 mani
SO ABHREE R
Affidabile: Se inceppi
lancia 1D10 solo con
10 'arma é inceppata. EI%EFI{%?A

- PISTOLA
: AUTOIIATICA

C:tsl+10) / L:6o
E:go(-10) / M:120(-30)

Cdf S/-/6 Danno: 1Dio+z
Pen:o Car:18 Ric. Intera
Peso: 2,5 kg - Costo: 75 ~ Disp: Com

Pistola: possono essere
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con I'arma

CRITICO:
[MPATTO

ISTOLA
ANNONE

Cii7l+10) / L:7o
Ertos(-10) / M:140(-30)

CdE S/-/- Danno 1Dio+4
Pen:2 Car: s Ric:zIntere
Peso: 3 kg - Costo: 65 — Disp: Media

Pistola: possono essere
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con 'arma

CRITICO:
[MPATTO




" FUCILE
AUTOITNATICO

C:4sl+10) / L:180
E:z7o(-10) / M:360(-30)

CdE S/3/10 Danno: 1D10+3
Pem:o Car: 3o Ric: Intera
Peso: 3,5 kg - Costo: 100 - Disp: Media

Base: Se non la
impugni con 2 mani
-20 AB

CRITICO:
[MPATTO

FUCILE A
POITPA

C:xs(+10) / L:60
E:go (-10) / M:120(-30)

CdE S/-/- Danno: 1Dio+4

Pen:o Car:8 Ric: 2Intere
Peso: 5 kg - Costo: 75 — Disp: Media

Dispersione:

Bruciapelo ogni 2 BASE
gradi di succ 1 colpo a

segno. GittataL, EeM §
PA avversario x 2.

Base. .Se non l:f CRITICO:
impugni con 2 mani § [IPATTO

-20 AB

ISTOLA
EQUIEII

C:15(+10) / L:60
E:g0 (-10) / M:120(-30)

CdE §/2/- Danno: 1Di1o+s
Pen: 4 Car:8 Ric.: Intera
Peso: 3,5 kg - Costo: 250 - Disp:Rara

Pistola: possono essere
usate con uha mano e
in mischia. Nessun

bonus/malus nella §
mischia con l'arma.

Dilaniante: Tirare 2 CRITICO:
volte il danno e §EspLosSVO

- scegliere il pit alto.

FUCILE DA
ACCIA

C:7s(#10) [/ L:300
E:450(-10) / M:600 (-30]

CdEf S/-/-  Danno: 1D1o+3

Pen:o Car:s Ric:Intera
Peso: 5 kg - Costo: 1oo — Disp: Scarsa

Base: Se non lagd CLASSE:

impugni con 2 mani BASE
-20 AB

Accurata: +10 AB se g———————-
miri, 1dro danni

aggiuntivi per ogni f§ CRITICO:
grado di successo [MPATTO

FUCILE A
- TOIIIPA DA
ATTAGLIA

C:15l+10) / L:6o
Eigo(-10) f M:120(-30)

Cdf 5/3/- Danno: 1D1o+4

Pen:o Car.: 18 Ric.: Intera
Peso: 6,5 kg - Costo: 150 ~ Disp: Scarsa

Dispersione!’

Bruciapelo ogni 2 BASE
gradi di succ 1 colpo a

segno. GittataL, EeM §
PA avversario x 2.

Base: Se non Ia

: . . | CRITICO:
impugni con 2 mani f§ [TPATTO

-20 AB

FUCILE
REQUIEITI

Ci4s(#10) / L:180
E:270(-10) / M:360 (-30)

Cdf 5/2/- Danne: 1D1o+5
Pen: 4 Car:24 Ric.:Intera
Peso: 7 kg - Costo: 500 - Disp:M.Rara

Base: Se non Ila
impugni con 2 mani
-20 AB

Dilaniante: Tirare 2
volte il danno e CRITEG

DOPPIETTA

C:xs{+10) / L:6o
E:go(-10) / M:120 (-30)

Cdf: 5/-/-
Pen:o  Cariz
Peso: 5 kg - Costo: 60 — Disp: Com

Danne: 1Di1o+4
Ric.: 2Intere

Affidabile: Se incepp

lancia 1D10 solo con CLASSE:

, i BASE
10 'arma é inceppata.
Diispersione: 8
Bruciapelo ogni 2
gradi di succ 1 colpo a :
segno. GittataL, Ee M ](f:HRTyE”{F:"(F)O

PA avversario x 2.

