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La Motosega è un'arma estremamente rara nel Vecchio Mondo ed i pochi che ne possiedono una la custodiscono in gran 

segreto per evitare domande indiscrete o peggio accuse di Stregoneria. Come armi simili siano giunte nel Vecchio Mondo è 

una questione ancora aperta, a cui molti Filosofi e Cattedratici hanno dedicato notti insonni di studio. Alcuni sostengono 

siano reliquie degli Antichi, altri che siano manifestazioni del Caos, mentre altri giurano si tratti del folle scherzo di un 

dio pazzo che sognò l'intero mondo dopo avere mangiato del formaggio avariato. Ma probabilmente nessuna di queste teor-

ie è corretta. D'altronde se la conoscessimo i grandi segreti dell'Universo non sarebbero più tali, ed alcuni è bene che non 

vengano mai rivelati. 

 

Abilità richiesta: Arma da Specialista - Motoseghe1 

 

 

*Aggiungi 1D3-1 al risultato sulla tabella dei colpi critici 

 

Esistono due tipi di motoseghe: quelle a Benzina e quelle a Batteria. Quelle alimentate a Benzina sono equipaggiate con un 

serbatoio  con combustibile sufficiente per 40 round di combattimento (il combustibile deve essere raffinato da un al-

chimista, il normale petrolio rovinerebbe il motore). Le versioni a Batteria si spegneranno dopo 20 round di combattimen-

to, ma finchè conserveranno energia  pari ad 1 round di combattimento si ricaricheranno ogni ora di energia sufficiente per 

2 round (se collegate ad una fonte di energia elettrica si ricaricherrano completamente in 5 round). A discrezione del AdG, 

le motoseghe sono in grado, di abbattere le porte. Ma ricordate che richiedono una notevole abilità per essere usate e fanno 

un rumore INCREDIBILE. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
1 - Il testo originale riporta “Double Handed Weapon (Specialist)” in contrasto con il  successivo profilo del Forestale. (NdT)  
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ARMA INIZIATIVA PER COLPIRE DANNO PARATA 

Motosega * -10 - +3 -10 
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Il personaggio che più facilmente po-
trebbe possedere una motosega è un 
Forestale. Il Forestale è una carriera 
simile al Boscaiolo, ma il suo lavoro 
non è abbattere alberi quanto pattu-
gliare e vigilare i boschi. Cionondi-
meno, di tanto in tanto, i Forestali si 
divertono a cantare vigorosamente 
indossando grandi camicie a scacchi. Il 
lavoro del Forestale è essenzialmente 
quello del Guardacaccia, benché la sua 

attenzione sia più rivolta al controllo 
del territorio che non degli animali 
che lo abitano. I Forestali conoscono 
bene il vero valore delle motoseghe; a 
non pochi il possesso di un esemplare 
ha dato alla testa spingendoli a diven-
tare "avventurieri". Grazie al valore 
aggiunto del loro armamento, questi 
individui ottengono spesso più della 
loro quota di bottino, "troncando sul 
nascere" ogni ulteriore discussione. 

ABILITA'2:  
5% di Arma da Specialista – Motose-
ga, Identificare Piante, Movimento 
Silenzioso (Campagna), Nascondersi  

(Campagna), Preparare Trappole3, 75% 
di Segni segreti - Boscaioli, Seguire 

Tracce, Trovare Trappole 
 
EQUIPAGGIAMENTO:  
Ascia ad una mano, Kit di sopravvi-
venza, Giacca di pelle, 1% di  una Mo-
tosega 
 
ENTRATE DI CARRIERA:  
/ 
 
USCITE DI CARRIERA:  
Duellante, Fuorilegge, Guardacaccia, 
Mercenario, Scout 

 

C A R R I E R A   BASE 

• FORESTALE • 
Schema di Avanzamento  

M AM AT F R Fe I A Des Au Int Fr Vo Sim 

 +10  +10     +10  +10    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2 - Il testo originale riporta 2 volte in elenco “Set Trap” e “Spot Trap”. Trattandolo come un refuso si è deciso di sostituire le ripetizioni con 
“Identificare Piante” e “75% di Segni segreti – Boscaioli” dal profilo del Boscaiolo.  (NdT) 
3 - Piazzare Trappole a seconda della ristampa (NdT) 
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Terminato l'articolo, quattro dei nostri cinque lettori si staranno domandando quand'è che La Locanda è diventata La 

Fumeria d'Oppio delle due Lune?!? 

“Motoseghe elettriche nel Vecchio Mondo? Benzina? E dove la trovano i PG?! Ma cosa si sono fumati?!?” 

 

Bene, sicuramente le armi a motore sono un evidente anacronismo nel para-Rinascimento del Vecchio Mondo dove la 

tecnologia più avanzata è rappresentata dalle invenzioni steam-punk degli ingegneri nanici ed imperiali. 

Ma l'ambientazione di Warhammer Fantasy ha visto diversi adattamenti nel corso degli anni; dalla prima più generica del 

1983 (pensata per ricreare nelle battaglie di miniature gli universi fantasy preferiti dai giocatori), fino a quella più 

dettagliata dei libri degli eserciti (a partire da WFB4 a metà degli anni novanta) dai più considerata quella “canonica”. 

In particolare nel 1984 la GW aveva pubblicato due scenari ambientati a Lustria: “The Magnificent Sven” e “Rigg's 

Shrine”, in entrambi compaiono Guerriere Amazzoni armate di pistole-laser (retaggio di un età aurea della Scienza e della 

tecnologia ormai perduta). Il secondo conteneva anche regole sull'equipaggiamento per le “High Age Weapons”1. 

Benché pubblicate su una rivista volutamente ironica e scanzonata2, le “Motoseghe da Guerra” di Tim Pollard possono 

quindi vantare dei blasonati predecessori tra le più celebri pubblicazioni GW. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  
1 - Fucili e Pistole laser, Armi ad aghi e Spade ad energia. Descritte come “non così rare nella Lustria Meridionale” tanto che “ogni personaggio indigeno 
le riconoscerà immediatamente ed impiegherà solo 1 round per capire come azionarle e ricaricarle”. 
 2 - Pubblicata irregolarmente tra il 1984 ed il 1987, The Black Sun era una breve rivista distribuita in omaggio con gli abbonamenti per corrispondenza a 
White Dwarf. Singolare ibrido tra una pubblicazione ufficiale ed una fanzine curata da autori di White Dwarf  e membri dello staff GW, Black Sun 
conteneva recensioni e supplementi dai toni molto ironici. Nelle parole di Marc Gascoigne: “... era il nostro grande progetto per la pausa pranzo del 
Venerdì; un salutare sfogo per quelle idee fuori luogo sulle più rispettabili pagine di White Dwarf.”    
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