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Un gioco di ruolo ti permette di far finta di
essere un personaggio in una storia, proprio
come partecipare ad una recita. Ogni gioca-
tore assume il ruolo di un personaggio nella
storia, e ne deciderà le azioni e le parole in
base alle situazioni da esso incontrate.

Un giocatore assume il compito di moderare il gioco
diventando così il Regista del Gioco(RG). Il RG fa da
autore o regista della sessione di gioco; “prepara la
scenografia” raccontando ai giocatori dove sono, ciò che
sta accadendo e cosa stanno facendo e dicendo gli altri
personaggi (chiamati Personaggi Non del Giocatore, o
PNG) della storia. Il RG guida l’azione ma non la con-
trolla; i risultati del gioco dipendono sia dagli altri gioca-
tori sia dal RG. Più semplicemente, giocare di ruolo è
come il “facciamo finta...” che si giocava da piccoli, solo
che stavolta le  regole che aiutano a guidare le azioni e le
situazioni sono più complesse ed interessanti.

Come gioco?
In una sessione di Fuzion, un giocatore diventa il RG

e decide l’ambientazione dell’avventura, le regole da usa-
re, i punti di partenza dei personaggi, e tutte le scelte ed
opzioni presentate nelle regole di Fuzion. Gli altri gioca-
tori preparano i loro personaggi basandosi su quello che
il RG dice loro riguardo alle regole. Il RG può darti un
personaggio, fartene scegliere uno che sia stato già crea-

Cosa è un gioco di ruolo?

to, o fartene inventare uno.

Cos’altro deve fare un Arbitro/Regista?
Il RG prepara la storia (o ne usa una già scritta per lui

in un supplemento di avventure già pubblicato), parte
raccontando ai giocatori ciò che i loro personaggi vedo-
no e percepiscono, ed inizia a chiedere loro ciò che i
personaggi faranno. Quando succede qualcosa il cui ri-
sultato non è ovvio (come il riuscire a colpire qualcuno
o scassinare una serratura), il RG giudica quale sarà il
risultato, basandosi sulle regole che stai leggendo.

Come divento il Regista?
la maniera migliore è provandoci. Leggi le regole per

intero, e leggi l’ambientazione fornita. Includiamo sem-
pre un esempio di sessione di gioco ed alcuni consigli su
come creare delle buone avventure. La parte più impor-
tante è cercare di essere un buon narratore - cercando di
descrivere vividamente il mondo in cui si muovono i Per-
sonaggi dei Giocatori (PG), e porre problemi e situazioni
che sfideranno i giocatori a dare il meglio di sè.

Quasi altrettanto importante è la necessità del RG di
essere un imparziale giudice delle regole e degli effetti
del gioco sui personaggi dei giocatori. Ricorda: se non sei
interessante e se non sei imparziale nessuno vorrà parte-
cipare al tuo “film”. Buona fortuna!
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Una tipica sessione di gioco
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Cos’è un personaggio?
Un personaggio è il ruolo da assumere e li-
beramente interpretare nella storia che co-
stituisce una sessione di un gioco di ruolo.
Per esempio, se il tuo gruppo di gioco prepa-
rasse una rievocazione del film Casablanca,
Rick Blaine sarebbe uno dei personaggi.
Come Humphrey Bogart, la persona che in-
terpreta Rick in questa avventura cerchereb-
be di recitare quello che secondo lui (o lei),
il personaggio farebbe in ciascuna scena del
“film”.

Ma cosa impedisce al giocatore di dire “Ah! Quando
l’ufficiale nazista blocca Rick all’aeroporto, Rick usa la
sua vista a raggi X per sciogliere la pistola di Herr
Strasser?”. Di questo si occupano le REGOLE. Per inter-
pretare un personaggio in modo convincente, il RG usa
delle linee guida strutturate (come queste) per dire ai
giocatori quello che è o non è possibile nei confini del
mondo. Per definire le linee guida su quello che è possi-
bile fare per un personaggio, si usa il potente strumento
delle Caratteristiche.

Cosa sono le Caratteristiche?
Le Caratteristiche (chiamate anche Statistiche, o

Stat) sono NUMERI che descrivono l’abilità del perso-
naggio in rapporto a tutto l’universo. Tutte le persone e
le creature possono essere descritte usando le Caratteri-
stiche; questo ti permette di confrontare i personaggi, il
che è spesso importante durante le sessioni. Per esem-
pio, un personaggio con una Caratteristica di 5 si trove-
rebbe avvantaggiato rispetto ad uno con una Caratteri-
stica di 4, ma svantaggiato nei confronti di uno con una
Caratteristica di 6. Le caratteristiche sono su una scala
che va da 1 a 10 (ricordate Bo Derek nel film “10”? Quella
sarebbe teoricamente la persona col migliore aspetto pos-
sibile. Non vorresti proprio incontrare il numero 1).

Quanti punti per caratteristica?
I valori delle caratteristiche non offrono una grande

differenziazione se guardiamo la parte bassa della scala.
Le persone normali ad esempio hanno spesso valori che
vanno da 1 a 4. Di solito 7 è la soglia dove il mondo reale
finisce e la fantasia incomincia a prendere il sopravvento.
Si noti che molti personaggi avranno le loro Caratteristi-
che e Abilità distribuite su di un ampia gamma di valori.
Persino un supereroe può avere gran parte delle sue Ca-
ratteristiche con valori tra il Professionale e l’Eroico, e

solo poche con valori Supereroici o Leggendari. I perso-
naggi di Campagne Eroiche possono avere una o due
Caratteristiche Incredibili, mentre le altre saranno Pro-
fessionali o Eroiche. La maggior parte dei personaggi sa-
ranno più abili in alcune cose e meno in altre; è raro
avere qualcuno con tutte le Caratteristiche con lo stesso
valore.

I RG devono sempre enfatizzare l’importanza di tut-
te le Caratteristiche nelle loro Avventure (dato che il
loro costo è comunque uniforme). Se i tuoi giocatori scel-
gono solo abilità di combattimento non fargliela passare
liscia, fagli incontrare anche altri problemi!

Cosa sono le Caratteristiche Derivate?
Le Caratteristiche Derivate sono caratteristiche che

vengono calcolate mediante semplici operazioni mate-
matiche sulle Caratteristiche Primarie del Personaggio.
Le seguenti Caratteristiche Derivate sono comuni alla
maggior parte delle ambientazioni di Fuzion. Se il perso-
naggio non ha la Caratteristica Primaria richiesta può
usare una Caratteristica appartenente allo stesso gruppo
oppure una determinata dal RG.

Derivare le Caratteristiche permette ai RG di creare
nuove Caratteristiche al volo, evitando di modificare le
Caratteristiche originali. Ciò significa che se trasportate
il vostro personaggio da un’ambientazione all’altra, tro-
verete facile creare e generare nuove Caratteristiche
Derivate, anche se non erano state definite all’inizio del
gioco.

Caratteristiche Derivate Opzionali
Le Caratteristiche Derivate Opzionali sono Caratte-

ristiche che non sono necessariamente presenti in tutte
le ambientazioni per cui si usa Fuzion. Ad esempio in
un’ambientazione Western, potrebbe non esserci mai bi-
sogno di una Caratteristica Derivata che misuri la difesa
contro i laser. Ma visto che sono Caratteristiche Deriva-
te da quelle primarie possono sempre essere generate
quando servono, consentendo di trasferire i personaggi
da un genere all’altro. Sebbene queste varino da
ambientazione ad ambientazione, alcune Caratteristiche
Derivate tipiche sono elencate piu` avanti.

Come si acquisiscono?
Devi stabilire il livello delle Caratteristiche dividen-

do un valore di punti assegnatoti dal RG all’inizio della
sessione, basato sul tipo di personaggio e/o di avventura
alla quale parteciperai.

Creare un personaggio
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n Caratteristiche Primarie
GrGrGrGrGruppo di Combatuppo di Combatuppo di Combatuppo di Combatuppo di Combattimenttimenttimenttimenttimentooooo
%#����&��.#6� �������������(����������
���������������������
����
������1�����
����

�
��������
��

�������
�������
���������&������������<�������������
��������
���� �����.#6��!�����/
�
�������1��������
����
�������,���������
�����
�
������������&���������
���������
������/
���

'�(��))���"6)� 6����������
�������������
���������������
��������6�"6)���������������
���
�
��
������
����(�
�����������
���.��������������
��������
����
��������
��������
�������/
�����"6)��!������
�������1������,������
����
���������������
��������������&��������
����
����

*��������=>!� � ������&�������
�����������������
����
����������������
���4�����
�������"�(�����������
����
���
�������������������������
����������� ��������
��������
��������<����
������
��
��������
���� �����=>!�����������
���������������
���
���������
�������
�
�����������
����
����������"6)���������������������������������=>!�

Gruppo Fisico
���	���!C"� ����
�����
�������������������������������
�����������������������&����
����
�������

��������
���������������������
�
���������������
����
�����������1������!�
����
������
��
�������1������&�������������������
���������9����
��
��

��)���
+������!C�� ����
������������������
���������1���������,�
�������������������������
�����������
����������<����
���������9�����
��(
������
�����������
�����������������������

�((
���
��

,��+���)C"� ����
�����������������
��������������&����������
��������
������
��������������������
��
���������������
�������������
�
�����
��������
��

Gruppo Mentale
������#��+���65=� 4���������
������
������������������������
������1�����,���'������������������������������

�������������������������������
����������� ������&��������
�
�;�(����D����������������
E���������9���
��
�������(����������������

-��)������&��*>"� ����������&�������
������
�������(������
�������
�������
���
�������
����
���������
����;
,���������
�����1������������ ���
������������
���������������
�����������
���������
�����������������

.�����&��%C�� �������
������������������&����
����
�������
�����F�������
�����8������!�
����
������

���
�����������
����������(
��������������
�������

Gruppo di Movimento
��/���������C%� ���������&���������
��������������
������������������������! ,��������!�
����
����/

���*
���
������1������
����

C
ar

at
te

ri
st

ic
he

 P
ri

m
ar

ie



11

F
u

zi
o

nCaratteristiche Derivate di base
���)� �������������!������������G�C%�H�I�J��$����������������������!�/

�����������G�C%�H�K�J��0
����G�C%�H�E�J��$�����G�C%�H�E�J$�"���
�������
��������������
�
����

������������������&�������
��������������
����������
���
�����������������������������������
���������������������&������������������
�������������K��������

1�(�)�������������$���������� ���(���G!C5�HIJ$�����
�����
�����������������������
������;�6�����/

�������(�����������
���������������������
�������������

,����� �)>"��G!C"�HLJ$�6������1����������������������
���������9����
��
���
���
���
��
��
����
������6�����
������ .
����
�����������������
���������������
��������������4���������������
��������)>"����=C"���������
�������������

'�+�������& �".M��G%C��HKJ$�� ������&����
������
������
����������������������������������;� ��
�
����������(�
�������������������
�������

'��
	��� �">!��G)C"N!C�J$�����
�����������&����
�����
�(�������������
��������6��">!
����
��� ������
������=C"�
�����
������
���
�����
�����������������1������&���
)>"���
�������
�������
����������

$���������� ��=C"��G!C"�HLJ$ 6�����������������1���������������
������������1��������
�����9�
�����
����
���������
�����������
���������9����
��
���
�����������
�

�������� ������������6��
�����$�������)���������(��������������
�������������9
�������
����������
������������=C"���)>"���������
����(�������������������O����
���
������=C"����������	
��	�	����	�	�	�������	�����	��������	����	�	��	�����	��	����

�����	���	������	�	��	�����	��	������	�����	�����

Caratteristiche Derivate Opzionali
1�(�)����������������������#�� ���(>��G!C��HIJ$�����
�����
�������������������������
�����1����

����
�������
����&��
��������(
�������������8��������
�����������
���������������
��
���������(��������� �������������
����������(>�������������������������������
!�
����
�������*
���
�����������(�;���
�1�����������9��������
����������
�����������/
� ������� ���
��������)��������
�������������
������������7���(���������������
���O��������
������������8�����������������(>�������(���
������������������(�������.��
�����������
������������������
���������(�������
�����������������(�������
����������
��������������(������������(�����������������������
��������(�������

���������������>��
��������(�>����
��
&����
�����
������������������������
�������
��(���������������������������	
��	���	���	��	��	 �	���	!���	��	�"	�	���	!���	��	�"�

#����	��
�����	��	������$���	 ��	���	!���	�	�����	�����	���	!����	�����������	����	��	��

�������	��	�	������

,���
�� �)C"��G65=N"6)J$�4�������������������������(��
��������
��������6����������������
������
����
�����������1������!�
����
���������
�����������
������
�����������/
������������
�
�����
����������������
��������������������
������������(����������
������������������8�����������1���������������������������������
�������,���
�
�����)
�������������(���������������������������

2�����& �<�.��G%C��HEPJ$�"���
�����������
����&���� ������&�������
�������������������
��� 1������ ������������� ���� ��� ��
������� �((
���� ���������&�� 


�� ���
���� 
� ���
���

����8������!�
����
���������
�������������������������
�������
�����������
�<�����&�;�������9�������
����������������������

���������
����
������������
��
�����
���������
��������
���������
������������
�� ��1�����������
�����
���

���
����������
�������
�������� ������&�����0������*�
�����EP���������
������1�����
!�
����
���������
������������
���������������QE�%.�1����������� ������&��������
�����
���������������
���������������*>"���8�����������(����
��
��������������
����
��
����
����������*>"�������
��������1�������������������������������������
�
��/
�
������
��1��������������������������������������������"#�

.������& �%>���GO����"6)J��%�������������
�����
�
�����
�������������
��������*�9�����
�
��������
�������
��1����������
�����������������
������� ��������1�����
������9�(�
����������
����������������(�����������������1��������������������
����������������������%�����&����������1���������������!�������$�=���5�B������������

C
ar

at
te

ri
st

ic
he

 D
er

iv
at

e



12

F
u

zi
o

n .�#��� �%6#��G!C��HEPJ$�8������!�
����
����������������
�1���������������
������
��9�������
�����
�������������
������
����������(��������������� �������� ������&���������
������������
���
���������������%������������������������������������=C"
� )>"�� 8����� ���%6#� ,� ����
���� ��� ��
������� ,� ������� �� ��� ��9� (�
�� ������
�
�����
����
�����
�����
�
���6������
�����E/I�*���������((������E��������������
��
��������������
�E��������E�
��������������� ���������������E���������%6#�
6��%6#����
�����
��1����������
��������������� .��������"�����
�������HHH�
����
�����
���������
����������%6#���
������
�
�����
�����">!���������
���

Per il RG: come determinare i Punti Caratteristica
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nAumentare o diminuire il valore delle
proprie Caratteristiche Primarie
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In ogni Ambientazione, i Personaggi neces-
siteranno delle Abilità e dell’Equipaggiamen-
to con cui combattere, proteggersi ed affron-
tare l’ignoto. Queste opzioni sono solitamente
legate ad uno stile o ad un genere specifico;
ciò che funziona in un’ambientazione
fantascientifica può essere totalmente fuori
posto in un’ambientazione medioevale fan-
tastica. La lista precisa di opzioni disponibili
per una data ambientazione dipenderà sem-
pre dalle decisioni del RG.

     Opzioni Connaturate
Le Opzioni Connaturate sono cose che fanno parte

del personaggio, tanto quanto le sue Caratteristiche. Un
personaggio non può esserne privato (nella maggior par-
te dei casi) nè possono essere utilizzate da nessun altro.
Talenti, Abilità, Privilegi e (quando possibile) Poteri sono
considerate Opzioni Connaturate e vengono acquistate
spendendo Punti Opzione (PO) concessi ai giocatori dal
RG.

Opzioni Artificiali
Le Opzioni Artificiali sono quelle cose che possono

essere regolarmente costruite e acquistate, come i veico-
li e l’equipaggiamento. A differenza delle Opzioni
Connaturate, le Opzioni Artificiali possono essere usate
da altri. Possono essere anche distrutte o rubate, e per
sostituirle occorre usare soldi o nuovi PO ottenuti usan-
do l’Esperienza (pag. 62).

Punti Opzione
I “crediti” con i quali si comprano le Opzioni vengo-

no chiamati Punti Opzione (PO). Una certa quantità di
Punti Opzione viene assegnata ai giocatori dal RG al-
l’inizio della creazione del personaggio. I seguenti valori
sono solo linee guida basate sullo stile della Campagna.
Ambientazioni particolari possono avere valori molto
diversi.
���������� .����������� ����������������������� *�����C�����
4
���������G"���������J �������������������������������������������� IL
���	�������G>����������
���������J ����������������������� KL
�������G=���(����� �����J ����������������������������������������� WL
�����������GC�����������)����� �����J ��������������� LL
"�##��������G#
���(����� �����J ��������������������� RL
$
	���������G)������������J ��������������������������������� VLN

Possibilità opzionali

Dopo la creazione del personaggio, tutti i PO rima-
nenti possono essere convertiti in unità monetarie ad un
costo di 1 PO per 100 Unità (Le unità monetarie posso-
no essere Pezzi d’oro, Crediti, Euro, Yen, Zolotnies, ecc.).

Comprare Oggetti Complessi con i
Punti Opzione

Anche se i Punti Opzione possono essere convertiti
in moneta per acquistare l’equipaggiamento, gli oggetti
complessi (come i veicoli) possono anche essere classifi-
cati in punti in modo indipendente dal loro valore mo-
netario. Dopotutto, un trattore può costare 50.000 Euro
ma di che utilità può essere ad un personaggio? Di certo
non vale 500 PO!