PESANTE

C:6ol+10) / L:z40
E:360(-10) / M:480(-30)

Cdf -/-/10 Danno: 1Dio+y4
Pen:3 Car: 100 Ric.: zIntere
Peso: 35 kg - Costo: 750 — Disp: Scarsa

CLASSE:
Pesante: Se non si | PESANTE
imbraccia 30 AB.
Imbracciare e wuna
mezza azione e Si

perde col movimento

CRITICO:
[MPATTO

REQUIEI
PESANTE

C:6ol+10) / Liz40
E:360(-10) / M:480(-30)

Cdf:-/-/16 Danno: 2D10
Pen: 5§ Car: 6o Ric:zlntere
Peso: 40 kg - Costo: 2000 — Disp:M.Rara

Pesante: Se non s
imbraccia -30 AB.
Imbracciare & wuna
mezza azione e Si
perde col movimento
Dilaniante: Tirare 2
volte il danno e
scegliere il pi alto.

CLASSE:
PESANTE

CRITICO:
ESPLOSIVO




ISTOLA
NFERNO

C:sl+10) / Lizo
E:zo0(-10) / M:40(-30)

CdE s/-/- Danno: 2Dio+4
Pen: 12 Car:3 Ric: Intera
Peso: 2,5 kg - Costo: 7500 — Disp:M.Rara

CLASSE:
Pistola: possono essere | PISTOLA
usate con una mano e
in mischia. Nessun f§----------
bonus/malus nella
mischia con I'arma. CRITICO:
ENERGIA

FUCILE AL
PLASITIA

C:45(+10) / L:x80
E:270(-10) / M:360(-30)

Cdf:S/2/- Danno: 1Dio+6
Pen: 6 Car:20 Ric:8Intere
Peso: 11 kg - Costo: 3000 - Disp:M.Rara

Base: Se non
impugni con 2 mani
-20 AB

Ricaricaz  Spara a
round alterni.
Surriscaldamento: 91 C

o + consulta tab. 5-6 Esgl[ggﬁ/:o
pag.130

BOLAS

C:s(+10) / Lizo
E:jo(-10) / M40 (-30)

cdf: s/-/
Penio Car:x Ric:-
Peso: 1,5 kg - Costo: 10 - Disp: Media

Danno:

Imprecisa: No bonus
con Mirare.
Intrappolante: Se il
colpo va a segno
bersaglio prova di
agilita se no
immobilizzato.
Primitiva:  Armature
non primitive PA x 2
contro queste armi.

CRITICO:

" BALESTRINO

UCILE
ERIMICO

C:rol+10) / Li4o
E:6o(-10} f M:80(-30)

Cdf S/-/-  Danno: 2D10+4
Pen: 12 Car.: s Ricuzlntere
Peso: 8 kg - Costo: 4000 - Disp:Rara

Base: Se non la
impugni con 2 mani
-20 AB

CRITICO:
ENERGIA

PISTOLA
LANCIAFIAITIINE

C:s(+10) / Lizo
E:3o(-10) / M:40 (-30)

Cdf 5/-/- Danno: 1D1o+4
Pen:z Car:2 Ricizlntere
Peso: 3,5 kg - Costo: 200 ~ Disp:Rara

Pistola: possono essere
usate con una mano e in
mischia. Nessun bonus

;nalus nella mischia con gILS%%S!FA
arma.

Lanciafiamme: No tiro

AB. Tutte le creature =~~~ """
nell’'arco di 30° fare test

agilita o colpiti. Dopo § CRITICO:

fare test agilita o il ESPLOSIVO

bersaglio prende fuoco. |
Danno 9 arma inceppata,

C:8(+10) / L:30
E:45 (-10) / M:60 (-30)

Cdf S/~ Danno: 1D10

Pen:o Car:x Ric. Intera
Peso: 1 kg - Costo: 200 — Disp: Rara

Pistola: possono essere
usate Con una mano e
in mischia. Nessun

CLASSE:
PISTOLA

bonus/malus nella
mischiaconlarma.  §
Primitiva: ~ Armature

non primitive PA x 2 Cr]gggg

contro queste armi.

fuoco. Danno 9 arma

JInaffidabile: si inceppa |

ISTOLA
LASIIIA

C:xs{+10) / L:6o
E:go(-10) / M:120 (-30)

Cdf: S/-/- Danno: 1D10+6
Pen: 6 Car.: 1o Ric.oqlntere
Peso: 4 kg - Costo: 4000 — Disp: M.Rara

Pistola: possono essere
usate con una mano
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con l'arma.
Ricarica: Spara  a
round alterni.
Surriscaldamento: 91
o + consulta tab. 5-6
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CLASSE:
PISTOLA

CRITICO:
ESpLOSIVO

LLANCIAFIATTIITE

C:ro(+10) / L:go
E:6o(-10) / M:80 (-30)

Cdf: S//-  Danno: 1D1o+4
Pen:3 Car:3 Ric.zlnrere
Peso: 6 kg - Costo: 300 - Disp:Scarsa
Base: Se non Ia
impugni con 2 mani

-20 AB

Lanciafiamme: No tiro
AB. Tutte le creature
nell'arco di 30° fare
test agilita o colpiti.
Dopo fare test agilita o
il bersaglio prende

CRITICO:
ESPLOSIVO

inceppata.

- PISTOLA AD
ACCIARINO

C:8(+10) /L:30
E:45(-10) f M:6o(-30)

cdf: S/-/-
Pem:o Car:1  Ric.:3lnrere
Peso: 4 kg - Costo: 10 - Disp: Comune

Danno: 1D1o+2

Pistola: possono essere
usate con una mano e in
mischia. Nessun bonus/ J
malus nella mischia con
l'arma.
Imprecisa: No
con Mirare.
Primitiva: Armature
non primitive PA x 2
contro queste armi.

CLASSE:
PISTOLA

bonus

CRITICO:
IMPATTO

€on 91 o piu.



[TIOSCHETTO

C:1s5(+10) / L:6o
E:9o(-10) / M:120(-30]

Cdf s/-/- Danne: 1Dio+2
Pen:o Car:1 Ricisintere
Peso: 7 kg - Costo: 30 - Disp: Comune

Base: Se non la impugni
con 2 mani-20 AB
Imprecisa: No bonus
con Mirare.

Primitiva: Armature
non primitive PA x 2
contro queste armi.
Inaffidabile: si inceppa
con 91 o piu.
‘Inaffidabile: si inceppa
fcon 91 o pill.

CLASSE:
BASE

CRITICO:
[MPATTO

BALESTRA

C:xs(+10) / L:60
E:go (-10) / M:120(-30)

cdf: s/-/-
Pen:o Car:1 Ric.zIntere
Peso: 3 kg - Costo: 10 - Disp: Comune

Danno: 1D1o

Base: Se non la

: : : BASE
impugni con 2 mani
=ZOMBERR I
Primitiva:  Armature
non primitive PA x 2

! HEH CRITICO:

 PISTOLA AD
AGHI

C:15(+10) / L:60
E:g0 (-10) / M:120(-30)

Cdf:S/-/- Danne: 1D1o
Penio Car:6 Ric: Intera
Peso: 1,5 kg - Costo: 1250 ~ Disp:M.Rara

Pistola: possono essere g
usate con una mano e in g
mischia. Nessun bonus/ g
malus nella mischia con
l'arma.