Per questa ragione in FUZION molti veicoli, mecha
(un tipo di veicolo complesso, di solito un robot) e le
armi pesanti avranno un valore in PO indicato
separatamente dal loro costo monetario. Così, se il RG
vuole che i giocatori si possano procurare “Grossi Mec-
canismi” (come robot giganti, navi spaziali, ecc.), dovrà
dargli 50-150 PO extra con cui giocare!
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Un modo per avere più Punti Opzione in Fase
di creazione del personaggio è assegnare qual-
che Complicazione – quali problemi/situazio-
ni sociali, mentali, fisici o emotivi che defi-
niscono meglio il personaggio; le Complica-
zioni si possono legare agli eventi della vita
del personaggio arricchendo così la sua sto-
ria. Le Complicazioni dipenderanno
dall’ambientazione. Il valore di una Compli-
cazione si valuta in base alla sua Frequenza,
alla sua Intensità e alla sua Importanza.

Frequenza
Quanto spesso entra in gioco la Complicazione? La

risposta a questa domanda è la Frequenza del problema,
ovvero ogni  quanto il RG può utilizzarla contro il perso-
naggio per quei PO extra. Questa tabella vale per tutte
le Complicazioni.

,��:
��+� .��� "�����#
���

'��� GLJ <������������������������������/
�

,��:
���� GEPJ <��������������������������
��)����� GELJ *�'���������������
���������������

Intensità
L’intensità rappresenta la difficoltà di superare la Com-

plicazione, o anche quanta influenza essa ha sulla vita
del personaggio. Ogni Complicazione ha il suo valore di
Intensità scritto tra parentesi [] subito dopo il suo nome,
ecco comunque una pratica tabella di linee guida gene-
rali:
����)��& .��� "�����#
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����������%���&�N�!�����
���/
���

,���� ;�!< ������������
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��������
.����� �� ������� !��������� ����/
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�)����� ;�!< ������������
�
���
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��������
.����������������������
�������
%���&�N�!�����
������

Esempio: Cocciuto: Rischi imprigionamento, danno
fisico o la rovina finanziario/sociale [10] significa che l’in-
tensità di questa complicazione ti dà 10 PO.

Importanza
L’importanza misura quanto la Complicazione è rile-

vante per il personaggio e l’ambientazione. Ad esempio,
scegliere Straniero in un posto dove chiunque è straniero
non è una Complicazione degna di nota, mentre in un
ambiente pieno di xenofobi assume una grande impor-
tanza. Un’altra misura dell’Importanza è l’effetto che ha
sulla sopravvivenza del personaggio; se può risultare le-
tale, di solito è più importante di qualcosa che può solo
rendere più difficile l’interpretazione. La decisione fina-
le spetta in ogni caso al RG. Arrotonda i valori decimali
per difetto.

6��
����� %��� �����������
������ GEFLJ >((����� ���
�� ��� ������������ 
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Determinare il Valore delle
Complicazioni

Per determinare il valore di una Complicazione, som-
ma il valore di Frequenza e Intensità e poi dividi il totale
per il fattore indicato dall’Importanza. Esempio: scelgo
Responsabilità come Complicazione. Decido che mi in-
fluenzerà Frequentemente [10], e che sono responsabile
della cura della vecchia zia Maria. Dato che è molto an-
ziana è da considerare Impedita (Intensità 10), ma visto
che il personaggio non è in pericolo e che le sue abilità
non sono influenzate da questa Complicazione (divido
per 5), prendersi cura della vecchia zia vale (10+10)/
5= 4 Punti. Ma se zia Maria fosse continuamente espo-
sta a seri pericoli dai quali dovrei salvarla, potrei spreme-
re dalla situazione fino a 20 punti. Buona vecchia zia
Maria!

Punti in Più: Complicazioni
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Limiti alle Complicazioni

In alcune Ambientazioni c’è un limite al numero di
Complicazioni che un personaggio può scegliere per avere
altri PO. Naturalmente un personaggio può prendere
quante Complicazioni vuole: semplicemente non otter-
rà altri PO oltre il limite indicato. Di solito il limite è pari
al numero di PO di partenza.

Esempio: Nell’ambientazione in cui Alessandro sta
giocando il RG ha assegnato 50 PO per Abilità, Talenti,
Privilegi ed Equipaggiamento. Il limite al numero di Com-
plicazioni dell’ambientazione è pari al numero di PO di
partenza. Quindi Alessandro può prendere Complicazioni
per accumulare fino a 50 PO extra, per un totale massi-
mo di 100 PO. Può scegliere anche altre Complicazioni,
ma non avrà altri PO per queste.

Complicazioni  Psicologiche
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Complicazioni Sociali
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La prima cosa che molti giocatori vorranno
acquistare coi loro Punti Opzione sono le
Abilità. Le Abilità sono le cose che il perso-
naggio sa o può fare. Esse rappresentano il
suo livello di conoscenza e pratica in una data
cosa. In Fuzion, vi sono nove categorie di
Abilità:
Combattimento a Distanza: La capacità di usare armi a

distanza, come un’arma da fuoco o un arco.
Combattimento in Mischia: La capacità di combattere

in mischia, con o senza un’arma da mischia.
Consapevolezza: La consapevolezza dell’ambiente, la

capacità di notare indizi, ecc. Queste abilità ven-
gono anche usate nel caso di poteri, o altre abilità
sovraumane.

Controllo: La capacità di controllare veicoli o animali
da monta.

Culturali: Conoscenza e addestramento basati su
un’istruzione formale o su dei corsi scolastici.

Fisiche: Abilità che implicano compiti fisici, prove di
forza, resistenza e altri attributi fisici.

Intrattenimento: Addestramento a recitare, cantare,
suonare, truccarsi, ecc.

Sociali: Le capacità di interagire con gli altri, evitare gaffe,
e mostrare stile e grazia. Anche l’abilità di convin-
cere gli altri con modi urbani.

Tecniche: Tutte le abilità artigiane e di costruzione.

Acquistare Abilità Generali
Le Abilità hanno un valore che di solito varia tra 1 e

10: nel gioco vengono usate sommando il loro valore alla
Caratteristica più adatta per l’uso di quella Abilità. Le
Abilità sono come le Caratteristiche, la loro efficacia di-
pende da quanto costano.

Le Abilità vengono acquistate al costo di 1 PO per
livello di Abilità. Ad esempio, per avere Armi da Fuoco
Personali a 4, bisogna spendere 4 PO.

Acquistare un’Abilità dà al personaggio la possibilità
di fare tutto ciò che viene descritto da quella data Abili-
tà. Tuttavia, certe ambientazioni richiedono che il per-
sonaggio specifichi come sarà usata una data Abilità.
(Esempio: oltre a Scienze, un personaggio dovrà anche
specificare in quale scienza sia competente). In questi
casi, occorrerà che il personaggio acquisisca ulteriori
“specializzazioni” di quella Abilità per poterla usare in
altri modi (ad esempio, Scienza [Fisica] e Scienza [Chi-
mica]).

La lista delle possibili abilità utilizzabili nel gioco
Fuzion è molto vasta, quasi quanto i generi possibili.

Quella che segue è una lista generica applicabile a molte
ambientazioni moderne o futuristiche. Le Abilità mar-
cate in GRASSETTO rappresentano i Gruppi di Abili-
tà – Abilità generali che comprendono diverse Abilità
specializzate. (Ogni ambientazione di Fuzion di solito
comprenderà altre Abilità Specializzate che arricchisco-
no questi Gruppi di Abilità).

Abilità Comuni
La buona notizia è che ogni personaggio ha un insie-

me di Abilità con le quali iniziare che non costano PO,
così non sarà totalmente incapace nel suo mondo: que-
ste sono le Abilità Comuni.

Le Abilità Comuni sono delle cose generalmente co-
nosciute da tutti in tutte le cultura e periodi storici: Per-
cepire, Concentrarsi, Istruzione, Persuadere, Atleti-
ca, Insegnare, Conoscenza della Zona (conoscenza della
tua zona), Combattere Corpo a Corpo, Schivare. Esse
vengono assegnate gratuitamente ai personaggi e hanno
un livello di partenza pari a 2 e rappresentano, in manie-
ra grossolana, ciò che una persona normale sa dell’am-
biente circostante. Ognuna di queste Abilità può essere
migliorata aggiungendo dei PO durante la Fase di crea-
zione del personaggio. Un RG può anche voler aggiun-
gere o togliere Abilità dalle Abilità Comuni per confor-
marsi meglio all’idea di scenario che ha in mente. Ad
esempio, in uno scenario futuristico, chiunque potrebbe
saper Programmare i Computer, mentre pochi potrebbe-
ro avere Atletica. Le Abilità Comuni danno al RG la
flessibilità necessaria per impostare l’ambientazione come
meglio desidera.

Opzione 1: Abilità
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I Talenti sono delle Abilità innate (ma non necessariamente sovraumane) che di norma
non possono essere apprese o insegnate, come il senso dell’orientamento o la capacità di
vedere nel buio. La lista seguente è generica: ogni RG deciderà quali talenti sono effettiva-
mente disponibili in base alla sua ambientazione. Ogni Talento costa 3 punti. Se un Talento
si può anche prendere con più di un livello (indicato da un X a fianco), ogni livello aggiuntivo
costa altri 3 PO.

Opzione 2: Talenti
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I Privilegi rappresentano i contatti, le cono-
scenze e i vantaggi cui un personaggio ha
accesso in una certa ambientazione. I Privi-
legi possono essere licenze speciali, simboli
di autorità, amici, favori, o benefici accesso-
ri dovuti alla professione del personaggio. Essi
vengono acquistati con i PO, proprio come
ogni abilità, e sono una misura di quanto un
Privilegio è efficace (1 poco, 10 molto - il
RG è l’arbitro finale dell’efficacia del Privi-
legio); un Privilegio a 8 o a 9 dovrebbe dav-
vero contare qualcosa!

I Privilegi dipendono molto dall’ambientazione e do-
vrebbero essere creati ad hoc per ogni campagna. Molti
Privilegi hanno anche degli “effetti collaterali”, e le si-
tuazioni di gioco dovrebbero riflettere questo. Un Con-
tatto con un “Padrino Mafioso” può essere utile, ma un
giorno il Padrino potrebbe anche chiedere un favore al
personaggio!

Una volta che il RG ha stabilito il livello del Privile-
gio, deve decidere il suo impatto sull’ambientazione. Per
esempio, in un’ambientazione supereroica, capeggiare una
multinazionale potrebbe essere un vezzo del personag-
gio. In un’ambientazione cyberpunk, lo stesso status

Opzione 3: Privilegi

avrebbe un impatto molto più pesante in termini di gio-
co. Una volta valutato l’impatto lo si posiziona sulla ta-
bella che segue e il costo del Privilegio (indicato in se-
guito) deve essere moltiplicato per il valore indicato. Il
risultato sarà il costo finale del Privilegio in PO.

$���������3��������+���� �����	�����	��

6������.������� HW
6������5����� HK
6���������
�� HI
5������6�������8���� HE

Nota - I Soldi in Fuzion: In generale, è sconsigliabile
che i giocatori con personaggi benestanti tengano diret-
tamente traccia dei loro averi – è una cosa lunga e noio-
sa. Tuttavia, ci sono momenti dove è necessario sapere
se un personaggio può comprarsi o meno quell’isola nei
Caraibi. In questo caso, si usi questa regola: un perso-
naggio con Ricchezza 1 può disporre di 1000 euro a set-
timana. Questo valore raddoppia per ogni livello ulte-
riore di Ricchezza – quindi con Ricchezza a 10 puoi spen-
dere oltre 26 Milioni di euro all’anno! I RG devono stare
veramente attenti nel permettere simili privilegi ai per-
sonaggi!
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L’Equipaggiamento sono gli oggetti di cui il
personaggio potrebbe fare uso. Spesso, l’equi-
paggiamento può essere molto legato al tipo
di ambientazione, ma le seguenti cose si tro-
vano più o meno in tutte le ambientazioni:
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La lista qui sopra è totalmente generica. La forma vera
e propria dell’equipaggiamento è determinata dal livello
tecnologico cui hanno accesso i personaggi.

Opzione 4: Equipaggiamento
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Per esempio, una “sorgente di luce portatile” a Livel-
lo Tecnologico 1, potrebbe essere una torcia intinta nel-
l’olio, una lampada ad olio a Livello Tecnologico 3, una
torcia a batteria a Livello Tecnologico 4-5 e una “barra
luminosa a fusione” a un Livello Tecnologico superiore.
Come regola generale, per portare l’equipaggiamento da
un Livello Tecnologico di partenza ad un Livello Tecno-
logico superiore, si sottragga il Livello Tecnologico più
basso da quello più alto e si moltiplichi il costo per il
risultato. Ad esempio, per “aggiornare” una torcia ad olio
(Livello Tecnologico 1) ad una torcia a batteria (Livello
Tecnologico 4) occorrerà moltiplicare il costo di “sorgente
di luce portatile” per 3.

Nota: I valori qui presenti sono dati in Punti Opzio-
ne. Per trovare il costo in EURO, si moltiplichi il valore
in Punti Opzione per 100. Si noti anche che alcuni og-
getti hanno un costo in decimi di punto.
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ARMI DA MISCHIA
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Armi e Armature
Anche questa è una lista di esempio. Queste sono le spiegazioni per le abbreviazioni sottostanti:
ALL: Allungo, PA: Precisione Arma, FM: Forza Minima per usare l’arma, GIT: Gittata,
CDF: Cadenza Di Fuoco, CC: Capacità Caricatore
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Ora che avete creato un personaggio, è tem-
po di impiegarlo in un’avventura. Prima di
tutto, parliamo del “tavolo da gioco” su cui
si svolgerà questa avventura. In un gioco di
ruolo, il “tavolo da gioco” è la tua immagi-
nazione; l’ambiente ti verrà descritto dal RG,
e starà a te immaginare attraverso gli occhi
della mente dove si trovi ogni cosa, basando-
ti sulle sue descrizioni (anche se mappe e
“pedine” vengono a volte usate come ausilio
per descrivere meglio alcune situazioni com-
plicate).

Visualizzare la Scena
Ci sono alcune regole basilari che definiscono questo

“tavolo da gioco mentale”. Per prima cosa, se il tuo per-
sonaggio può vedere qualcosa ad occhi nudi o attraverso
il mirino della sua arma, egli può interagire con essa. Se
c’è un oggetto che ne impedisce la vista, la visuale è det-
ta BLOCCATA e non è possibile interagire con gli og-
getti nascosti alla vista. Se un oggetto è posto alle sue
spalle, può girarsi e possibilmente interagire con esso.
Infine, se l’oggetto è nell’allungo del braccio (all’incirca
2 metri), lo può anche toccare; altrimenti, avrà bisogno
di estendere il suo allungo attraverso un oggetto più lun-
go, un’arma o in qualche altro modo.

Tutto ciò ci porta al problema delle unità di misura.
In Fuzion, misuriamo ogni cosa in metri. Questo ti per-
metterà di usare pedine di quasi ogni misura nelle vostre
partite – la pedina diventa anche un utile “metro” per
misurare le distanze, ogni pedina corrisponde a circa 2
metri. Soldatini, Pupazzi Snodabili, anche le Bambole di
Modelle – ogni cosa può funzionare con questo semplice
sistema di scala.

Distanza
Di regola ci sono due scale di movimento usate in

Fuzion. La prima scala è il Movimento Comparato; com-
para due punteggi di Movimento per determinare chi sia
il più veloce. Questo tipo di calcolo funziona al meglio
nelle decisioni riguardanti le velocità; ad esempio du-
rante una corsa, ogni partecipante aggiunge il risultato
di un dado al suo punteggio di Movimento e vincerà chi
ottiene il risultato più alto.

Abbiamo poi il Movimento Reale: un metodo per
misurare la reale distanza coperta, usato perlopiù sulle
mappe tattiche o con le pedine. Quanta distanza può
coprire un personaggio è stato già determinato dalle Ca-
ratteristiche Derivate Corsa (MOV x2 metri) e  Scatto

Entrare in Azione

(MOV x3 metri). Questi valori indicano quanta distan-
za può essere coperta in 3 secondi (la tipica unità di
misura del tempo in combattimento, come descritto più
avanti).

Terreno
Il terreno è ciò su cui si sta camminando; terriccio,

marciapiede, cespugli, ghiaccio. In Fuzion, il movimento
può essere rallentato dal tipo di terreno che ci si trova ad
attraversare. Il Terreno è classificato come Facile, Diffi-
cile e Molto Difficile e riduce tutte le caratteristiche di
movimento nella seguente maniera:

,����� 5�������"�������
1�((����� ������������������
������1�((����� "��������X�����������

Stai attento al fatto che un terreno difficile non è
necessariamente pieno di rocce; è soltanto un tipo di
terreno difficile da attraversare. Un terreno difficile po-
trebbe essere rappresentato dal mare increspato, turbo-
lenze d’aria, o dal sottobosco. Un terreno molto difficile
potrebbe essere composto da fango, neve, ghiaccio o una
folta boscaglia. Un terreno facile sarebbe composto da
prati, marciapiedi e dal cielo aperto.

Il tipo di terreno è selezionato dal RG, e viene deciso
in base al tipo di terreno che ci si trova ad attraversare
maggiormente in quella Fase. Per esempio, se il tuo per-
sonaggio si trova a correre sopra 4m di Terreno Facile e
6m di Terreno Difficile, il RG avrà probabilmente deciso
che in quella Fase ti stavi movendo su del Terreno Diffi-
cile.

Tempo
Infine, abbiamo un’altra unità di misura nel nostro

spazio mentale – il tempo. Fuzion usa due metodi per
calcolare il tempo. Il primo, detto Tempo Interpretativo,
funziona come nella vita reale; esso divide la realtà in
secondi, minuti, ore, giorni, settimane, ecc. Il secondo
metodo, il Tempo di Combattimento, è molto più pre-
ciso. In combattimento, il tempo viene diviso in Fasi di
combattimento da 3 secondi. Qualsiasi cosa che richie-
da più tempo di una Fase viene considerata un’azione
lunga, e prenderà perlomeno 12 secondi (o un round)
per essere completata. In casi estremi, per completare
azioni particolarmente lunghe, saranno necessari addi-
rittura minuti o ore.
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Arriva il Tuo Turno
Così come in molti altri giochi, il prossimo passo è

stabilire quando arriva il proprio Turno di agire. In Fuzion,
il personaggio con il punteggio più elevato di RIF è di
solito il primo ad agire in una Fase. Egli può anche ritar-
dare la sua azione (vedi Attendere sotto Azioni Avanza-
te) e agire dopo. Poi agirà il personaggio con il secondo
punteggio più alto di RIF, e così via. Se le caratteristiche
sono pari, allora lanciate un dado per determinare chi
sarà il primo ad agire; agirà prima chi ottiene il risultato
più alto.

Un’altra opzione è quella di far tirare ad ogni perso-
naggio 3d6 e fargli sommare il loro punteggio di Riflessi
all’inizio della Fase. Il personaggio con il totale più ele-
vato agirà per primo per quella Fase (anche lui può ritar-
dare la sua azione e agire più avanti nella stessa Fase).
Poi agirà il personaggio con il secondo totale più alto e
così via. Tira un altro dado in caso di parità; chi otterrà il
risultato più alto agirà per primo.

Compiere un’Azione
Quando è il tuo turno, puoi fare una cosa, chiamata

Compiere un’Azione. Ma che tipo di azioni puoi com-
piere quando arriva il tuo momento? Come funzionano
combinate tra loro? In generale, esistono due tipi di azioni
in Fuzion: Azioni Base, corrispondenti a semplici descri-
zioni di quello che vuoi far compiere al tuo personaggio
durante il tuo turno, e Azioni Avanzate, corrispondenti
a sofisticate manovre che aggiungono strategie e tatti-
che alle tue partite. Entrambi i tipi hanno dei vantaggi:
quelle Basi vincono in velocità, quelle Avanzate in pre-
cisione.

Nelle pagine successive verranno elencate le Azioni
Base e le Azioni Avanzate

Velocità espressa in KM/h
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La seguente sezione esamina le Azioni Base
che un personaggio può compiere, spiegan-
dole tutte. Le Azioni Avanzate sono descrit-
te di seguito nella loro sezione. Entrambe le
descrizioni sono corredate da un testo rias-
suntivo che spiega il significato di ogni azio-
ne.

Attaccare: Tentare di utilizzare un’arma, un potere o
un’abilità di combattimento fisico per danneggiare un av-
versario. Ci sono molti modificatori che possono incide-
re sulla possibilità di riuscirvi (vedi Modificatori di Com-
battimento, a pag. 47). Armi specifiche possono disporre
di ulteriori modificatori di cui bisogna tenere conto.

Afferrare: Riuscire in questa Azione consente di ot-
tenere una presa su di un avversario, un’arma, un ogget-
to o qualsiasi altra cosa. Una presa riuscita permette al-
l’attaccante di bloccare, immobilizzare, soffocare o lan-
ciare il proprio avversario; egli può anche tentare di af-
ferrare un’arma nelle mani dell’avversario. Per liberarsi
da una presa il personaggio deve superare una prova di
Abilità Opposte (usa la caratteristica FOR più l’abilità
più elevata tra Combattere Corpo a Corpo, Atletica e
Arti Marziali); l’attaccante subisce una penalità di –2
alla sua Azione. Quando sono afferrati, sia l’attaccante
che l’afferrato hanno AGI –3 su tutti i loro attacchi. Ogni
turno l’attaccante può decidere di infliggere il pieno dan-
no della FOR all’afferrato.

Bloccare: (o Parare) Questa azione viene utilizzata
per deviare gli attacchi. In generale questo significa fer-
mare un particolare attacco in mischia o in corpo a cor-
po in aggiunta al normale Valore Difensivo. Quando il
personaggio tenta di bloccare un attacco, deve superare
una prova sulla sua abilità di Combattere Corpo a Corpo
o Usare Armi da Mischia contro il risultato del tiro con
il quale il suo avversario è riuscito a superarne le difese.
Se la prova riesce, l’attacco viene bloccato. Dopo essere
stato bloccato, l’attaccante viene sbilanciato, e dovrà
agire dopo il personaggio che ha bloccato con successo
nella prossima Fase, indipendentemente dal normale or-
dine di iniziativa.

Introduciamo qui la Regola della “Morra della Para-
ta”: certe difese possono essere usate per bloccare certi
tipi di attacchi; contro altri attacchi queste difese po-
trebbero essere meno che inutili (il personaggio potreb-
be addirittura perdere un braccio!). Come regola generi-
ca ricorda sempre che:

"�#��������##��������

�������������##���"�#��

����#��������##�����������

Correre (Movimento in Combattimento): Permette
al personaggio di coprire tutta la distanza indicata dalla
sua caratteristica derivata Corsa in questa Fase.

Difendersi: Il personaggio può usare questa Azione
per rendersi più difficile da colpire. Invece di attaccare,
puoi dichiarare che il personaggio sta attivamente ten-
tando di schivare gli attacchi ricevendo così un bonus di
+3 alla sua abilità di Schivare contro tutti gli attacchi in
questa Fase.

Lanciare: Permette al personaggio di utilizzare un’ar-
ma da lancio (granata, bottiglia, boccale, piccola auto-
mobile). L’oggetto deve poter essere sollevato dal perso-
naggio, e può essere lanciato utilizzando l’abilità Atleti-
ca. Oggetti improvvisati, non aerodinamici, possono es-
sere lanciati con una penalità di –4. Se il personaggio sta
lanciando qualcosa più grande di 4m quadri (circa
2mx2m), il RG lo può considerare un attacco ad area.

Rialzarsi: L’uso di questa Azione consente al perso-
naggio di rimettersi in piedi dopo che è stato sbattuto a
terra.

Scattare: (Movimento Non in Combattimento): Il
personaggio può usare quest’azione per muoversi più ve-
locemente in ogni Fase fino alla massima velocità data
dal suo punteggio di Scatto, ma con 1/2 AGI e RIF 0.

Altre Azioni: Il personaggio può usare questa azione
per fare qualsiasi cosa non coperta dalle altre Azioni, come
ricaricare, togliersi la camicia, aprire una porta, o qualsi-
asi altra cosa si possa immaginare. Quanto tempo richie-
da un’Altra Azione è a discrezione del RG; egli può de-
cretare che ciò che stai descrivendo richieda diversi round
per essere portato a termine, o che possa imporre dei
modificatori alla tua AGI. Alcune Altre Azioni comuni
sono: estrarre un’arma, salire o scendere da un veicolo
(montare o scendere da cavallo), trasformarsi, ripulire
un’arma inceppata. Tutte queste Azioni richiedono un’in-
tera Fase.

Azioni Libere
Sono cose che si possono compiere automaticamen-

te, senza sacrificare nessuna tua Azione. Un esempio di
simile attività è l’alzarsi in piedi. Per sicurezza, chiedi al
tuo RG quali azioni siano considerate Libere nelle sue
partite. Ad esempio, puoi sempre muoverti fino al limite
del tuo punteggio di Movimento in metri senza sacrifica-
re nessuna azione.

Azioni Base
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Queste sono Azioni che il personaggio può
compiere oltre quelle Base. Ricordate che
anche quest’elenco è solo una frazione delle
possibili manovre che potete voler inventare
e aggiungere nelle vostre partite.

Anticipare: I personaggi che stanno subendo attac-
chi, e che devono ancora aspettare il loro turno per agi-
re, possono “anticipare” la loro azione per intraprendere
una manovra difensiva (Bloccare, Difendersi o Saltare
al Riparo) utilizzando la propria azione successiva. I per-
sonaggi continueranno a mantenere questa manovra di-
fensiva finchè non possono agire di nuovo nella prossi-
ma Fase.

Attendere: Permette al personaggio di interrompere
l’azione di un altro personaggio durante il suo turno.
Attendere viene usato al meglio quando si vuole aspet-
tare finchè non si presenta una buona opportunità per
agire. Per Attendere, devi annunciarlo quando arriva il
turno del tuo personaggio. Quando compi questa dichia-
razione è fondamentale dichiarare la condizione che deve
presentarsi per far reagire il personaggio. Un esempio
potrebbe essere “Aspetto fino a che Roberto non si muo-
ve”, o “Aspetto fino a che non posso vedere il bianco dei
loro occhi”. Se le condizioni della tua attesa non vengo-
no soddisfatte, dovrai rimanere in attesa fino al round
successivo. Quando la specifica condizione viene soddi-
sfatta, puoi decidere di interrompere immediatamente
l’azione di qualcun altro; dopo tutto, era questo quello
che stavi aspettando. Un esempio potrebbe essere: “Aspet-
to fino a quando il mio avversario non si sporgerà con la
testa da dietro il muro, e poi sparo.” Il momento in cui il
tuo avversario si sporge per spararti (la sua azione), tu
puoi interromperlo e sparare a tua volta. Non c’è biso-
gno di tirare per interrompere un’azione, è una cosa au-
tomatica. Questa azione può essere utilizzata anche per
“coprire” un avversario, ovvero tenere un’arma puntata
su di lui: tu interrompi la sua azione (BANG!) se lui ten-
ta di fuggire.

Camminare e Agire: Questa azione permette di
muoversi fino al limite della propria caratteristica MOV
(o di un altro potere di Movimento) in metri, e compiere
un’altra azione, eccetto Correre, Scattare, Sfondamen-
to, Caricare, Recuperare o qualsiasi altra azione il RG
decreti richieda un’Azione Intera o più per essere com-
pletata.

Caricare: Questa azione permette al personaggio di
muoversi della sua caratteristica di Corsa e compiere un
attacco Corpo a Corpo o in Mischia in qualsiasi punto
lungo il percorso, con una penalità di –2 a RIF e AGI. Il

danno inflitto sarà pari a metà della FOR del personag-
gio più 1 dado per ogni 10m percorsi. Inoltre il personag-
gio subirà un terzo di questo danno.

Colpo Potenziato: Il personaggio rinunzia ad ogni
cautela per concentrare tutta la sua forza in una singola
mossa (un fendente, un pugno, o colpo). Questo conce-
de un bonus al danno di +3 dadi, ma impone una pena-
lità di –3 al colpire (in quanto non si sta preoccupando
di mantenere il proprio equilibrio o prendere la mira,
ecc.).

Disarmare: Se si supera una Prova d’Attacco il per-
sonaggio ha la possibilità di togliere qualcosa dalla mano
dell’avversario senza penalità. L’attaccante deve supera-
re una prova Opposta di FOR + abilità di Combattere
Corpo a Corpo contro FOR + abilità di Combattere
Corpo a Corpo del difensore; se è l’attaccante a vincere,
il difensore lascia cadere l’oggetto a terra. Usa la Tabella
degli Attacchi ad Area (pag. 48) per determinare dove
cada l’arma, considerando l’avversario al centro.

Estrazione & Attacco: Dichiarando questa azione
all’inizio del round, vuoi dire che il personaggio sta ten-
tando di effettuare un’“estrazione  rapida” contro gli av-
versari. Quest’azione permette di estrarre ed utilizzare
un’arma con una sola azione, invece delle normali due,
ma impone una penalità di –3 all’attacco.

Intrappolare: Permette al personaggio di utilizzare
un qualsiasi tipo di attacco avvinghiante (fruste, reti,
tentacoli, ecc.) per immobilizzare l’avversario. L’attacco
è compiuto superando una prova di abilità con l’arma
contro il valore difensivo del bersaglio. Un personaggio
intrappolato deve comportarsi come se fosse vittima del-
l’azione Afferrare; non può muoversi né attaccare fino a
quando non si libererà.

Liberarsi: Questa azione rappresenta il tentativo di
liberarsi da prese fisiche, dagli strangolamenti,
dall’intrappolamento, o da semplici trappole (come reti
o lacci). Richiede una prova separata utilizzando la tua
FOR + abilità di Combattere Corpo a Corpo come bonus
contro una difficoltà data dall’abilità Atletica (o Com-
battere Corpo a Corpo) dell’attaccante più la sua Forza.
Esempio: Anche se l’abilità Atletica di Furetto è 7, la sua
FOR è solo 3. L’abilità atletica di Macigno è 3, ma la sua
FOR è 10. I 3 punti di scarto permettono a Macigno di
mantenere facilmente la sua presa su Furetto. Se ci si
deve Liberare da una trappola si deve superare una pro-
va con bonus di FOR + abilità Atletica contro un Valo-
re di Difficoltà deciso dal RG. Se si supera la prova, sei
libero della presa e puoi muoverti nuovamente. Abilità
di Combattere Corpo a Corpo o abilità basate su Tecnica
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possono essere usate al posto dell’abilità Atletica se il
RG è d’accordo.

Mirare: Questa azione permette di migliorare le pro-
babilità di colpire con un’arma a distanza. Ogni azione
utilizzata per Mirare aggiunge +1 all’attacco: si può con-
tinuare a mirare al massimo per 3 azioni. Per poter pren-
dere la mira il personaggio deve tenere una posizione sta-
bile, avere la possibilità di poggiare l’arma, non si deve
muovere e avere la possibilità di inquadrare chiaramen-
te il proprio bersaglio.

Presa Soffocante: Una manovra Afferrare effettua-
ta a due mani o una mano e un braccio (a meno che tu
non sia talmente grosso che il RG ti permetta di usare
una sola mano o un solo braccio). Una volta che riesce
questa manovra, lo strangolatore infliggerà ad ogni Fase
2d6 di danno letale a meno che la vittima non si liberi
dalla presa.

Recuperare: Questa azione fa recuperare Stordimen-
to (e Vigore, se si utilizza questa Caratteristica Derivata)
uguale al proprio punteggio di Recupero. Se scegli Recu-
perare quale azione, non potrai agire in nessun’altra ma-
niera per quella Fase. Se si subisce danno mentre si
recupera, non si può recuperare Stordimento in quella
Fase. Si ha –5 alla AGI mentre si recupera.

Saltare al Riparo: Questa azione permette al perso-

naggio di ripararsi dalle esplosioni e dagli effetti degli at-
tacchi ad area. Si deve superare una prova di Difesa (usan-
do l’abilità più appropriata tra Combattere Corpo a Cor-
po o Schivare se permesso dal RG), con un Valore di
Difficoltà basato sulla distanza (difficoltà base 8 per 1m
+ 1 punto di difficoltà per ogni metro successivo). Se la
prova fallisce, vuol dire che non si è riuscito a saltare
abbastanza rapidamente e/o a una distanza sufficiente
per riuscire ad evitare gli effetti dell’attacco. Saltare al
Riparo si può tentare anche mentre si usa l’azione At-
tendere o usando l’azione Anticipare se non si è ancora
agito.

Sfondamento: Questa azione permette al personag-
gio di muoversi della sua caratteristica di Corsa e com-
piere un attacco Corpo a Corpo o in Mischia alla fine del
movimento, con una penalità di –1 a RIF per ogni 10
metri percorsi e di –3 alla AGI. Infliggerà il pieno danno
di FOR più 1 dado per ogni 5 metri percorsi. Subirà metà
del danno inflitto.

Spazzata/Sgambetto: Allungando il piede si manda
l’attaccante a gambe all’aria. Superando una prova di
Combattere Corpo a Corpo, l’attaccante viene buttato a
terra. L’attaccante subirà –2 al suo prossimo attacco,
mentre l’autore della Spazzata/Sgambetto guadagnerà un
+2 al suo.
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Riassunto delle Azioni Avanzate
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n Risoluzione delle Azioni

Ogni qualvolta il tuo personaggio cerca di fare qualcosa
(detto anche Intraprendere un’Azione), c’è sempre da
chiedersi se riuscirà o fallirà. A volte la prova da affron-
tare è così facile che il risultato è ovvio; per esempio,
fare un passo senza cadere a terra. In questi casi dichia-
rerai al RG cosa stai facendo, senza il bisogno di tirare
alcun dado.

Ma sei stai tentando di compiere qualche passo sul
ponte di una nave sbattuta violentemente dai venti e
dalle onde nel bel mezzo di una tempesta, camminare
potrebbe diventare un’impresa ardua. In questi casi en-
tra in gioco la Risoluzione dell’Azione.

Ci sono due modi per risolvere un’azione. Il primo
è quello di risolvere un’azione contro un’altra creatu-
ra vivente (come convincere qualcuno a fare qualcosa
per te). Per far questo, sommerai la CARATTERISTI-

CA + ABILITA’ + VARIABILE  (detto anche Valore
d’Azione [VA]) contro la CARATTERISTICA + ABI-
LITA’ + VARIABILE dell’avversario (detto anche Va-
lore di Difficoltà [VD]).

Il secondo modo tiene conto della difficoltà della
situazione (come scassinare una serratura o guidare
un’automobile). La difficoltà di riuscita di queste azioni
sarà determinata dalla loro complessità. Per prima cosa,
il RG osserva la seguente tabella e decide quale termine
descriva al meglio il livello di abilità necessario a com-
piere l’azione. Poi lancia i dadi e somma la CARATTE-
RISTICA + ABILITA’ + VARIABILE (Hero: 3d6,
Interlock: 1d10) e cerca di superare il Valore di Difficol-
tà assegnato all’azione che intendi compiere usando i
valori indicati nella colonna dell’opzione scelta (Hero o
Interlock).

VVVVVA dell’AtA dell’AtA dell’AtA dell’AtA dell’Attttttaccaccaccaccaccanteanteanteanteante

CCCCCAR + ABAR + ABAR + ABAR + ABAR + ABI + VI + VI + VI + VI + VARIABIARIABIARIABIARIABIARIABILELELELELE
contcontcontcontcontrrrrrooooo

VD del DVD del DVD del DVD del DVD del Difififififensorensorensorensorensoreeeee

CCCCCAR + ABI + VAR + ABI + VAR + ABI + VAR + ABI + VAR + ABI + VARIABIARIABIARIABIARIABIARIABILELELELELE

Variabile
OPZIONE HERO: in questo caso la Varia-

bile è data dalla somma di 3 dadi a 6 facce, nel
calcolo del VD si può anche sostituire al tiro di
dadi il valore 10 (Variabile = 3d6 o 10).

OPZIONE INTERLOCK: in questo caso la
Variabile è data dal valore di 1 dado a 10 facce
(Variabile = 1d10).

Tutti i compiti in Fuzion vengono risolti alla
stessa maniera: prendi la CARATTERISTICA
del tuo personaggio più adatta alla situazione e
sommala alla sua ABILITÀ più adatta e a questo
totale aggiungi una Variabile (Hero: 3d6,
Interlock: 1d10). In seguito confronta il valore
finale al Valore di Difficoltà (che sia il totale di
���������)�����8�%�����&�8�.��������
;E����� �������!=� �������F�� ���!<
ottenuto dal tuo avversario, o sia determinato dal
RG in base alla situazione). Se il tuo totale è

#
������)
	������  al Valore di Difficol-
tà, il tentativo del tuo personaggio è riuscito!

Tabella delle Difficoltà
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nQuale Dado Tirare?
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Un Tiro di Dado o un 10 Fisso?
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Ma cos’è un’Azione Cosmicamente
Competente?
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Valori di Difficoltà, la scorciatoia
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Un tipo di azione che non rientra nelle atti-
vità giornaliere è, per Fuzion, la prova di for-
za. Questo è un punto del sistema che deve
raggiungere un compromesso tra realtà fisi-
ca e realtà narrativa, in quanto molte
ambientazioni trattano insieme supereroi e
individui più ordinari: per gestire ciò abbia-
mo introdotto una speciale meccanica nel
regolamento di Fuzion.

In Fuzion risolviamo il problema delle abilità
supereroiche facendo sì che le prove di Forza e di Solle-
vamento Pesi siano solo un altro tipo di Azione, e igno-
rando le leggi della fisica reale. La risoluzione di queste
azioni, però, viene trattata in maniera leggermente di-
versa dal resto: in una prova di Forza, tiri solo 1d6 e ag-
giungi la tua Caratteristica FOR al risultato contro una
Difficoltà determinata come di seguito.

Esempio 1: Uomo Regolare ha FOR 4. Egli può facil-
mente prendere in braccio suo figlio (un risultato di al-
meno 1 con un d6), sua moglie (almeno 3 con un d6),
ma a malapena riesce a sollevare un suo amico (almeno
5 con un d6). Uomo Titanico invece ha FOR 28. Non
ha nessun problema a sollevare cose di dimensioni infe-
riori ad una piccola nave (un risultato di almeno 1 con
un d6), di solito riesce a sollevare delle navi da guerra
(almeno 3 con un d6), fa un po’ fatica a sollevare un
aereo cargo (almeno 5 con un d6), ma non è ancora in
grado di sollevare una montagna!

Esempio 2: Uomo Regolare ha FOR 4. Può facilmen-
te piegare la plastica (almeno 1 con un d6), ma dovrà un
po’ faticare per rompere una tavola di legno (almeno 3
con un d6), e riuscirà a malapena a piegare dell’allumi-
nio (almeno 5 con un d6). Uomo Titanico ha sempre
FOR 28. Non ha nessun tipo di problema a piegare qual-
siasi cosa dura quanto l’Unobtanio (il nome registrato
che abbiamo dato per indicare ogni tipo di supermetallo
nei mondi supereroici) o meno, ma ancora non è in gra-
do di piegare qualsiasi cosa egli desideri.

Lanciare
Un’altra cosa in cui il quotidiano, di alcune

ambientazioni di Fuzion, supera la realtà è il lancio di
oggetti. Quando superumani e semidei iniziano a lancia-
re automobili in giro, lanciare oggetti può essere molto
più interessante. Per questo motivo abbiamo sviluppato
il “Test della Palla da Baseball” per avere un facile riferi-
mento riguardo a cosa possa essere lanciato con facilità.

Una palla da baseball rappresenta qualsiasi oggetto
aerodinamico che pesi 1 kg o meno e che possa essere

lanciato con una sola mano. Il che include granate, pal-
loni da football, palloni da palla canestro, frisbee, botti-
glie e altri piccoli oggetti che possono venire lanciati con
facilità. Quando lanci qualcosa che ha passato il “Test
della Palla da Baseball”, somma la tua FOR al risultato di
1d6, proprio come per una prova di Forza o di Solleva-
mento, e cerca di superare la Difficoltà per la Distanza
che vuoi coprire con il lancio. Se superi la Difficoltà, sei
riuscito a coprire la distanza desiderata. Esempio: Uomo
Incredibile (FOR 15), vuole lanciare una palla da baseball
a 5 miglia di distanza (Difficoltà 17). Può riuscirci facil-
mente.

Se il personaggio fallisce comparate il risultato finale
alla Difficoltà più alta superata con quel tiro di dadi. Ciò
determinerà quanto lontano sia andato a finire l’oggetto
lanciato. Esempio: Uomo Incredibile (FOR 15) vuole
lanciare una palla da baseball a 20 miglia di distanza
(Difficoltà 21). Ottiene 3 con il d6 per un totale di 18
(15+3), fallendo così di 3 punti (21-18=3) Questo ri-
sultato corrisponde ad una Difficoltà 17, che vuol dire
che ha lanciato la palla tra le 2 e le 5 miglia di distanza.

Ma se è più pesante di una Palla da Baseball?: Per
lanciare qualcosa che non si può considerare facile da
lanciare come una palla da baseball, ecco come fare.
Aggiungi la Difficoltà per sollevare l’oggetto alla Diffi-
coltà di Lancio per la distanza che si intende coprire per
ottenere la Difficoltà finale. Esempio: Uomo Grandioso
(FOR 32) può lanciare facilmente una palla da baseball

Sollevare, Lanciare e Prove di Forza
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in orbita (Difficoltà 31). Se tenta però di lanciare in or-
bita una piccola macchina (Diff. =5), il Valore di Diffi-
coltà sale a 46 (31 + 15 =6). La cosa migliore che po-
trebbe tentare di fare, con qualche possibilità di succes-
so, sarebbe lanciare la macchina a 6-10 miglia d’altezza
(15 + 19 =34, 2 o più con il d6).

Sforzarsi
In una campagna in cui venga utilizzata la Caratteri-

stica Derivata Vigore (pag. 12), il RG può permettere ai
personaggi di compiere sforzi extra in casi di emergenza;
questo sforzarsi può permettere al personaggio di aumen-
tare temporaneamente la sua FOR di un massimo di 2
punti. Questa azione costa 5 punti di VIG per Fase per
ogni livello extra di FOR che stai cercando di ottenere;
quando il personaggio ha utilizzato tutto il VIG, inizierà

Alcune difficoltà tipiche per lanci e prove di forza
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a consumare STOR, fino a quando non perderà cono-
scenza. Il RG può permettere anche sforzi maggiori (per
ottenere più di 2 FOR extra) in circostanze straordina-
rie, chiedendo che prima venga superata una prova di
VOL + Concentrarsi. Ci si può sforzare in qualsiasi pro-
va di Forza, Sollevamento o Lancio.

Modificatori delle Azioni
A volte, condizioni oltre il controllo del personaggio

possono rendere più difficile il riuscire in una determi-
nata Azione. Per esempio, cambiare una lampadina può
essere un’attività ordinaria, ma cambiare una lampadina
durante un terremoto è molto più difficile. Queste con-
dizioni esterne vengono chiamate Modificatori. Quando
il RG decide di applicare un Modificatore ad un’azione,
devi sottrarre immediatamente il Valore del Modificato-
re assegnato al risultato della Variabile (Hero: 3d6,
Interlock: 1d10). Qui vengono indicati alcuni Modifica-
tori tipici (sono tutti cumulativi).
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Ecco Mario Rossi (ancora)
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L’utilizzo delle abilità è il tipo di Azione più
comune al di fuori del Combattimento. Il pri-
mo passo da compiere nell’utilizzo di un’abi-
lità è determinare quale Caratteristica stai per
impiegare e a quale abilità sommarla quando
compi un’azione:

Che Caratteristica Uso?
In generale, il buon senso suggerirà quale Caratteri-

stica usare per un dato compito, o lo farà il RG della
sessione in caso di dubbio. Le seguenti indicazioni vi po-
tranno aiutare ad orientarvi nella maggior parte dei casi:

La cosa più importante da fare è analizzare il tipo di
azione che stai per tentare. Questo determinerà la Ca-
ratteristica più opportuna da applicare all’uso dell’Abili-
tà. Un effetto secondario di questo metodo e che spesso
ti troverai ad avere la stessa Abilità combinata con Ca-
ratteristiche diverse, a seconda delle circostanze e del-
l’uso che tu voglia fare dell’Abilità. Se, ad esempio, il
personaggio sta suonando un brano musicale e sta cer-
cando di renderlo tecnicamente perfetto, potresti impie-
gare la caratteristica Tecnica in combinazione con l’abi-
lità Esibirsi. Ma se il tuo obiettivo è quello di commuo-
vere la folla grazie alla bellezza dell’esibizione, allora po-
tresti usare la tua caratteristica Personalità in combina-
zione con l’abilità Esibirsi. Entrambe le azioni utilizzano
la stessa abilità, ma ognuna ne mette in risalto aspetti
molto differenti!

Che Abilità Uso?

La regola guida è che il RG sarà sempre l’arbitro finale
nella decisione di quale abilità dovrebbe essere impiegata
per compiere un’azione. In aggiunta a questa regola il buon
senso è il miglior consigliere. Se il personaggio sta usando
un’arma, la scelta dell’abilità sarà alquanto ovvia; utilizza
l’Abilità che più corrisponde al tipo d’arma impiegato. Se
si tratta di una questione interpersonale, potresti riuscire
a convincere il RG a darti maggiore libertà; può darsi che
un’Abilità Sociale possa risultare più utile nel convincere
il capobanda a rilasciare gli ostaggi che l’Abilità Persuade-
re, in particolare se conosci un po’ di codice d’onore delle
bande, puoi invocarne la parte che richieda al capobanda
di onorare la tua richiesta! La capacità di adattare le Abi-
lità alle circostanze ti permette di far uso di uno dei mi-
gliori punti di forza del sistema Fuzion: la flessibilità.

Quando Non Possiedi un’Abilità
A volte può succedere che tu non conosca Abilità da

impiegare. In questi casi ci sono due opzioni che il RG
può utilizzare. La prima è l’opzione Buona Fortuna: non
utilizzi nessuna abilità in aggiunta alla tua caratteristica.
Non sai nulla di quello che stai per compiere, e ti stai
affidando totalmente alla Caratteristica e alla tua fortu-
na (è un buon momento per utilizzare tutta quella FOR-
TUNA che hai accumulato).

Il secondo metodo è l’opzione Familiarità Cultura-
le. Nella maggior parte delle società, ci sono ben poche
azioni che possono essere compiute che non siano de-

Utilizzare le Abilità
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scritte in una maniera o in un’altra; la gente spara nei
film; le leggende narrano di come l’eroe usasse la sua
spada, i romanzi di Tom Clancy vi dicono come funzio-
nano i sottomarini. La Familiarità Culturale assume che
maggiore sia il grado di istruzione del personaggio, mag-
giori siano le possibilità che questi abbia accesso a infor-
mazioni riguardo qualcosa correlato all’azione che sta per
tentare.

Per cui, quando il personaggio non possiede Abilità
applicabili alla situazione, riceverà un punto per ogni 3

punti di Istruzione in suo possesso (arrotondando verso
il basso). Dato che la maggior parte delle persone inizia-
no con almeno 2 punti di Istruzione, un ulteriore punto
di Istruzione potrebbe essere sufficiente a dare al perso-
naggio una buona partenza. L’uso di questa regola è na-
turalmente soggetto alla discrezione del RG.

Utilizzo Avanzato delle Abilità

Oltre al normale modo di utilizzare le abilità del per-
sonaggio, esiste qualche altra variante che può aumen-
tare le possibilità di riuscita:

Ritentare
Se il personaggio fallisce una Prova di Abilità, non

può ritentare l’azione fino a quando la sua possibilità di
successo non è in qualche modo aumentata; alcuni modi
per aumentare le probabilità di successo sono: impiegare
più tempo, utilizzare strumenti migliori, o superare una
prova con un’Abilità Complementare.

Abilità Complementari
Una prova di Abilità Complementare avviene quan-

do si utilizza un’abilità che influisce sull’uso immediato
di un’altra abilità. Ad esempio, se il personaggio è un
cantante, e vuole distrarre una folla, una prova di Esibir-
si ben riuscita renderebbe la distrazione (Persuadere)
molto più facile. Alcune linee di massima:

1) A discrezione del RG, un prova riuscita con suc-
cesso in un’abilità può influire sull’utilizzo immediato di
un’altra abilità correlata alla prima. Questo bonus sarà di
+1 per ogni 5 punti di margine di successo. Esempio:
Susanna, vuole convincere Roberto ad uscire con lei
(Persuadere). Riuscendo in una prova di Stile, può au-
mentare la sua abilità di Persuadere incantando Roberto
con i suoi vestiti sexy.

2) Normalmente questo bonus potrà influire sull’uso
immediato di un’abilità solo una volta. Un successo ve-
ramente molto buono nell’uso dell’abilità Stile non per-
metterà a Susanna di convincere Roberto a sposarla; la
aiuterà soltanto ad ottenere un appuntamento. Il resto
viene lasciato nelle mani del fato.

3) Normalmente, questo bonus dovrebbe riguardare
solo l’uso di un’abilità e la sua interazione nel tentativo
di uso di un’altra abilità.

Impiegare più Tempo
Compiere l’azione in un arco di tempo maggiore di

quello richiesto può dare un bonus alla Prova di Abilità
del personaggio. Per ogni livello sulla Tabella Temporale
(pag. 33) impiegato oltre il tempo necessario per com-
piere la prova (tempo deciso dal RG) aggiungi +1 alla
Prova di Abilità. Esempio: il RG decreta che un’azione
richiederà 1 minuto per essere completata. Se il perso-
naggio impiega 5 minuti di tempo per compiere l’azione,
riceverà un bonus di +1 alla Prova di Abilità.

Nel Caso Sia di qualche
Interesse…
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Successo Critico (o “Limite Aperto”)

Un successo critico si ottiene quando baciato dalla
fortuna riesci in un’azione in cui normalmente non avresti
avuto la benché minima possibilità di riuscire. In termini
di gioco, questo viene simulato permettendoti di tirare
altri dadi da aggiungere al risultato originale per ottene-
re un risultato migliore. Questa regola dipende da quale
opzione dei dadi si stia impiegando:

Se stai tirando 1d10 (Opzione Interlock): Se ottie-
ni 10 con il dado senza modificatore alcuno allora hai
ottenuto un successo critico. Tira un altro d10 e somma
il risultato al primo. Se ottieni un altro 10, non puoi ot-
tenere un ulteriore successo critico.

Se stai tirando 3d6 (Opzione Hero): Se ottieni 18
con i dadi senza modificatore alcuno allora hai ottenuto
un successo critico, tira altri 2d6 e somma il risultato a
quello originale.

...e Fallimento Critico
A volte anche i più grandi tra i grandi hanno una

giornata nera.
Se stai tirando 1d10 (Opzione Interlock): Se ottie-

ni 1 non modificato, tira un altro 1d10 e sottrai il risulta-
to dal primo.

Se stai tirando 3d6 (Opzione Hero): Se ottieni un
risultato di tutti 1, tira ulteriori 2d6 e sottrai il totale dal
primo.

Azioni di Guida e Pilotaggio
Ogni volta che cerchi di far compiere ad un veicolo

una manovra insolita, devi superare una prova per vede-
re se ci riesci. Ciò viene effettuato sommando RIF +
Pilotare (o l’Abilità appropriata per controllare il veico-
lo) + VARIABILE (Hero: 3d6, Interlock: 1d10) contro
una difficoltà basata sulla manovra che si sta cercando
di compiere (vedi la tabella nel box a fianco) + VARIA-
BILE (Hero: 3d6, Interlock: 1d10) + tutti i modificatori
dovuti al tempo atmosferico, al pilota o alle condizioni
della strada.

Se la manovra non è tra quelle descritte, scegli quel-
la che sembra essere la più appropriata come base di par-
tenza. Se la prova riesce, il personaggio riuscirà a com-
piere la manovra, se la prova fallisce, perderà il controllo
del veicolo. Con un mezzo che cammina (un cavallo, ad
esempio), il personaggio cadrà a terra; dovrà quindi ri-
tornarci sopra. Con un mezzo terrestre, si avrà una sban-
data (fallimento di 4 o più; il mezzo continuerà a proce-
dere dritto per 1d6 metri ogni 15 km orari di velocità) o
un testa coda (fallimento di 4 o meno; da trattare come
una sbandata ed in più si tira 1d6 per determinare la
nuova direzione del veicolo: 1 =indietro. 2 =avanti. 3-
4 =rivolto a destra. 5-6 =rivolto a sinistra). Con un mezzo
volante, si avrà probabilmente uno stallo (fallimento di
4 o meno) o un avvitamento (fallimento di 4 o più).
Entrambi richiedono una prova di abilità per recuperare

il controllo del mezzo. Per Recuperare il Controllo di un
mezzo in avvitamento il Valore di Difficoltà è 18, e at-
tenzione al terreno che si avvicina velocemente!

Duello Aereo
A volte, la migliore opzione è quella di superare l’av-

versario con una combinazione di abilità e capacità di
manovra. Si cominci col determinare la posizione di par-
tenza dei due contendenti; uno si sta avvicinando all’al-
tro, o si stanno movendo l’uno verso l’altro? La posizione
iniziale può essere determinata con una prova di Perce-
pire e chi ottiene il risultato migliore decide le posizione,
o arbitrariamente dal RG.

Per determinare il risultato di un duello aereo o
spaziale (che sia tra uccelli giganti o navi spaziali), ogni
partecipante compie una prova di Abilità Pilotare +
RIF + Valore di Manovrabilità del veicolo + Variabile
(Hero: 3d6, Interlock: 1d10). Lo sfidante con il risulta-
to più alto ha la posizione di Vantaggio, determinata in
base al margine di successo ottenuto. Il risultato viene
comparato con la tabella a sinistra, nella pagina prece-
dente. Il vincitore può a sua scelta sparare o fuggire. La
posizione chiave è quella In Coda, infatti aggiunge +2
all’Attacco nella Fase in cui la si mantiene.

Per interrompere un Duello Aereo è necessario un
accordo di entrambe le parti, o che uno dei duellanti
riesca a fuggire. Il duellante che gode del Vantaggio tem-
poraneo annuncia la sua intenzione di uscire dal com-
battimento all’inizio del round, e per riuscire a disim-
pegnarsi deve mantenere il Vantaggio per un numero
di Fasi determinate dal RG al momento della dichiara-
zione dell’intenzione di uscire dal combattimento.
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Il tipo più importante di Azione che s’incon-
trerà in una sessione di Fuzion sarà probabil-
mente il Combattimento. Non solo il com-
battimento è un avvenimento tipico del ge-
nere avventuroso a prescindere
dall’ambientazione, ma è anche una delle
Azioni che può avere l’effetto massimo sul
tuo personaggio - portandolo fuori dal gioco
tramite la morte.

Il combattimento inizia quando il RG dichiara che il
combattimento è iniziato. Ogni personaggio in seguito
agirà secondo la sequenza del Turno (pag. 51); il gioca-
tore sceglierà quale Azione tentare, e ne determinerà il
risultato. Quindi agirà il prossimo personaggio e così via
fino al momento in cui tutti i personaggi avranno agito.
La Fase termina quando ognuno ha avuto la possibilità
di agire (inclusi anche i vari Personaggi non dei Giocato-
ri interpretati dal RG). Quindi inizia una nuova Fase e
ognuno potrà agire di nuovo.

Tipi di Combattimento
Ci sono due tipi di combattimento: in Mischia e a

Distanza. Il combattimento in Mischia si verifica in qua-
lunque occasione il tuo personaggio attacchi usando le
sue mani, piedi, e altre parti del corpo, oppure un’arma
che usa la forza del suo corpo come energia. In genere il
combattimento in Mischia avviene entro 4-6 metri dal-
l’attaccante.

Il combattimento a Distanza si verifica ogni volta che
spari a qualcosa. Un qualunque attacco a distanza, può
essere “sparato” - raggi d’energia possono essere sparati
dalle mani di un supereroe, proiettili possono essere spa-
rati da un’arma da fuoco, pietre possono essere sparate
da una fionda. In generale, se si colpisce un bersaglio da
lontano, si ha un Combattimento a Distanza.

Regole di Gioco
Questa sezione illustre le condizioni basilari che van-

no rispettate per ingaggiare un combattimento.
La Traiettoria: è Libera?

A prescindere dall’arma o dall’attacco, ci vuole una
traiettoria non ostruita col bersaglio per attaccarlo. Se
sulla linea c’è qualcosa, non lo puoi attaccare a prescin-
dere da quanto è vicino.
Distanza: ci si può allungare e colpirlo?

Di regola, gli attacchi in Mischia possono colpire un
qualunque bersaglio entro 4m dal tuo personaggio; que-
sta è definita come DISTANZA DI MISCHIA. Le armi
inastate e altre armi da mischia lunghe possono colpire

qualunque cosa entro i 6m dal tuo personaggio; questa è
la DISTANZA SUPERIORE DI MISCHIA e si può uti-
lizzare solo con tali armi. Le ARMI A DISTANZA avran-
no sempre la gittata inserita nella loro descrizione.

Quanto Spesso si può colpire?
(Capacità Caricatore e Cadenza di
Fuoco)

Contrariamente alle armi per il corpo a corpo, la
maggior parte degli attacchi a distanza hanno un nume-
ro limitato di colpi a disposizione (frecce, proiettili, cari-
che, etc.) che sarà usualmente indicato nella descrizione
dell’attacco. La Cadenza di Fuoco (CdF) rappresenta
quante volte gli attacchi possono essere “sparati” in una
Fase di 3 secondi. La maggior parte delle armi a distanza
ha una CdF di 1 o 2, ma altre possono avere la capacità
di sparare in automatico ottenendo una CdF di 20 o più.
Come la Capacità del Caricatore, anche la CdF sarà ri-
portata nella descrizione dell’attacco.

Modificatori di Combattimento: quali
sono le probabilità di colpire?

I Modificatori di Combattimento tengono conto del-
le condizioni della battaglia. I Modificatori di Combat-
timento sono sempre applicati agli attacchi. Si può
decidere di usare alcuni, nessuno o tutti i modificatori
applicabili per rendere il combattimento di Fuzion reali-
stico e imprevedibile.

Modificatori di Combattimento
Speciali
Sorpresa! È un agguato!

Qualsiasi attacco che sorprenda il bersaglio, come
un’imboscata o una pugnalata alle spalle dà all’attaccan-
te un bonus di +5 all’attacco (ma non all’Iniziativa).
Affinchè un agguato dia il bonus indicato, sono necessa-
rie le seguenti condizioni:

+ Il bersaglio è ignaro della posizione dell’attaccante
e delle sue intenzioni. Lo può solo percepire con un pro-
va riuscita di Percepire.

+ L’attenzione del bersaglio è altrove o concentrata
su qualcos’altro, come un altro attacco o un compito
impegnativo.
Visibilità Scarsa o Bloccata

Se c’è qualcosa che può bloccare una visione chiara
del bersaglio, ma non un colpo, come il fumo o le tene-
bre, il bersaglio è considerato occultato. Il personaggio
non può vedere chi sta combattendo (perchè il nemico è
invisibile, nell’ombra, in agguato o il personaggio è abba-

Conflitto e Combattimento
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gliato): allora in ciascuna Fase si deve fare una prova di
Percepire (con un Livello di Difficoltà stabilito dal RG).
Se la prova riesce, hai una penalità di -2 a tutti i Valori di
Attacco e Difesa per l’intera Fase. Se la prova di Percepi-
re fallisce, la penalità sale a -4.
Precisione dell’Arma

Un modificatore integrato nell’arma, la Precisione
dell’Arma [PA] riflette la differenza in qualità tra un’ar-
ma e l’altra, e il loro effetto sulle abilità del personaggio.
Spesso, migliore e più facile da usare è l’arma, meglio
verrà usata dal personaggio (mentre peggiore è l’arma....).
La PA non sempre viene impiegata, visto che il suo uso
varia da campagna in campagna. Quando la PA viene
considerata, sarà parte integrante della descrizione di ogni
singola arma. Per utilizzare la PA, si applichi il valore di
questa come se fosse un normale modificatore di Attac-
co.

Fare l’attacco
In combattimento, l’Attaccante somma la sua Abili-

tà nell’Arma usata o quella di Combattere Corpo a Cor-
po con i RIF e una Variabile (Hero: 3d6, Interlock: 1d10)
per ottenere un Valore di Attacco (VA). Potrebbe an-

che dover aggiungere o sottrarre alcuni modificatori dal
Valore di Attacco per determinare il risultato finale. Esem-
pio: un personaggio con RIF a 5 e Combattere Corpo a
Corpo a 6 e un risultato ai dadi di 6 ha un Valore di
Attacco di 17. Il modificatore per un colpo mirato (-2)
porta questo totale a 15.

Il Difensore combina la sua AGI con l’Abilità di Schi-
vare più appropriata (o altra abilità, come Atletica, Pilo-
tare o Scherma, se il RG lo permette) e successivamente
aggiunge una Variabile (Hero: 3d6 o 10, Interlock: 1d10)
per ottenere un Valore di Difesa (VD) comparabile a
quello d’attacco. Esempio: un personaggio con AGI a 4,
Schivare a 6 e un risultato di 3 al dado ha un VD di 13.
I due risultati vengono poi confrontati. Se il Valore di
Attacco è maggiore o uguale rispetto al Valore di Difesa,
l’attaccante colpisce!

Attacchi Speciali
Difficoltà basata sulla Distanza

A volte si ha bisogno di colpire una mela, un albero o
una qualsiasi cosa priva di Abilità o Caratteristiche. In
questo caso, il RG stabilisce un Valore di Difficoltà basa-
to sulla distanza.
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Combattimento con Veicoli
Quando si attacca un veicolo, l’attaccante usa la sua

Abilità nell’arma del veicolo, oppure l’Abilità di attacco
col veicolo (come Artiglieria o Usare Armi Pesanti). Il
Valore di Attacco si calcola normalmente, e gli si oppo-
ne l’Abilità del bersaglio di controllare il veicolo (ad es.
con Guidare o Pilotare). Per il resto, il combattimento si
risolve come al solito. Si osservi inoltre che per tutte le
armi montate su veicoli la distanza dei modificatori di
combattimento viene moltiplicata per 100. Esempio: 5-
10 metri diventa 500-1000 metri quando si pilota un
veicolo.
Attacchi ad Area

Gli Attacchi ad Area sono attacchi (esplosioni
energetiche, fucili a canne mozze, lanciafiamme, gas,
campi stordenti e altri attacchi) che colpiscono un’area
piuttosto che un personaggio. L’estensione dell’area col-
pita dipende dal tipo di attacco portato e sarà sempre
compresa nella descrizione o nella costruzione di un de-
terminato attacco. Per colpire, si usi la tabella della Dif-
ficoltà basata sulla distanza: chiunque si trovi all’interno
dell’area colpita subirà il relativo danno.
Esplosioni

Per queste, il personaggio tira contro una Difficoltà
assegnata dal RG (vedi Difficoltà basato sulla Distanza,
sopra). L’ammontare dei danni che i personaggi subisco-
no diminuisce di 2 punti per ogni metro di distanza dal
centro dell’attacco.
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Se il personaggio fallisce la prova di attacco, il centro
dell’attacco si sposta di 1m per ogni punto di differenza
dalla Difficoltà assegnata, fino ad un massimo di ½ della
distanza totale dal bersaglio. Si tiri 1d6 e si consulti la
tabella qui sotto per determinare la direzione verso cui è
finito l’attacco; tira un ulteriore 1d6 per determinare per
quanti metri il colpo ha continuato ad andare (una gra-
nata che rotola, ecc.) in quella direzione.
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Attacchi Automatici
Sparare molte cose (proiettili, palle di fuoco, etc.) in

un solo attacco viene indicato come Attacco Automati-
co. Molti fucili, superpoteri, e altre armi a distanza han-
no la possibilità di utilizzare l’opzione Automatico (que-
sta è definita dall’arma o dal potere utilizzato). Con l’op-
zione di fuoco automatico, l’arma spara più veloce che
può durante una Fase di tre secondi. Questa velocità vie-
ne definita “Cadenza di Fuoco” [CdF] e di solito è de-
scritta insieme all’attacco o all’arma.

Il Divisore degli Attacchi Automatici: Avete mai
notato come in molti fumetti di supereroi o nei film d’azio-
ne, gli eroi possono attraversare tempeste di proiettili di
mitragliatrice senza esserne colpiti, mentre nel mondo
reale dovrebbero essere ridotti come un colabrodo? Per
simulare questo, abbiamo creato una piccola opzione di
Fuzion chiamata Divisore degli Attacchi Automatici. Il
Divisore degli Attacchi Automatici è progettato per per-
mettere ai personaggi di sopravvivere alle devastanti con-
seguenze di un grosso scontro a fuoco quando
nell’ambientazione simulata l’effetto è più importante del
realismo, permettendo al RG di limitare la letalità di tut-
ti quei proiettili vaganti all’inizio di una campagna. Ecco
come funziona:

Esegui i tuoi attacchi e determina per quanti punti il
tuo totale ha superato la Difficoltà richiesta. Poi dividi il
numero così ottenuto per il Divisore degli Attacchi Au-
tomatici dell’ambientazione (il RG deve determinarlo
durante la creazione della sua ambientazione in base allo
stile della stessa):
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Arrotonda per eccesso ogni decimale, il risultato così
ottenuto indica quanti colpi sono andati a segno. Inoltre
c’è un modificatore agli attacchi di -1 per ogni 10 colpi
sparati (Il rinculo della tua arma si fa sentire). Il totale
inoltre non può superare il numero di colpi sparati.

Esempio: Alessandro attacca Guiscardo con una mitra-
gliatrice, sparando 20 colpi. Lui ha bisogno di superare un
Livello di Difficoltà di 10 e ottiene un 20, in un gioco con un
Divisore degli Attacchi Automatici pari a 1 avrebbe colpito
con 10 proiettili. Ma sta giocando in una campagna con un
Divisore degli Attacchi Automatici impostato a 4. Poiché 10/
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4=2.5, che si arrotonda a 3, solo 3 colpi alla fine colpiranno
Guiscardo.

Il fuoco automatico permette una gran varietà di
opzioni di combattimento:

Raffica:Una Raffica è un attacco Automatico limi-
tato, mai più di 4 colpi verso un unico bersaglio. Poiché
l’arma non si muove poi molto non c’è una penalità al-
l’attacco. Esegui una prova di Attacco; se il difensore
fallisce la suo prova egli subisce il danno modificato dal
Divisore degli Attacchi Automatici della Campagna.

Bersaglio Singolo:Molto simile a una scarica, ma la
Cadenza di Fuoco non è limitata a solo 4 colpi (come
conseguenza si subisce un -1 per ogni 10 colpi sparati).
Anche in questo caso fai una prova di Attacco; se il di-
fensore fallisce la sua prova subisce un danno a seconda
del grado di fallimento diviso dal Divisore degli Attacchi
Automatici(arrotondato per eccesso).

Bersagli Multipli:Un attacco in Automatico può an-
che essere rivolto verso più bersagli alla volta. L’attacco
deve essere diretto in un’area detta Area di Fuoco, e l’am-
piezza (in metri) dell’area di fuoco deve essere specifica-
ta al tempo dell’attacco. La CdF totale dell’attacco deve
essere divisa dal numero di metri costituenti l’ampiezza
dell’area di fuoco arrotondato per difetto: il numero così
ottenuto diventa il numero di proiettili che possono col-
pire un bersaglio in quella zona. L’attacco è svolto nor-
malmente con ogni bersaglio che si difende individual-
mente contro un’unica prova di Attacco dell’attaccante.

Esempio: Con un Divisore degli Attacchi Automatici pari
a 1, sparo in una zona di 10 metri d’ampiezza, con 30 proiet-
tili, (30/10=3). Susanna, Roberto, e Enrico, fanno una prova
di Difesa per ognuno dei loro personaggi confrontandone il
risultato con quello della prova di Attacco del mio personag-
gio che ha ottenuto  12. Le loro prove di difesa risultano ri-
spettivamente in 13, 11, 7. Non riesco a colpire il personag-
gio di Susanna, quello di Roberto viene colpito da 2 proiettili,
e quello di Enrico (nonostante la sua prova sia risultata di 5
punti inferiori al necessario) viene colpito solo da 3 proiettili,
siccome quello è il numero di proiettile entrati nella Zona di
Fuoco occupata dal suo personaggio.
Attacchi con l’Arco

Gli archi sono una categoria speciale di attacchi a
distanza. Infatti sono attacchi a distanza basati sulla For-
za. Gli archi fanno 1d6 di danno è hanno 20m di raggio
per ogni punto di FOR, fino a FOR 7. Gli archi compositi
e gli archi lunghi hanno una FOR massima di 10. Le
balestre funzionano come normali armi da fuoco.
Attacchi Missilistici

In genere la maggior parte del combattimento con
veicoli è considerato un Combattimento a Distanza, e
segue regole simili. L’unica eccezione è il combattimento
con i Missili; i Missili sono definiti come armi che posso-
no seguire il loro bersaglio in maniera autonoma. L’abili-
tà del missile nell’inseguire (e di conseguenza il Valore di
Difficoltà da superare per evitarli) è basata su quanto il
missile è intelligente; segue semplicemente una fonte di

calore o è abbastanza intelligente da prevedere le tue
mosse?

6����������, ������ )�
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Per evitare di essere colpito da un Missile, devi supe-
rare il Valore di Difficoltà con una prova di Pilotare +
RIF + Variabile (Hero: 3d6, Interlock: 1d10) per alme-
no 1d6/2 round consecutivi. La difficoltà può essere
modificata dall’uso di contromisure, che aggiungono +2
alle prove di Pilotare. Se il personaggio supera la prova
sarà salvo, altrimenti verrà colpito. Nel caso di insiemi di
missili lanciati contemporaneamente si esegue una sola
prova per tutti i missili lanciati; si viene colpiti da un
missile per ogni punto per cui si è fallita la prova di Dife-
sa. Esempio: 10 missili sono lanciati contro un Aereo a
Reazione. Se l’aereo fallisce la prova di un margine di 7
punti, allora 7 dei 10 missili colpiscono.

Attaccare con la Personalità
Una personalità potente può avere un forte effetto

sulle altre persone tramite parole, azioni e a volte trami-
te la semplice presenza. Chiameremo questi effetti At-
tacchi con la Personalità. L’effetto di un Attacco con la
Personalità può essere molte cose, a seconda delle inten-
zioni dell’attaccante: paura, rispetto, sorpresa, resa, fu-
ria, speranza, fiducia, abbassare lo sguardo e altre emo-
zioni o azioni.

Attacchi di Personalità
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Eseguire un Attacco con la Personalità non richiede

l’utilizzo di un’Azione di combattimento, anche se qual-
che volta, l’utilizzo di un’Azione di combattimento ren-
de l’Attacco con la Personalità più efficace (Vedi la ta-
bella dei Modificatori per gli Attacchi con la Personali-
tà). Di solito un Attacco con la personalità consiste di
una frase ben scelta come “Arrenditi o morirai!” o “Guer-
rieri all’attacco! Seguitemi!” o anche un semplice “Fer-
mi!”. Tira 1d6 per ogni punto di PER; puoi aggiungere o
togliere dadi secondo il giudizio del RG (vedi la tabella
dei modificatori per gli attacchi con la Personalità). Som-
ma i risultati dei dadi e compara il totale con il valore di
Razionalità di ogni bersaglio per scoprire l’effetto.

Gli attacchi con la presenza dipendono in gran parte
dalle circostanze, per questo il RG si deve sentire libero
di modificare il numero dei dadi usati nell’attacco. La
tabella che segue presenta alcuni modificatori consiglia-
ti.

I modificatori e gli effetti di un attacco con la perso-
nalità in verità dipendono in gran parte su cosa sta esat-
tamente succedendo e cosa si sta cercando di ottenere.
Il RG dovrebbe usare gli Attacchi con la Personalità per
aumentare la drammaticità di una situazione o per ren-
dere le cose più interessanti.

Modificatori all’Attacco di
Personalità
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Ecco Mario Rossi (ancora…)
��
���������������������
�����������������
������ .�����&�������*������	�����	�	��������K�����"6)���V

�������EP���6���������
��
������
 �-���	'��	%��
 ��)�L���"6)�L����
�������������EP��6�������������
������(�
����
(�
��������(������/K������
������
�����������
���������S����������
�/I��

<���������EP���
�
�����
����������$���
����
����(��R���
�������������������ER�����
���QL���
��
���(����
�����������������������������EE��6�������������������������
�
��������I���
�������
��� ����������
���
��
��

������������������K�R���
�
�����
����������$���
�����������II�����
�����L���
������(����
���

���
��EV��6��=����������(�����������������,�IP��"6)�N�������
��N�EP���1��������
����������

Quale Divisore degli Attacchi Automatici nelle Partite?
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Combattimento
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[A] Scegli la Tua Azione
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[B] Verifica la Visuale
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[C] Verifica la Gittata
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[D] Risolvi l’Azione
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[E] Risolvi il Danno
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Speciale: Esplosioni d’Energia, Incantesimi
e Attacchi Mentali
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Così, hai colpito il bersaglio! Grande! Ma non
è ancora finita: ora devi determinarne le con-
seguenze. Il che di solito significa Danno.

Danno
Il Danno è un modo di misurare quanto qualcosa sia

stata danneggiata; come assegnare un valore numerico
ad un graffio alla macchina o a un dito. Ogni volta che
qualcosa in Fuzion viene danneggiata, questo danno viene
sottratto sotto forma di punti da un valore totale che
rappresenta l’integrità strutturale (o l’”Energia Vitale”)
dell’oggetto danneggiato.

Tipi di Danno
Ci sono quattro tipi diversi di Danno in Fuzion. Il

primo sono le Ferite [FER] (usate per misurare il danno
letale in scala). Il secondo tipo è lo Stordimento [STOR]
(usato per misurare i traumi, il dolore e altro danno non
letale). Il terzo tipo è costituito dai Danni Strutturali [DS]
(usati per misurare danni a piccoli oggetti o veicoli). Il
quarto ed ultimo tipo è costituito dai Danni Iperstrutturali
[DI] (usato per misurare livelli di danno molto grossi o
potenti contro oggetti inanimati). Esaminiamoli uno per
uno:
Ferite (o FER)

Le Ferite sono danni letali, che mettono a rischio la
vita degli organismi viventi; vengono solitamente causa-
ti da armi portatili o effetti ambientali. Conosciute an-
che come Danni Letali, gli attacchi che infliggono que-
sto tipo di ferite, quando vanno a segno le sottraggono
da una riserva di punti totale che il bersaglio possiede,
finchè ad un certo livello (di solito sotto lo zero) il bersa-
glio viene considerato morto o altrimenti incapacitato.
Esempio: Guiscardo può subire 20 Ferite. Viene colpito
da un’arma e subisce 15 Ferite. Guiscardo può subire solo
altre cinque Ferite prima di essere ucciso o essere
incapacitato.

Che cosa ha delle Ferite? Qualsiasi organismo viven-
te.
Stordimento (o STOR)

Il danno da Stordimento crea dolore e traumi, ma
nessuna ferita permanente. E’ il danno causato da pugni,
o dall’impatto fra parti del corpo, come mani, piedi o
testa (o, se li si possiede, code, tentacoli e altre parti del
corpo non appuntite). Come regola generale, se è una
parte del corpo e non è affilata causa danni da Stordi-
mento (l’eccezione a questa regola sono gli Storditori o
gli attacchi stordenti).

Tutti gli esseri viventi hanno punti Stordimento ol-

tre alle Ferite. Essi rappresentano una misura del dolore
che possono sopportare prima di svenire a causa di trau-
mi e dolore. Quando i punti STOR sono ridotti a zero, il
corpo reagisce escludendo la sensazione di dolore – e
quindi svenendo.

Che cosa ha dei punti STOR? Qualsiasi organismo
vivente.
Danni Strutturali (DS)

I “Bersagli Organici”, come gli esseri viventi, subi-
scono danni in maniera diversa dai “Bersagli Inorganici”
(strutture e veicoli). Così, in Fuzion, le strutture inani-
mate, i veicoli, e altri piccoli oggetti non organici, comu-
nemente chiamati “Bersagli Inorganici” subiscono Dan-
ni Strutturali anziché delle Ferite. I Danni Strutturali
sono diversi dalle Ferite, ma funzionano allo stesso modo
– un punto di Ferite verrà sottratto dai Danni Strutturali
(DS) dell’oggetto. Si noti che non si possono Stordire
oggetti inanimati e quindi gli oggetti verranno sempre
danneggiati sia dalle Ferite che dai danni da Stordimen-
to, ed entrambi saranno sottratti dal loro totale di DS (se
ciò suona strano, si ricordi che i maestri di karate posso-
no rompere assi e mattoni con le loro mani nude!).

Che cosa ha dei DS? Tutto ciò che non è vivente ed
ha una composizione molto resistente (piastre corazzate,
super-metalli rari, ecc).

Danni Ipertrutturali (DI) (Parliamo di grosse armi.
Di armi molto, molto grosse.)

In Fuzion, le armi molto grosse possono causare un
ammontare talmente grande di danni che questi vengo-
no misurati in una scala a parte chiamata DANNI
IPERSTRUTTURALI, per rappresentare il tipo di dan-
ni associati ad armi pesanti di livello militare, ad oggetti
molto grossi o ad attacchi estremamente potenti. Inoltre
gli oggetti molto grossi o resistenti (carri armati, robot
giganti, portaerei, ecc.) hanno le loro armature o strut-
ture espresse in termini di Danni Iperstrutturali per rap-
presentare l’enorme quantità di danni che possono subi-
re.

Che cosa ha dei Danni Iperstrutturali? Tutto ciò che
non è vivente ed ha una composizione eccezionalmente
resistente (piastre corazzate, super-metalli rari, ecc) ed è
di grosse dimensioni.

Determinare il Danno Inflitto
Classi di Danno (CD)

In generale, l’ammontare di danni inflitti da un at-
tacco viene misurato sulla Classe di Danno (o CD) del-
l’arma o dell’attacco, con ogni punto di CD che equivale
a un dado a sei facce di danno (1d6) (per esempio, con
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un arma con CD5, si infliggerà un danno in Ferite o DS
dato dalla somma dei risultati ottenuti tirando 5 dadi a
sei facce (5d6) – ottenendo un valore compreso fra 5 e
30).

Altro esempio: Il mio personaggio ha una pistola da
CD3. Lancio 3d6 e ottengo 5,6 e 3, per un totale di 14
punti di danno per quell’attacco.
Determinare la CD di un attacco

Con l’eccezione di archi e lance, le armi a distanza
causano sempre Danno in base alla CD dell’arma. Tale
CD viene solitamente indicata nella descrizione fatta

dell’arma nelle regole. Esempio: il Cosmoblaster Model-
lo V ha un CD di 8. Ciò significa che vengono usati 8
dadi in quel tipo di attacco.

CD negli attacchi da Corpo a Corpo
Tuttavia, il danno causato da una qualsiasi parte del

corpo è determinato dalla forza dell’attaccante, con i
pugni che infliggono 1 CD  di Danno da Stordimento
pari alla forza dell’attaccante (il calcio che ha una CD
pari a FOR+1, ma comporta una penalità di -1 al Valore
di Attacco). Esempio: la forza del mio personaggio è 5.

Alcuni DS tipici
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Ciò significa che i suoi pugni hanno CD5 e i suoi calci
hanno CD6.

Danno da Armi da Mischia
Attacchi basati sulla forza (o di mischia) che usano

armi hanno normalmente un danno basato sul danno
dell’arma. Questo valore è eguale alla Classe di Danno
indicata per l’arma (anche questa CD verrà indicata nella
descrizione fatta dell’arma nelle regole). Ci sono però
alcune cose che influenzano la CD finale dell’attacco in
mischia armato:
Forza Minima e Massima

La Forza Minima rappresenta il fatto che se non si è
abbastanza forti non si possono usare efficacemente al-
cune armi. Dunque ogni arma avrà tra le altre caratteri-
stiche la Forza Minima alla quale si può usare senza pe-
nalità. Sotto questo livello, il personaggio subisce una
penalità di -1 ai RIF e di -1 alla CD per ogni punto di
FOR inferiore alla forza minima. Esempio: zia Maria, FOR
2, cerca di colpire il nemico con un’Ascia da Battaglia
(FOR Minima:  5, CD6). Ella potrà infliggere solo 3d6
Ferite e attaccherà con -3 ai RIF.

Tuttavia, per ogni punto di forza del personaggio su-
periore alla Forza Minima dell’arma, si infliggerà un CD
di danno addizionale, fino al doppio della Classe di Dan-
no indicata per l’arma. Esempio: Roberto, che ha FOR
5, colpisce il nemico con un pugnale (FOR Minima di
1). La FOR di Roberto supera di 4 questo valore, quindi
Roberto si aspetta d’infliggere 4d6 extra di danno. Ma
dal momento che il massimo danno possibile che un pu-
gnale può infliggere è il doppio della sua CD (1x2=2),
accade che Roberto infligge solo 2d6 di danni. D’altra
parte, Guiscardo, con FOR 10, impugna un’Ascia da
Battaglia (FOR Minima 5). Guiscardo ha un bonus di
5d6, e visto che la CD dell’Ascia è 6 e il suo doppio 12,
Guiscardo può sfruttare appieno i 5 dadi extra e infligge-
re 11d6 di danni.
Danni Iperstrutturali e CD

A differenza delle CD, i Danni Iperstrutturali rap-
presentano valori interi anziché numeri di dadi. Questo
è un modo di semplificare le secchiate di dadi che tali
attacchi normalmente richiederebbero, oltre che a riflet-
tere il fatto che i Danni Iperstrutturali rappresentano li-
velli astronomicamente alti di danni o di difese struttu-
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Accelerare l’uso di tantissimi dadi
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rali. Quando si attaccano degli oggetti che hanno Danni
Iperstrutturali con armi che infliggono Danni
Iperstrutturali, semplicemente si sottragga il danno in-
flitto dai Danni Iperstrutturali rimanenti, anziché tirare
dadi per i danni. Ad esempio, il mio robot gigante attac-
ca un altro robot gigante con un’arma a raggio da 6 Dan-
ni Iperstrutturali. Se colpisce, sottraggo 6 Danni
Iperstrutturali dal totale del bersaglio.

Ma cosa accade quando i Danni Iperstrutturali in-
contrano le CD e viceversa? Ecco che entra in gioco il
meccanismo di Scalabilità dei Danni.

Scalabilità dei Danni
Fuzion è progettato per simulare una grande varietà

di ambientazioni, da quelle semirealistiche del combat-
timento odierno fino alle gesta semidivine dei supereroi
e dei personaggi dei cartoni animati. Il problema è che
ognuna di queste ambientazioni ha una sua serie di rego-
le riguardanti i danni. Per esempio, in un’ambientazione
fantascientifica o d’azione, le armi veramente grosse
tarate sui Danni Iperstrutturali sono progettate per col-
pire e danneggiare bersagli veramente grossi. E’ quasi
impossibile applicare la forza completa di questi attacchi
su un bersaglio piccolo (come un uomo) dal momento
che la maggioranza del danno possibile non ha una su-
perficie abbastanza grande sulla quale agire. Un danno
realmente enorme eserciterà la sua forza trascinando un
piccolo bersaglio via piuttosto che applicare direttamen-
te tutta la sua forza sul bersaglio. Per contrasto, occorre
molta più forza per muovere un bersaglio enorme, e que-
sto ha una superficie maggiore che può assorbire il dan-
no potenziale, così resta lì dov’è  e subisce interamente il
danno.

L’altra faccia della medaglia è che nelle ambientazioni
più che eroiche, i supereroi, le armature potenziate, ecc.,
possono infliggere tutto il loro danno possibile su un ber-
saglio molto grosso semplicemente perché è così grande.
Così, quando un supereroe prende a pugni un carro ar-
mato, tutta la forza del colpo viene assorbita dal tank,
facendolo a pezzi (chiaro, non è realistico, ma questo
rappresenta abbastanza bene le abilità dei supereroi o di
altri esseri semidivini che si trovano nei fumetti, nei film
o nei cartoni animati. E’ anche autolimitante, dal mo-
mento che solo i supereroi, o altri esseri poco realistici
saranno capaci di infliggere tali danni; in
un’ambientazione realistica, questo tipo di personaggi non
esistono, e in una poco realistico, si suppone che siano in
grado di fare a pezzi un carro armato a mani nude).

Infine, c’è un’area intermedia dove veicoli di piccole
dimensioni interagiscono con veicoli molto grossi (come
robot giganti o navi). Questi bersagli sono troppo grandi
per essere spazzati via da un attacco singolo, eppure non
sono neanche lontanamente resistenti come un bersa-
glio veramente enorme. Essi posseggono anche armi che,
mentre non sono potenti come le armi che infliggono
Danni Iperstrutturali, possono infliggere danni seri quan-

do colpiscono, a differenza degli attacchi basati su armi
personali, che non farebbero altro che rimbalzare sulla
superficie corazzata del bersaglio enorme.

In Fuzion, aggiriamo questi limiti imposti
dall’ambientazione usando l’idea della Scalabilità dei
Danni. Questo concetto ci permette di far interagire gran-
di quantità di danno con piccoli bersagli, e viceversa, in
modi che rispettino la natura delle rispettive
ambientazioni. I piccoli bersagli vengono spazzati via da
armi enormi e subiscono danni minimi, i colpi inflitti da
armi piccole rimbalzano su bersagli enormi senza causa-
re effetto alcuno e le armi medie possono sì danneggiare
bersagli enormi, ma in maniera neanche lontanamente
vicina dal danno che può essere loro inflitto da armi enor-
mi se restituissero il colpo. E, finalmente, i supereroi ve-
ramente resistenti possono fare a pezzi i carri armati con
le loro mani.

La Scalabilità dei danni mantiene fedelmente gli ef-
fetti dei danni così come immaginati nelle ambientazioni
di film d’azione, supereroiche, fantascientifiche e tipi-
che dei cartoni animati. Per capire come convertire, con-
sultate il riquadro successivo.

Applicare il danno
Ora che conosciamo i tipi di danno e come determi-

nare quanto danno (in CD o Danni Iperstrutturali) è
stato fatto, è ora di applicare questo danno.

Ricevere Ferite
Il Danno come Ferite rappresenta lesioni gravi che

possono mutilare o uccidere. Ogni volta che un perso-
naggio viene colpito da un’arma, sia essa solo un basto-
ne, subirà Danno come Ferite (Letale). In aggiunta, an-
che parti del corpo affilate possono causare Danno come
Ferite.

Il Danno sotto forma di Ferite viene sempre sottratto
dal totale di Ferite del personaggio. Quando le Ferite del
personaggio sono a 0, questo sta morendo.

Suggerimento Importante: fate in modo che il per-
sonaggio non muoia. È un grosso ostacolo all’inter-
pretazione.

Ferite Incapacitanti
Quando le Ferite sono ridotte oltre una certa soglia,

il personaggio diventa Incapacitato. A ½ delle Ferite to-
tali, tutte le Caratteristiche Primarie sono ridotte di 2
punti. A ¼ delle Ferite Totali, saranno ridotte di 4 punti.
Nessuna Caratteristica Primaria può essere ridotta a meno
di 1.

MORTO. Finito. Kaput.
Quando il personaggio arriva a 0 Ferite, sta moren-

do. Se ha ancora STOR potrà muoversi, con una penali-
tà di -6 (a discrezione del RG) a tutte le Caratteristiche
Primarie. Il personaggio perderà inoltre una Ferita extra
ogni round (4 Fasi) a causa del trauma e della perdita di
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sangue. Quando le Ferite vanno sotto 2xCOR, il perso-
naggio è morto.

Ricevere Danno da Stordimento
Ogni volta che il personaggio subisce danni non leta-

li, che creano dolore e traumi ma nessuna lesione per-
manente, subirà un danno da Stordimento. I danni da
STOR vengono sempre sottratti dal totale di punti Stor-
dimento del personaggio, dato dalla caratteristica deri-
vata Stordimento. Se un personaggio subisce oltre la metà
dei suoi punti STOR in un singolo attacco, è da conside-
rarsi Tramortito. Come tale, non può agire nella Fase
successiva e ha –5 in tutte le sue Caratteristiche Prima-
rie. Non può muoversi e non può compiere altre azioni.
Esso rimarrà Tramortito per una Fase e tornerà ad essere
“non Tramortito” nella Fase successiva.

Svenire
Quando i punti STOR del personaggio sono ridotti a

0 o meno allora sverrà automaticamente. Il personaggio
è fuori combattimento, ma può riprendere conoscenza
una volta che ha recuperato abbastanza STOR per su-
perare nuovamente lo 0 (si veda la tabella per determi-
nare il tempo di recupero).

$*�' !DM�! M��DM�! M��DM�! H�!

'��� C����)��� "��� ���� �������"#

Danno da Stordimento contro un
personaggio Svenuto

Quando il personaggio ha esaurito tutti gli STOR,
ogni Danno da Stordimento successivo si convertirà in
Ferite nella proporzione di 1 Ferita per 5 STOR inflitti,
riducendo così le Ferite rimaste. Un personaggio ridotto
senza sensi da un pestaggio che viene continuato a pe-
stare potrebbe anche essere picchiato a morte!
Danni Collaterali

Dal momento che le Ferite causano anche dolore e
traumi, per ogni Ferita il personaggio perde anche un
punto di STOR, fintantoché il personaggio non ha STOR
0. (NOTA: in questi casi la DifS del personaggio viene
ignorata). D’altronde a volte un colpo che Stordisce può
essere abbastanza forte così che venga inflitta anche una
piccola quantità di danno letale: quindi per ogni 5 punti
di STOR che superano le difese il personaggio subisce
anche 1 Ferita.

Localizzare i Colpi
Un modo per accrescere l’ammontare di danno in-

flitto da qualsiasi attacco è colpire un punto particolare.
Il RG può decidere di verificare per ogni attacco dove è
stato portato il colpo o utilizzare la tabella solo per i colpi

Scalabilità dei danni - Come usarla
*�
����
�����������
������������������������ ������������������������������9����
��
�������
���������

����
���1�����������������������$
CD contro Ferite o DS

5����������������
Danni Iperstrutturali contro veicoli enormemente grandi/resistenti a Danni
Iperstrutturali

5������!���������
Danni Iperstrutturali contro piccoli veicoli o esseri organici sotto i 1000kg.

������������EK��������
����������6��
��
����
�����6���
����������������6��
��
����
���������EW�!����
���������6��
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�����H�
�������E!���>�����$����
������������������������������ �
������W
������6��
��
����
���$�EKNW�U�EV!��
Danni Iperstrutturali contro piccoli veicoli o esseri organici sopra i 1000kg.

���������������������
�����������6��
��
����
������
�LP���
������
�����������)�
������(�������>�����$���

��������������������� �������������� �
������W��6��8��������������WHLP�U�IPP����
Attacchi rappresentati da CD contro veicoli enormemente grossi/resistenti a Danni
Iperstrutturali
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Attacchi supereroici da CD contro veicoli enormemente grossi/resistenti a Danni
Iperstrutturali

������
�����EK���������������!���C����!��
����������1����������E������6��
��
����
�����>�����$
<��.����
������������������

��
������������������6��
��
����
�����������������������ES�!��
6�(������ES/EK�U�L�������6��
��
����
����

R
is

ol
uz

io
n

e 
d

el
 C

om
b

at
ti

m
en

to



57

F
u

zi
o

n

mirati. Nel primo caso quando un colpo non è mirato si
tirano 3d6 e la somma indica dove si è colpito. Nel se-
condo caso invece il personaggio deve dichiarare dove
intende colpire il bersaglio prima di portare l’attacco: il
personaggio quindi subisce una penalità (riportata per
comodità nella tabella che segue), sceglie il bersaglio e
porta l’attacco. In ogni caso quando viene colpita una
locazione particolare il danno viene moltiplicato secon-
do la tabella dei colpi localizzati

Esempio: Guiscardo attacca con un’arma da CD5, tota-
lizzando 16 Ferite. Tuttavia, visto che era un colpo mirato
alla testa  (-6 sulla prova per colpire) raddoppia il suo dan-
no, portandolo a 32 Ferite. I colpi mirati possono essere ap-
plicati a qualsiasi attacco che causi Ferite o Stordimento.

Spinta del Colpo
In alcuni combattimenti vengono portati colpi di una

tale potenza (specialmente nei combattimenti tra
supereroi, robot giganti e eroi di arti marziali) che spesso
i combattenti vengono spinti per tutto il campo di com-
battimento. Questo fenomeno è noto come Spinta del
Colpo, e nella sua forma realistica è noto come Spinta a
Terra.

Per determinare quanto si viene scagliati lontano, si
sottragga il COR (o i Danni Iperstrutturali) più 1d6 del
bersaglio dalla CD (o dai Danni Iperstrutturali) dell’at-
tacco. Per ogni CD rimanente, il personaggio viene spin-
to via dalla forza del colpo per una “unità di Spinta del
Colpo”. L’esatta misura dell’unità è determinata dallo stile
dell’ambientazione (vedere tabella di seguito) e poi ap-
plicata movendo il personaggio indietro di una distanza
pari alle Unità di Spinta subite.

$���������3%�������+���� $	������������	�������

4
���������G"���������J ������������������=�

�
���	�������G>����������
���������J O
�������G=���(����� �����J E
�����������GC�����������)����� .����J I
"�##��������G#
���(����� �����J K
$
	���������G)������������J W

Nel caso che qualcosa sia sulla strada del personag-
gio, si leggano le regole che seguono sulle Collisioni e si
determini il danno subito. Note: Se si usano Danni
Iperstrutturali contro COR, si convertano i Danni
Iperstrutturali in CD come visto nelle pagine preceden-
ti, ovvero CD = DI+13, e se è CD contro Danni
Iperstrutturali non vi è alcuna Spinta dal Colpo a meno
che l’attacco non superi i 14CD. In questo caso ai soli
fini del calcolo della Spinta dal Colpo si ha Danni
Iperstrutturali = CD-13.

Difese
Come fa un personaggio a evitare di svenire o essere

ucciso? Il primo modo è di tenersi alla larga dal pericolo
usando Abilità e Caratteristiche per evitare l’attacco.
Tuttavia, se questo metodo non funziona, c’è un’altra
opzione: una Difesa.

Una Difesa è qualsiasi cosa che si metta in mezzo fra
il personaggio e l’eventuale danno che sta per subire:
vestiti, piastre di armature, scaglie e persino campi di
forza che deflettano o assorbano i danni. Tutte le difese
hanno un valore che viene sottratto dall’ammontare di
danni potenziali. Solo i danni che oltrepassano tali dife-
se danneggiano il bersaglio.

Un’Armatura è il miglior tipo di difesa, in quanto
economica e rimovibile. Mentre la maggior parte delle
armature forniscono Difesa da Ferite (danni letali), altri
tipi di armature possono proteggere dall’energia o perfi-
no da attacchi mentali! L’Armatura riduce i danni pro-

Tabella dei Colpi Localizzati
=�
�K�R� ��� >((��� �������.
��
K/W =���� IH����� /R
L !�� E�LH����� /R
R ����FM�����.���^ EFI����� /W
V/S 	
�����FM����^ EFI����� /K
T ������^ EH����� /K
EP/EE 	��� EH����� /E
EI ����� E�LH����� /L
EK *�����%����� E�LH����� /R
EW !���^ EH����� /K
EL/ER #����FM�����*���̂ P�LH����� /W
EV/ES *����FM�����*���^ P�LH����� /W
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prio come qualsiasi altra difesa, e bloccherà sia i danni
da Stordimento che le Ferite. Questa viene chiamata una
Difesa da danno Letale (DifL).

La robustezza naturale del personaggio (ovvero la
Difesa da Stordimento indicata sulla scheda del perso-
naggio) è la difesa successiva, ma fermerà solo il danno
da Stordimento. Questa viene chiamata una Difesa da
Stordimento [DifS]. Il personaggio farà affidamento su
di essa solo come ultima risorsa, e principalmente in
scazzottate e altri combattimenti non letali. Esempio: il

mio personaggio ha COS 5, e una DifS di 10. Se viene
colpito per 15 punti di STOR solo 5 (15-10) di essi pas-
serebbero.

Importante: Si osservi che il sistema di Scalabilità
dei Danni converte automaticamente i danni inflitti nel
tipo appropriato di danno coperto dalla Difesa da danno
letale che può avere il bersaglio. Per esempio, un attacco
con CD contro un’armatura che protegge da Danni
Iperstrutturali viene automaticamente convertito in un
attacco a Danni Iperstrutturali.

Tabella delle Locazioni Casuali con funzioni
di Colpi Critici per Veicoli/Mecha

�����������������������������������������������(
����������
���
������������������
����������������

Colpito con MS di 1+: Torso/Corpo Principale, con Danno Secondario
Opzionale:
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Colpito con un MS di +5:
�������
����
���������=
�F!
��*
�������������
������������
��1�������������������������������
���
��

I�R �����������9�����
������������������������
�����������������&����QW�
I *����$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
�������������������������1����

�����������������������������������������������(
�����������
���
�����������6�������������
�
�������������������
����
�������������������������������(����
������������2

K ����
�$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
����������������������������
����
�������������EP��������������
���������
��������������������������QW�������������
�����
� ����&�����������������
��� �������������1������������������&�������
��������QI��

W/L .
��$�<� �
���������������������������������� �
���,��
������������������������
��������
�������������������������
���������� �
���,������������
�������������������
������������ �
����/

���������
���������
�����5��������������������������
��������������������	
������������.
��������
)�

�(
������
����������������
���������������
����7�����������������	
��������.
��������
������
�����
����������
����
�������������������������
�����������
�������
����������������
�����������QI�������
�����
�����
�����
��D����������
����������������������������������
����
������������������
������������ �
�����������9�����
��������

R 	
���������
$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
�������������������
��/
�������
������������������
����������
����������&����1�����������
���
������������� ����&�������
�
���������������
��������
�������
�������
����������
�������������������������������������
���������	
��������.
�������������������
��������
�������������
�������
���������������������������
QI�������
�����
�����
���������������������
���

�����������������������
���������
�����
����������
������������ �
�����������9�����
��������

V 	
����� ������
$� ��� � �
����
�� ���� ����&� ������ �����
����� ���� ����� ���� � ��
������� �������� ��

R
is

ol
uz

io
n

e 
d

el
 C

om
b

at
ti

m
en

to



59

F
u

zi
o

n�
�����������
������������������
����������
����������&����1�����������
���
������������� ����&����
����
���������������
��������
�������
�������
����������
�������������������������������������
���������	
��������.
�������������������
��������
�������������
�������
���������������������������
QI�������
�����
�����
���������������������
���

�����������������������
���������
�����
����������
���������������
�����������9�����
��������

S #����� ����
�� $� ��� � �
����
�� ���� ����&� ������ �����
����� ���� ����� ���� � ��
������� �������� ��
����������
�������������������
����������
����������&����1�����������
���
���������������������
����������
���������
����������������������������������������������������������������������
%���������"�((
����������#���
��
�����!����������� �
����������������
�������
�����6��1����
������ ����&������9����
�������������������������������9��������
����������
�����
����
����/
��
���������

����EFW��C%�������
������������������9��������
������
�1���������
�
����
����
�������������
���������������������
������ ����&������9����
�����������

T #�����������
�� $���� � �
����
������ ����&������������
������������������ � ��
��������������� ��
������������
�������������������
����������
����������&����1�����������
���
���������������������
����������
���������
�������������������������������������������������������������������
%���������"�((
����������#���
��
�����!����������� �
����������������
��������
�����6��1����
������ ����&������9����
�������������������������������9��������
����������
�����
����
����/
��
���������

����EFW��C%�������
������������������9��������
������
�1���������
�
����
����
�������������
���������������������
������ ����&������9����
�����������

EP M���F����������$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
����������������
����������
���������8�����������
������������������
������
���
�������������
����

EE ������������������$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
��������������
������������������������������%���������"�((
������������!���������#���
��
�����!���������
� �
����5����������
���
�������������������������������������������������(
���������������������
���������������
�
����
��� ����
�������������������������� <���&���9�����1����

�
��������/
��
�����������9����
���������������������������

EI ��
�����!�
��
����$����� �
����
������ ����&������������
������������������� ��
��������������
�����
�����������
��
������! ,����LP]������ ����&��������������������������
�����Q���������
����
�������
������ �
����
�������
�������&������ ����������
���������EP]�������������
����������
��
����7��8���������
����������EP]�,������������

Colpito con un MS di +10: Torso/(o tirare sopra) ma si ignori l’armatura.
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Fucili e spade non sono le sole cose che pos-
sono far del male al personaggio. Il mondo è
pieno di pericoli potenziali: cadute, malat-
tie, acque profonde, essere colpiti da un ful-
mine. Questo genere di cose ricade sotto il
paragrafo dell’Ambiente:

Effetti Ambientali Cumulativi: Traumi, Veleni/Dro-
ghe, Scottature, Malattie e Asfissia.

Questi sono tutti effetti dell’ambiente circostante che
possono danneggiare il personaggio per accumulazione:
veleni e traumi vari agiscono danneggiando continua-
mente il corpo o la volontà del personaggio, mentre l’asfis-
sia avviene a causa della continua mancanza d’ossigeno.

Elettricità e Fuoco sono sempre classificati a seconda
dell’intensità dell’effetto (determinata dal RG), con i
danni che colpiscono il personaggio ogni Fase di esposi-
zione alla sorgente di danno.
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Come per l’elettricità, anche i Veleni e le Droghe
sono classificati a seconda della loro forza. I danni ven-
gono calcolati per ogni minuto, non per ogni Fase, men-
tre le malattie o gli effetti ambientali danneggiano ogni
giorno, settimana o anche ogni mese (a scelta del RG).
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Una Droga o un Veleno non devono per forza essere
fatali: anche i sonniferi e i “sieri della verità” funzionano
per accumulazione; il danno viene sottratto da una ca-
ratteristica derivata, a seconda del tipo di effetto. Esem-
pio: Morgana amministra una forte dose di Siero di Con-
trollo Mentale (CD5) a Giacomo, sperando di estorcer-
gli i segreti della Cabala Segreta. Ogni turno, la droga
infligge dai 5 ai 30 punti alla Razionalità di Giacomo.
Quando la sua Razionalità è a 0, Giacomo cede.
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Asfissia
Causa un danno pari a CD3 per Fase, sottratto dalle

Ferite del personaggio. Stare seduti senza agitarsi per-
mette di trattenere il respiro fino a 1 Fase per ogni 2
punti di Vigore (un personaggio robusto potrebbe regge-
re fino a 2 minuti e mezzo). Se invece il personaggio deve
muoversi, correre e/o nuotare, può reggere 1 Fase ogni 4
punti di Vigore.

Collisioni (Cadute e Scontri)
Questi sono tutti i tipi di danno che derivano dallo

sbattere contro qualcosa con velocità. La grossa diffe-
renza è che, in una caduta, un oggetto colpisce un ogget-
to fermo (il terreno) a forte velocità. In uno scontro, due
o più oggetti, che si muovono a velocità diverse, sbatto-
no l’uno nell’altro, e la posizione relativa di ognuno in-
fluenzerà il risultato.

Far Sbattere Cose con Ferite/DS
Oggetti con Ferite o DS subiscono 1CD per ogni 3

MOV percorsi per Fase, arrotondando per difetto. Se il
Movimento totale è minore di 3, il personaggio non su-
bisce danni. In aggiunta, si sommi 1CD per ogni 50kg di
peso.

Esempio 1: Una persona media che pesa 70kg cade
per 30m (MOV 10). Subisce 3CD, più 1CD extra per il
suo peso, per un totale di 4 CD: in media 14 ferite. Per
una persona normale, con Corpo 3 (15 Ferite) ciò è male.

Esempio 2: Un’auto che viaggia a MOV 30 (90 Km/
h) va a sbattere contro un muro. Subisce 10CD di dan-
ni, e dal momento che pesa 800kg, subisce un danno
extra di 16CD (800/50=16), per un totale di 26CD. Vi-
sto che mediamente 26CD equivalgono a 91 punti di
danno, l’auto (con solo 50 DS) viene distrutta.

Esempio 3: La persona di prima cade da 1m di altez-
za. Non subisce danno alcuno dalla caduta.

Ambiente e Recupero
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Far Sbattere Cose con Danni
Iperstrutturali

Le cose con i Danni Iperstrutturali di solito pesano
così tanto che misuriamo il loro danno in incrementi di
decine di tonnellate. Di regola, gli oggetti con Danni
Iperstrutturali subiscono 1 Danno Iperstrutturale per ogni
10 MOV percorsi per Fase, arrotondando per difetto.
Inoltre, subiscono 1DI per 10 tonnellate di peso.

Esempio 1: Un robot gigante che viaggia a MOV 30
(90 km/h) colpisce una parete. Subisce 3 Danni
Iperstrutturali (30/10), e visto che pesa 30 tonnellate,
subisce altri 3 Danni Iperstrutturali (30/10=3), per un
totale di 6 Danni Iperstrutturali.

Esempio 2: Un robot molto più grande che vola a
MOV 90 (270 km/h) colpisce una montagna. Subisce 9
Danni Iperstrutturali (90/10=9), e visto che pesa 65 ton-
nellate, subisce altri 6 Danni Iperstrutturali (65/
10=6.5=6), per un totale di 15 Danni Iperstrutturali di
danno. Ahio!

Scontri
Come detto prima, gli scontri sono simili alle altre

collisioni, ma visto che gli oggetti si muovono, le loro
posizioni relative influenzeranno il risultato finale. Ecco
cosa fare:

Se lo scontro è frontale, si sommino i MOV di en-
trambi gli oggetti e i pesi di entrambi gli oggetti, e si ge-
stisca il risultato con le regole viste in precedenza. Il ri-
sultato è il danno subito da entrambi gli oggetti.

Se la scontro è laterale o dall’alto, lo si gestisca con
le normali regole di collisione viste prima.

Se è un tamponamento si sottragga il MOV dell’og-
getto di fronte dalla velocità dell’oggetto che segue, e
successivamente si seguano le regole di uno scontro fron-
tale.

Oggetti con Ferite/DS che colpiscono
oggetti con Danni Iperstrutturali (e
viceversa)

Come in precedenza, si sommino i MOV e i pesi de-
gli oggetti. Tuttavia occorre convertire i pesi in questo
modo:

· Da Chilogrammi a Tonnellate: si divida il peso
per 1000, arrotondando per difetto, e poi lo si sommi alle
tonnellate dell’altro oggetto.

· Da Tonnellate a Chilogrammi: si moltiplichi il
peso per 1000, sommando il risultato al peso dell’altro
oggetto.

Esempio: Un robot gigante che viaggia a MOV 30
(90 km/h) fa un frontale contro una piccola automobile
(peso 500kg), che si muove anch’essa a MOV 30. Il ro-
bot converte il peso dell’auto in tonnellate: 0,5T. Lo som-
ma al suo e ottiene 30.5T. L’auto converte le 30 Tonnel-
late del robot in 30000kg, per un totale di 30500kg. Il
MOV totale è 60. Il risultato è:

+ Il robot gigante subisce 9 Danni Iperstrutturali
(60 MOV/10=6DI piu’ 3 Danni Iperstrutturali per il peso
totale di 30.5 tonnellate, 30.5/10=3)

+ L’automobile subisce 630 Ferite (60 MOV/3 =20
Ferite, più 610 Ferite per il peso totale (30500/50). Ahio!

Recuperare il Danno
Così, la difesa del personaggio non ha retto e non

è riuscito a spostarsi in tempo. Assumendo che non
sia stato vaporizzato per un incidente sfortunato, il
passo successivo è rimetterlo in salute. Ed e’ la Carat-
teristica Recupero [REC] che determina la velocità con
cui il personaggio recupera lo Stordimento o le Ferite
perdute:

Riprendersi dallo Stordimento: Il personaggio
recupererà punti STOR ad una velocità basata su quan-
to sotto lo zero è stato portato lo STOR (come prece-
dentemente accennato a pg 56)
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Riprendersi dalle Lesioni (Ferite Perdute): Ogni 24
ore trascorse a riposare mentre è sottoposto a cure medi-
che, il personaggio recupera un numero di Ferite pari al
punteggio di REC. Esempio: Il mio personaggio subisce
30 Ferite su di un totale di 40. Il suo Recupero è 10. Sarà
in piena salute in soli 3 giorni.

Riprendersi dal Morire: salvare un personaggio in
fin di vita è ancora possibile. Un altro personaggio, riu-
scendo in una prova di Medicina o Pronto Soccorso può
stabilizzare le ferite a qualsiasi punto tra 0 e -2xCOR. La
difficoltà di questo compito è pari a 2x il numero di feri-
te sottozero. Esempio: Lazzaro sta morendo, ridotto co-
m’è a -7 Ferite. Per salvarlo, Furetto deve fare una prova
di  Medicina contro una difficoltà di 14 (2x7).
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Migliorare un
Personaggio
Presto o tardi, vorrete migliorare le Abilità,
le Caratteristiche o i Poteri del vostro perso-
naggio. Il RG assegnerà ai giocatori dei PO
alla fine di ogni sessione. Questi possono es-
sere spesi  per migliorare le Abilità del per-
sonaggio, comprare nuovo equipaggiamento
o, con il permesso del RG, migliorare le pro-
prie Caratteristiche (o i propri Poteri se di-
sponibili nell’ambientazione).

Il RG dovrebbe assegnare PO per una buona inter-
pretazione e per aver reso interessante la sessione per
tutti. Ecco alcuni suggerimenti:
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Assegnare i Punti:
Il RG può anche assegnare punti per abilità specifi-

che o attributi, o anche assegnare questi punti ad una
particolare Abilità, Caratteristica, Equipaggiamento o
Potere come un bonus ulteriore ai punti per la sessione
di gioco. Ci piace chiamare questo metodo di assegna-
zione come “La regola dell’incidente radioattivo che con-
cede nuovi poteri al personaggio”, questo perchè è una
regola che dà il meglio quando viene usata per premiare
un personaggio che supera un’avventura particolarmen-
te significativa che potrebbe anche cambiare la sua vita.

Comprare cose con i Punti
Il RG ha appena assegnato ad un personaggio una

vagonata di punti – bene! Ma come usarli? Proprio come
carta moneta, tutti i PO acquisiti devono essere usati
per acquistare o migliorare Abilità, Poteri ed Equipag-
giamento (anche Caratteristiche se il RG lo permette).

Migliorare un’Abilità: 1 PO per livello di Abilità. Esem-
pio: portare una Abilità da 3 a 4 costa 4 PO.

Migliorare una Caratteristica:  5 PO per 1 punto di
miglioramento Caratteristica, e l’approvazione del RG.
Esempio: portare i propri RIF fa 5 a 6 costa 5 PO e
l’approvazione del RG.

Migliorare un Potere (se applicabile): 5 PO per ogni

punto di miglioramento del potere e il permesso del
RG. Esempio: migliorare il Colpo Energetico del tuo
personaggio da CD3 a CD4 richiede 5 Punti Opzione
e il permesso del RG.

E’ Natale. Tempo di Regali!
L’esperienza è una delle parti più problematiche del

dirigere una serie di sessioni di gioco collegate. Troppo
poca, e i giocatori diventeranno frustrati. Troppa e si
annoieranno per l’eccessiva facilità delle cose.

Un trucco per mantenere sia l’eccitazione e l’equili-
brio è quello della teoria dei “Regali di Natale”, ovvero
quello di mantenere i punti assegnati bassi da sessione a
sessione, e assegnare un grosso premio alla fine di un’av-
ventura. Il “regalo” dovrebbe essere qualcosa di impor-
tante per i personaggi – un veicolo a lungo desiderato (o
PO che possono essere usati per crearlo), “allenamento
speciale” (dove punti Abilità devono essere usati per
migliorare un gruppo specifico di Abilità), o un “Inci-
dente Radioattivo” che fornisce i punti necessari ad ac-
quisire o migliorare un potere specifico.

Esperienza

Ecco Mario Rossi per l’ultima
volta…

)����������� ��
�� ��� ��
����
��� ��� ��� ��������
����������������Y����
��������
�������������>����
�

���������������
������������*C$����"#�������������EI
*��������0�������$

���-
����*�
����
�����
���������������������������
(���
����������������
������������1�����,�
����������
/
��
�� ����������
����� ����������������������������
��������������
��-
����*�
����
�����
��������������
����Y�����(���
����
�
����
����������
������
����������������
��-
����*�
�����
����
�����������
�
������
�������/

�������������IP���������Y����������������
��-
����*�
����
���������
�
������ ������������
������
����
���������������(�������������������
���
�����������/
�����������
��������������
����������������������
��
/
�����
������������
�������
�����(�����������1�����
�������������
����
����1������ ��������

*����������-
����

��
��������������������1�������$
L ��
��
��
��#����
�����W���L
W ��
��
��
��!������
��!
����!
/

�����K���W
K ��
��
��
��.�
���������I���K

*����������-
����)	�)�

Es
pe

ri
en

za



63

F
u

zi
o

n

Equilibrare i
personaggi

Questa è un’opzione molto importante per i RG che
vogliano un controllo maggiore sulla crescita dei perso-
naggi coinvolti nelle sessioni di gioco. La Regola della N
è un modo semplice per fissare la potenza disponibile e
per tenerla entro limiti ben precisi.

Semplicemente, la Regola della N limita la potenza
dei singoli personaggi alla loro creazione (ovviamente il
RG può violare la regola per i Personaggi Non dei Gioca-
tori, ma i Personaggi dei Giocatori non possono ignorar-
la). Ecco come funziona:

Attacchi: La Classe di Danno dell’attacco
fisico più efficace  sommato ai RIF e all’Abi-
lità nell’attacco del personaggio non deve
superare N.
Difese: Le Ferite divise per 5, sommate alla
difesa più efficace divisa per 5, sommata alla
AGI e all’Abilità difensiva usata non deve
superare N.

Il valore di N dipende dal livello di potenza desidera-
to per l’Ambientazione. Per esempio, in una campagna
supereroistica potrebbe valere la Regola del 20. Un per-
sonaggio con FOR 12 e RIF 6 non può avere più di 2
negli attacchi di mischia (12+6+2=20). Un Maestro di
Arti Marziali con 40 Ferite e AGI 7 non potrebbe avere
Arti Marziali maggiore di 5 ([40/5]+7+5=20) con la
Regola del 20. Alcuni valori suggeriti per La Regola del-
la N sono:

$���������3%�������+���� �������������������� 0

4
���������G"���������J �������������������������������������� EW
���	�������G>����������
���������J ������������������ ER
�������G=���(������������J ���������������������������������� ES
�����������GC�����������)����� .����J ���������� IP
"�##�������G#
���(����� �����J ������������������ II
$
	���������G)������������J ������������������������������ IW

La Regola della N viene usata per limitare i perso-
naggi in Fase di creazione, e non dopo la loro creazione
(anche se è bene tenerla attiva sempre nelle
ambientazioni Supereroiche). Il RG dovrebbe usare que-
sta regola come guida per assegnare punti esperienza o
oggetti troppo potenti, che potrebbero sbilanciare la cam-
pagna.

Questa regola può anche essere cambiata per permet-
tere ai personaggi di diventare più potenti, se il RG lo
desidera. Questa variazione dovrebbe anche essere ap-
plicata ai nuovi personaggi che entrano in gioco durante
la campagna.

Variazioni della Regola della N
In molte sessioni, gli attacchi dei personaggi proven-

gono da fonti esterne, quali pistole o spade. In questi
casi, si può sempre usare la Regola della N. Semplice-
mente, si aggiusti il valore di N per escludere il valore del
Danno, dal momento che questo cambia. Oppure, si
possono fare delle modifiche più pesanti, quali:

Attacchi: Il doppio della Velocità sommata
ai Riflessi e alla migliore Abilità offensiva non
può superare N.
Difese: La somma delle Ferite divise per 5 e
del valore di Difesa più alta, anch’esso divi-
so per 5, sommati alla migliore abilità difen-
siva non devono superare N.

In ogni caso, la Regola della N è opzionale. Se viene
usata, dovrebbe riflettere lo stile dell’ambientazione.

La Regola della Enne (N)
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Leggere le labbra  21
Lettura Veloce  25
Liberarsi  35
Licenza  27
Limitazioni Fisiche  17
Limite Aperto  45
Lingue  22
Lista di Abilità  21
Localizzare i Colpi  56
Locazioni Casuali

Mecha  58
Longevità  26

MMMMM

Macchietta  26
Mario Rossi  12, 13, 19, 24, 31, 42, 50, 62
Masochismo  16
Meccanica  23
Memoria Fotografica  26
Migliorare un Personaggio  62
Mirare  36
Mobilità Ridotta  17
Modificatori delle Azioni  41
Modificatori di Combattimento  46
Morte del personaggio  55
Morte Simulata  26
Movimento  10

NNNNN

Nascondere  21
Navigazione  22
Nemici: Ricercato e Sorvegliato  17
Nuoto  11

OOOOO

Onestà  17
Operatore di Sistema  22

Oppresso  16
Opzioni Artificiali  14
Opzioni Connaturate  14
Oratoria  22
Ordinario  9, 24
Orecchio da Musicista  26
Orientamento  50
Ossessionato  18
Ostilità  18
Ostinato  18

PPPPP

Paranoia  16
Parare  34
Pedinare  21
Percepire  21
Persona Pubblica  16
personaggio  8
Personalità  10
Persuadere  23
Pessima Reputazione  16
Pilotaggio  45
Pilotare  21
Pilotare Robot Giganti  21
Possibilità opzionali  14
Povertà  16
Presa Soffocante  36
Prestidigitazione  22
Privilegi  27

Lista  27
Professione  22
Programmare Computer  22
Pronto Soccorso  23
Prove di Forza  40
Punti Opzione  14

Perché  19
Quanti per l'ambientazione  19

Punti per caratteristica  8

RRRRR

Raffica  49
Razionalità  11

Recitare  23
Recuperare  36
Recuperare il Danno  61
Recupero  11, 60
Regista  6
Regola della Enne  63

Variazioni  63
Responsabilità  18
Rialzarsi  34
Ricchezza  28
Ricerca  22
Riflessi  10
Ritentare  44

SSSSS

Saltare al Riparo  36
Salto  11
Scalabilità dei Danni  55

Uso della  56
Scassinare  23
Scattare  34
Scatto  11
Scena  32
Schivare  21
Schizofrenia  16
Scienza  22
Scommettere  23
Scontri  60, 61
Sedurre  23
Seguire Tracce  21
Sensi Acuti  26
Senso del Dovere  18
Sequenza di Combattimento

Riassunto  51
Servizi  29
sessione di gioco  7
Sfondamento  36
Sfortunato  18
Sforzarsi  41
Sistemi di Sicurezza  23
Sociali  20
Sollevare  40
Sopravvivenza  22
Sorvegliare  21
Spazzata/Sgambetto  36
Spinta del Colpo  57
Spionaggio  22
Stile  23
STOR  52, 54
Stordimento  11, 52
Straniero  16
Successo Critico  45
Supereroico  9, 24
Suscettibilità  17
Svenire  56

TTTTT

Tabella delle Difficoltà  38
Tabella Temporale  33
Talenti  25
Tattiche  22
Tecnica  10
Tecniche  20
Tempo  32
Terreno  32
Timido  18
Titani in Calzamaglia  42
Traiettoria  46
Trasformazione Incontrollabile  17
Tratti della Personalità  18
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Tratti Distintivi  17
Turno  33
Tuttofare  23

UUUUU

Udito Ridotto  17
Umanità  11
Usare Armi da Fuoco  21
Usare Armi da Mischia  21
Usare Armi Pesanti  21

VVVVV

Valore d’Azione  38
Valore di Difficoltà  38
Valori di Difficoltà

Scorciatoia  39
Variabile  38
Velocità  11
Ventriloquio  23
Visibilità  46
Vista Ridotta  17
Visualizzare la Scena  32
Vita da strada  23
Vizi  17
Volontà  10
Vulnerabilità  17
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Fuzion
Questo gioco usa un sistema di regole unico chiamato Fuzion, un

gruppo di regole unificato per giocare di ruolo che combina il meglio

dell’Hero System (Champions) e dell’Interlock (Cyberpunk, Mekton Z).

Non solo Fuzion può essere adattato per coprire quasi ogni tempo,

luogo o ambientazione, ma dà anche la possibilità di usare il materia-

le e le regole esistenti per Hero ed Interlock: se è marchiato “Fuzion

Capable”, può essere usato come parte del sistema Fuzion.

Fuzion è il marchio di fabbrica del FUZION Labs Group per il suo

sistema di gioco multigenere. Tutti i diritti sono riservati dal

Copyright Internazionale. Tutte le situazioni, aneddoti e persone

riportate qui sono inventati e qualunque somiglianza senza intenti

satirici ad individui in vita e non è puramente incidentale.

È permesso fotocopiare il materiale per uso personale.

È permesso distribuire via Docutech od altri metodi per uso persona-

le.

VVVVVisitisitisitisitisitate i nostate i nostate i nostate i nostate i nostri sitiri sitiri sitiri sitiri siti

hththththttp://www.hertp://www.hertp://www.hertp://www.hertp://www.herogames.com/fogames.com/fogames.com/fogames.com/fogames.com/fuzion/indeuzion/indeuzion/indeuzion/indeuzion/index.phtmlx.phtmlx.phtmlx.phtmlx.phtml

hththththttp://www.ttp://www.ttp://www.ttp://www.ttp://www.talsorian.comalsorian.comalsorian.comalsorian.comalsorian.com

hththththttp://www.theftp://www.theftp://www.theftp://www.theftp://www.thefuzuzuzuzuze.come.come.come.come.com

e, per la versione italiana,

hththththttp://rtp://rtp://rtp://rtp://roleploleploleploleploleplaaaaaying.it/fying.it/fying.it/fying.it/fying.it/fuzion/uzion/uzion/uzion/uzion/

The Fuzion™ System Legal Statement

Fuzion© the FUZION LFuzion© the FUZION LFuzion© the FUZION LFuzion© the FUZION LFuzion© the FUZION LABS GROUPABS GROUPABS GROUPABS GROUPABS GROUP, 1997, 1997, 1997, 1997, 1997. All right. All right. All right. All right. All rights ars ars ars ars are re re re re reserveserveserveserveserveeeeed underd underd underd underd under

InternInternInternInternInternationationationationational Copal Copal Copal Copal Copyright Convyright Convyright Convyright Convyright Conventions. Fuzion is the Fuzion Labs Grentions. Fuzion is the Fuzion Labs Grentions. Fuzion is the Fuzion Labs Grentions. Fuzion is the Fuzion Labs Grentions. Fuzion is the Fuzion Labs Group’oup’oup’oup’oup’sssss

tttttrrrrrademark nademark nademark nademark nademark name fame fame fame fame for itor itor itor itor its muls muls muls muls multigenrtigenrtigenrtigenrtigenre re re re re roleploleploleploleploleplaaaaaying sying sying sying sying syyyyystem. This copstem. This copstem. This copstem. This copstem. This copy is authorizy is authorizy is authorizy is authorizy is authorizeeeeeddddd

fffffor single-door single-door single-door single-door single-download, personwnload, personwnload, personwnload, personwnload, personal use; commeral use; commeral use; commeral use; commeral use; commercial or online use of these materials incial or online use of these materials incial or online use of these materials incial or online use of these materials incial or online use of these materials in

ananananany fy fy fy fy form without writorm without writorm without writorm without writorm without written permission ften permission ften permission ften permission ften permission frrrrrom the Fuzion Labs Grom the Fuzion Labs Grom the Fuzion Labs Grom the Fuzion Labs Grom the Fuzion Labs Group will beoup will beoup will beoup will beoup will be

prprprprprosecosecosecosecosecuteuteuteuteuted td td td td to the fo the fo the fo the fo the full eull eull eull eull extent of lxtent of lxtent of lxtent of lxtent of law. Taw. Taw. Taw. Taw. To obto obto obto obto obtain permission or licain permission or licain permission or licain permission or licain permission or licensingensingensingensingensing

infinfinfinfinformation, contormation, contormation, contormation, contormation, contact the Fuzion Labs Gract the Fuzion Labs Gract the Fuzion Labs Gract the Fuzion Labs Gract the Fuzion Labs Group at oup at oup at oup at oup at stestestestestevvvvve@Here@Here@Here@Here@HeroGames.comoGames.comoGames.comoGames.comoGames.com.....