Accurata: +10 AB se miri,
1d 10 danni aggiuntivi per
ogni grado di successo
Tossica: Prova Res -5 per
ogni danno, se fallisci
11Di1o di danno
aggiuntivo.

CLASSE:
PISTOLA

CRITICO:
TAGLIO

¢ PISTOLA

ARCO

C:xsi+10) / L:60
E:i9o(-10) / M:120(-30)

CdE S/-/- Danno: 1D1o
Pen:o Car:1 Ric: Mezza
Pesor 2 kg - Costo: 10 — Disp: Comune

Primitiva:  Armature

non primitive PA x 2 @ CLASSE:

Contro queste armi. BASE

Affidabile: Se inceppi

lancia 1D10 solo con J-—----——---

10 I'arma ¢é inceppata.

Base: Se non la J§ CRITICO:
TAGLIO

impugni con 2 mani
-20 AB

LANCIA-
GRANATE

C:3ol+10) / L:120
E:180(-10) / M:240(-30)

cdf: s/ /- Danno:*
Pen:® Car:6 Ric:Intera
Peso: o kg - Costo: 500 — Disp: Scarsa

= ‘Dlpende‘ ‘dalla BASE
munizione utilizzata
vedigiamater = Hiif Lol
Base: Se non la
impugni con 2 mani
s CRITICO:

~ RAGNATELA

C:15l+10) / L:6o
E:go (-10) f M:120(-30)

cdf S/ /- Danno:

Pen:o Car:x Ric.: Intera
Pesor 3,5 kg - Costo: 1200 — Disp: Rara

Pistola: possono essere
usate con una mano e
in mischia. Nessun
bonus/malus nella
mischia con I'arma.

Intrappolante: Se il

CLASSE:
PISTOLA

colpo va a segno W oo
bersaglio prova di 2
agilita se no
immobilizzato.

perde col movimento

FIONDA

C:8{+10) / L:30
E:45 (-10) / M:60(-30)

Cdf: S/-/- Danno: 1D1o2
Pen:o Car:1  Ric:Intera
Peso: 0,5 kg - Costo: 10 — Disp: Diffusa

Base: Se non la
impugni con 2 mani
-20 AB

Primitiva: = Armature
non primitive PA x 2

. CRITICO:
contro queste armi. IMPATTO

'LANCIARAZZ

C:6ol+10) / L:z40
E:360(-10) / M:480(-30)

Danne: ®

CdE: S/-/-
Perx™ Car:1 Ric.Intera
Peso: 15 kg - Costo: 1200 - Disp: Rara

* = Dipende dalla
munizione utilizzata
vedi granate.

Pesante: Se non si
imbraccia -30 AB.
Imbracciate & una
mezza azione e Si

CLASSE:
PESANTE

CRITICO:

FUCILE AD
AGHI

C:gol+10) / L:360
E:sq40(-10) /f M:720(-30)

cdf: 8/~ Danno:1D1o

Penco Car:6 Ric:zlntere
Peso: 2 kg - Costo: 1000 - Disp: M.Rara

Base: Se non

-20 AB
Accurata: +10 AB se
miri, 1dro  danni

aggiuntivi per ogni f----------
grado di successo

Tossica: Prova Res -5
per ogni danno, se
fallisci 1D10 di danno |

aggiuntivo.

ogni

CRITICO:
TAGLIO




FUCILE AD
GHI

C:gol+10) / L:360
E:s40(-10) / M:720(-30)

CdE s/-/-
Pen:o Car:6 Ricizlntere
Peso: 2 kg - Costo: 1000 — Disp: M.Rara

Danne: 1D1o

Base: Se non la
impugni con 2 mani
-20 AB

Accurata: +10 AB se
miti, 1dro danni
aggiuntivi per ogni
grado di successo
Tossica: Prova Res -5
per ogni danno, se
allisci 1D10 di danno
aggiuntivo.

CLASSE:
BASE

CRITICO:
TAGLIO

" GRANATA
'PERFORANTE

C:BFx1,5{+10) / L:BFx3
E:BFx6 (-10) / M:BFxa (-30)

Ccdf - Danno: 2D10+4

Pen: 6 Car.:- Ric.:-
Peso: 0,5 kg - Costo: 50 ~ Disp: Rara

CLASSE:

LANCIO
Granata: Non si
aggiunge il BF a §
danno quando viene
lanciata CRITICO:
ESPLOSIVO

- GRANATA
ALLUCINOGENA

C:BFx1,5{+10) / L:BFx3
E:BFx6 (-10) / M:BFx9 (-30)

cdf Danno: Speciale
Penio Car:- Ric.i-
Peso: 0,5 kg - Costo: 40 ~ Disp: Rara

Granata: Non
aggiunge il BF CLASSE:
danno quando viene § LANCIO

lanciata
Allucinogena:  Entro
10 mt prova di Res -10
o allucinato. 1D1o0 da
§1-75  scappa, 76
attacca il piu vicino.

CRITICO:

* GRANATA

* GRANATA

FUCILE
'RAGNATELA

C:2s(#10) [/ L:1oo0
E:150(-10) / M:200 (-30)
CdE S/-/- Danno: 1D1o

Pen:o Car:x Ric: Intera
Peso: 8 kg - Costo: 1800 — Disp: Rara

Base: Se non Ia
impugni con 2 mani

-20 AB CLASSE:

Intrappolante: Se il BASE
colpo va a segno

bersaglio prova di f--—--——---
agilita se no
immobilizzato

Esplosiva(s): Arma ad
area di mt. 5, nella
zona tutti colpiti.

- ACCECANTE

C:BFx1,5(+10) / L:BFx3
E:BFxé (-10) / M:BFxa (-30)

cdf - Danno: -
Pen:o Car:- Ric.-
Peso: 0,5 kg - Costor 25 — Disp: Scarsa

Gra.nata: ‘i\Ion si CLASSE:
aggiunge il BF al ¥ [ANciO
danno quando viene

lanciata:fp =l
Fumo: 3D10o metri di

diametro  x  2D10 § ol
round con condizioni &

atmosferiche normali.

INFIATIITABILE

C:BFx1,5(+10) / LBFx3
E:BFxé6 (-10) / M:BFxa (-30)

cdf Danno: 1D10+3
Pen:6 Car:- Ric.-
Peso: o,5 kg - Costo: 5 — Disp: Diffusa

Granata: Non Si
aggiunge il BF al
danno quando viene
lanciata

Esplosiva(3): Arma ad
area di mt. 3, nella
zona tutti colpiti.

CLASSE:
LANCIO

CRITICO:
ENERGIA

GRANATA A
FRATIIMENTAZ IONE

C:BFx1,5(+10) / L:BFx3
E:BFx6 (-10) / M:BFxa (-30)

cdF: - Danno: 2D10
Penio | Car:- Ric:i-
Peso: 0,5 kg - Costo: 10 - Disp: Comune

Granata: Non si
aggiunge il BF al
danno quando viene
lanciata

Esplosiva(4): Arma ad
area di mt. 4, nella
zona tutti colpiti.

CLASSE:
LANCIO

CRITICO:
ESpLOSIVO

RANATA
- FOTONICA

C:BFx1,5(+10) / L:BFx3
E:BFx6 (-10) / M:BFxg (-30)

cdf: - Danno: Speciale
Pen:o Car:- Ric.:-
Peso: 0,5 kg - Costo: 6o - Disp: Scarsa

Granata: Non si
aggiunge il BF al
danno quando viene
lanciata

Fotonica: Entro 1smt
dall'esplosione  prova
di Res o rimane
accecato per 15 round.

CLASSE:
LANCIO

CRITICO:










