Attacchi e difese 1/2/2010
Le azioni marcate con un asterisco * sono non ufficiali o modificate.
Le tecniche sostituiscono la skill dell'arma in situazioni particolari. Sono indicate tre cose: la difficoltà (A=average con costo 1/2/3/4 e H=hard con costo 2/3/4/5), il default a costo 0 dallo skill e il massimo raggiungibile. Tutte le tecniche relative ad un'arma richiedono la specializzazione in quell'arma. 

Manovre

	Nome
	Passi
	Regole

	Do nothing
	0
	non fa nulla

	Muovere
	MOV
	movimento +20% al secondo turno
bad footing ( costo +1

	Cambio

posizione
	0
	Scegliere una:
· da prono a carponi o ginocchio
· da supino a seduto o accucciato

· da carponi o seduto a in piedi

· da in piedi a altre posizioni
· da ginocchio a in piedi è solo 1 movimento

· da accucciato a in piedi e viceversa è un'azione libera (ma non entrambe allo stesso turno).

	Cambio

posizione

acrobatica
	0
	Scegliere una:

· da sdraiato a in piedi: Acrobatica -6-Ingombro ( s.crit: in piedi in 1 passo; s: in piedi; f: seduto; f.crit: sdraiato

· da seduco/carponi a in piedi: Acrobatica -6-Ingombro ( s: in piedi in 1 passo; f: in piedi; f.crit: sdraiato

se attacco totale +4 su Acrobatica

	Valutare
	1
	+1 cumulativo (max 3) su attacchi, anche contro finte e colpi complessi;
solo verso il nemico osservato al turno corrente per le difese e successivo per gli attacchi

	Disimpegno*
	MOV
	confronto DES con avversario del turno precedente: differenza (positiva o negativa) è sottratta al MOV (avversario o proprio)

	Concentrazione
	1
	se distratto: Volontà -3 ( f: persa tutta
se ferito: distratto come sopra e penalità da shock sulla skill incantesimo

	Attesa
	0
	blocca il proprio turno fino al verificarsi di un evento predeterminato

	Mira
	1
	su un nemico o su esagoni specifici;

+Acc primo turno, +1 altri turni (max 2);
se balestra imbracciata ( +1

se ferito: check Volontà ( f:persa tutto; 
se usa difesa ( persa tutta;
se mira una linea ( -2; 
se mira zona fino a 2/4/6/10/oltre esagoni ( -1/2/3/4/5;
se mira zona discriminando il bersaglio ( -2

	Muovo

e attacco
	MOV
	mischia ( skill -4 (massima skill 9), skill-0 se slam;
lancio ( skill-max(bulk,2); 
no opzioni tranne colpo in movimento; no combinazioni; no uso arma/corpo usato in attacco per difese; no ritirata

	Attacco
	1
	per ogni nemico in mezzo ( -4;
se bersaglio in corpo a corpo ( -2;

se lancio pop-up ( -2 e no mira

	Attacco

totale
	MOV/2 avanti
	no difese per tutto il turno

Scegliere una:

· preciso mischia: +4 skill
· preciso lancio: +1 skill

· doppio: attacco extra contro stesso avversario
· con finta: finta e attacco che beneficia della finta

· potente: danni +max(2,1 per dado)

· allungo: range +1; se fendente danni -max(2,1 per dado); se vuoi termini gattoni

	Attacco

semitotale
	1 o 2
	difese -2 per tutto il turno; no difese con arma usata per attaccare, no ritirata
Scegliere una (-2 skill se 2 passi)
· determinato: +2 skill;
· forte: danni +1 per ogni 2 dadi o frazione

	Attacco

difensivo
	1
	danni -max(2,1 per dado)

+1 parata/blocco oppure para con arma sbilanciata

se calcio, solo +2 su check caduta e su difesa contro presa alla gamba

se presa, avversario +1 alle difese

	Difesa

totale
	MOV/2
	no attacchi;

Scegliere una:

· concentrata: per tutto il turno +2 su un tipo di difesa
· doppia: per tutto il turno 2 difese diverse per ogni attacco

	Finta
	1
	tecnica(H,0,+4);
confronto finta contro migliore finte avversario: differenza è sottratta a tutte le difese avversarie contro stesso attaccante per prossimo turno

	Finta

battuta
	1
	confronto Finta su FOR con Finta su max(FOR,DES): differenza è sottratta quella difesa avversaria contro tutti per prossimo turno
Scegliere una:

· dopo parata/bloccata fatta: con arma/scudo usato contro arma usata da avversario; 

· dopo parata/bloccata subita: con arma contro arma/scudo usata da avversario;

· se in presa: con lotta/rissa/judo contro lotta/rissa/judo avversario (effetti su schivata); 

	Finta sporca
	1
	confronto Finta su INT contro max(Finta su  Per, Finta su DES, Tattica)

	Preparazione
	1
	in corpo a corpo ( check DES per farlo
Scegliere una:

· afferrare bene un oggetto;
· cambiare prensione;

· passare un oggetto;
· preparare uno scudo piccolo (2 turni per medio, 3 per grande);
· de-attivare un vantaggio


Opzioni di attacco

Queste opzioni sono aggiuntive alle manovre e sono cumulabili tra di loro se fisicamente possibile, tranne quando iniziano con lo stesso lemma. 

	Colpo complesso
	per ogni -2 alla skill (skill minima 10), -1 alle difese avversario 

	Colpo facile
	+4 alla skill, +2 alle difese 

	Colpi rapidi
	sostituisci un colpo con due a -6 skill anche contro avversari diversi

	Colpi furiosi
	spendi 1 fatica ( sostituisci un colpo con due a -3 skill anche contro avversari diversi; f.crit: 1 danno all'arto

	Colpo possente
	spendi 1 fatica ( +2 danni; f.crit: 1 danno all'arto

	Colpo con passo lungo
	spendi 1 fatica ( +1 MOVE; f.crit: 1 danno alla gamba

	Colpo lungo
	spendi 1 fatica ( stessi effetti attacco totale allungo

	Colpo in movimento
	spendi 1 fatica ( niente -4 né massimo 9 per Muovo e attacco

	Colpo d’arresto
	durante Attesa: entrambi colpiscono assieme: chi colpisce con meno scarto ( difese -3 per parate con stessa arma e -1 con altre; puoi parare anche con arma U

	Finta difensiva
	Penalità della finta vanno sull’attacco avversario invece che sulla difesa

	Contrattacco
	tecnica(H,-5,0);

deve seguire difesa contro stesso avversario; se difesa era parata, stessa arma; 

-2 alla parata o confronti nemici, -1 blocco e schivata nemici

	Disarmare
	tecnica(H,0,+5); attacco contro arma (-5+range), difese normali senza bloccata. 
Attacco riesce e difesa no ( confronto skill arma per disarmare: *s.: sbilanciata *s.>2: arma cade

	Rompere arma
	-5+range arma colpita; 
difese normali senza bloccata. 

	Slam
	attacco con DES/Rissa con difesa normale: ognuno fa all'altro danno HP x movimento /100 dadi (con lo scudo, aggiunge DP ai danni e lo scudo subisce tutti i danni); chi subisce di più cade
se attacco totale ( passi = MOV

	Spazzata
	tecnica(H,-3,0) su arma appropriata/Judo/Karate ( s.: se passa difese, confronto Spazzata/FOR contro FOR/DES/Acrobatica/Lotta/Rissa ( s.: cade

	Voltarsi*
	permette di cambiare vista di 60° alla fine del movimento 


Opzioni solo a mani nude 

Queste opzioni sono aggiuntive alle manovre e non sono cumulabili tra di loro.

	Afferrare arma
	attacco con DES/Judo/Lotta -4 con difesa normale
entrambi ogni turno possono confronto di FOR per impossessarsi

	Presa
	stesso esagono; 
attacco con DES/Judo/Lotta con metà penalità localizzazione e con difesa normale più bonus Lotta: s.: presa e -4 DES nemico

	Liberarsi
	confronto FOR (se preso con due mani: -5; se atterrato: -5 e solo ogni 10 secondi) ( s.: subito 1 passo

	Atterramento
	dopo una presa; 
confronto di FOR/DES/Judo/Lotta più bonus Lotta ( s.: atterra, f.: perde presa

	Blocco al suolo
	dopo presa torso e atterramento; 
confronto FOR più bonus Lotta (chi ha più mani libere: +3) ( s.: tenuto a terra con una mano sola

	Blocco al braccio
	tecnica(A,0,+4) su Judo/Lotta con due mani libere nel turno dopo proprio attacco al braccio o parata di Judo/Lotta con successo;

attacco al braccio con Blocco al braccio ( s. e non difeso: bloccato, ogni turno può infliggere come azione extra danno botta pari confronto FOR+bonus lotta/Blocco al braccio vs FOR/COS, DR rigida protegge;
avversario può Liberarsi ogni turno con -4 -1 per ogni fallimento.

	Disarticolare
	tecnica(H,-4,+3) su FOR per braccio o collo; (H,-8,-1) per gamba; 

dopo presa con due mani all’arto;

confronto disarticolare contro FOR/COS ( s.: danno fendente botta

armature molli non danno RD; collo moltiplica per 1,5

	Lancio di Judo
	dopo parata di Judo o dopo una presa

attacco Judo entro 1 metro ( s.: atterra a 1 metro da sè o da attaccante, danno punta-1, check stordimento, eventuali bersagli fanno check DES+3/COS+3 ( f.: cadono

se dopo una presa: f.crit: perde presa

	Strangolamento
	dopo presa al collo; 
confronto FOR (una sola mano, -5) contro FOR/COS più bonus Lotta: differenza è danno botta al collo (moltiplicatore 1,5) più 1 fatica

	Calcio
	tecnica(H,-2,0) su Rissa o Karate ( s.: se passa difesa, danno pari a Affondo (4 pp in Karate/Rissa, +1 per dado; 8 pp in Karate, +2 per dado); f.: check DES per non cadere

	Pugno
	DES/Karate-ingombro/Rissa/Boxe ( s.: se passa difesa, danno Affondo -1 (4 pp in Boxe/Karate/Rissa, +1 per dado; 8 pp in Boxe/Karate, +2 per dado)


Difese 

	Schivata
	max 1 per attacco; +DP scudo su attacco fronte o sinistra;

penalità per velocità attacco: balestre -8/-10 (50/100 m/s), frecce -8/-10 (40/80 m/s), proiettili -12/-14 (200/400 m/s) 

	Bloccata
	max 1 a turno; non in corpo a corpo; +DP scudo;
penalità per velocità attacco: balestre -8/-10 (50/100 m/s), frecce -8/-10 (40/80 m/s), proiettili -12/-14 (200/400 m/s)

	Parata
	max 1 per attacco; non contro armi da tiro; non in corpo a corpo se range >= 1; 

parata con arma una/due mani max contro armi pesanti BL / 2BL 
+DP scudo su attacco fronte o sinistra;
successive nel turno ( -4 cumulativo; 

contro armi/coltelli lanciate ( -1/-2;

se parata riesce e arma avversaria pesa il triplo/quadruplo/… ( tiro d6 +2/-1/-2 se propria arma scarsa/fine/ottima: rotta con 2/3/…; se probabilità rottura > 6/6 ( propria arma rotta e parata fallita comunque
* se parata riesce e avversario più forte ( check skill – differenza forza: f. arma sbilanciata, f.>2 arma cade

	Parata
a mani nude
	basata su Karate/Judo/Boxe/Rissa ( max 2 a turno;
basata su DES/Lotta ( max 1 a turno;

-3 se attacco armato tranne per Judo/Karate; -3 se fendente per Boxe/Rissa
non contro armi pesanti > BL


Opzioni di difesa
Queste opzioni sono aggiuntive alle difese e sono cumulabili tra di loro se fisicamente possibile, tranne quando iniziano con lo stesso lemma. 
	Parata incrociata
	parata = max(due parate)+2; se una mano libera, parata+1

	Difesa rapida
	1 fatica ( arma U si ribilancia

	Difesa disperata
	1 fatica ( +2 su una difesa; f.crit: 1 danno all'arto

	Ritirata
	passo indietro rispetto nemico ( +3 su schivata, +3 su parata Karate/Judo/Boxe/scherma, +1 su altra parata, +1 su bloccata
max 1 per turno; non contro lanci e tiri; vale per ogni attacco di quel nemico; possibile anche in corpo a corpo se non preso

	Risposta
	-N su una parata (propria difesa pura non può scendere sotto 8) ( -N su difesa avversario contro te nel turno seguente con quell’arto, -N/2 altre difese avversario contro te

	Schivata acrobatica
	Acrobatica: s. +2 su schivata; f.: -2 su schivata

	Schivata tuffo a terra
	+3 schivata contro tutti lanci/tiri di un avversario


Situazioni speciali

Queste situazioni suppongono il personaggio con lo scudo nella mano sinistra e un’arma nella destra
	Attacco da davanti 
	

	Attacco da davanti sinistra
	no parata

	Attacco da davanti destra 
	no bloccata; no DP dello scudo

	Attacco da dietro
	se sai di essere attaccato o il nemico arriva da davanti ( solo schivata-2 senza DP scudo;

se non sai di essere attaccato e il nemico arriva da dietro ( nessuna difesa ammessa

	Attacco da sinistra dietro
	no parata; -2 alle difese

	Attacco da destra dietro
	no bloccata; no DP dello scudo; -2 alle difese 

	Attacco in una mischia
	skill -2 ( f.: tiro a 9 per prendere un altro nella mischia

	Attacco verso sinistra dietro o dietro (sbracciata)
	skill -5 (massimo 9); localizzazione casuale del colpo 

	Attacco in corpo a corpo
(nello stesso esagono)
	tecnica(H, -4×range arma, -2×range arma); danno-range; check DES per estrarre
penalità alle difese pari al bonus scudo

	Sorpresa
	riflessi da combattimento ( mai sorpreso;

stordito; check INT ogni turno con bonus +1 cumulativo ( s.: destordito

	Luminosità
	Buio totale (interni o esterni con cielo nuvoloso) o cecità ( skill -10
Cielo stellato ( skill -7
Luna piena o candela vicina o torcia per terra vicina o torcia dietro scudo ( skill -5
Torcia vicina o lanterna vicina ( skill -3

	Visibilità
	bersaglio invisibile ( check udire-2 ( f.: no attacco; s.: skill -6 (o peggio se luminosità)

bersaglio invisibile ma posizione certa ( skill -4

	In acqua
	Check nuotare (COS–4) ogni 5 minuti +3 se volontario –2 x ingombro ( f: va sotto, 1 FAT e check dopo 5 secondi ( f: idem, s: riaffiora e tira dopo 1 minuto.

MOVE = basic move/5 – ingombro/10

Ogni 1/30 minuti a max/min velocità check max(COS,nuotare) ( f: 1 FAT

	In ginocchio o seduto
	-2 su difese; -3 su attacchi; niente ritirata

	Sdraiato o carponi
	-3 su difese; -4 su attacchi; niente ritirata

	Accucciato
	-2 difese se attaccato da sopra; -2 su attacchi; niente ritirata


Riassunto regole su cariche a cavallo

Lancia: skill è limitata da Cavalcare; 1 turno per prepararla dopo un mancato; 2 turni per prepararla dopo un colpito; range 4; lunga 4 metri 
danni della lancia: impatto+3, dove impatto è, in dadi, FOR cavallo per esagoni mossi/100 

altre armi: skill è limitata da Cavalcare; la velocità è almeno 7 ( skill -1; +1 danni 

colpire fanti: skill +1 per colpire la testa; skill -2 piedi e gambe; difese +1 

colpire cavalieri: skill -2 per colpire la testa; skill +2 gambe e piedi; difese -1
difesa del cavallo: schivata è max(DES/2,MOV/2) 

difese del cavaliere: normali; con Cavalcare < 12 ( penalità di (Cavalcare-12) 

cavaliere stordito: check Cavalcare-4 ( f.: caduta 

cavaliere sbattuto indietro: caduta 

attacco manca di 1: colpisce il cavallo 

cavallo ferito: check Cavalcare - danni subiti ( f.: impennato 

Tabelle degli effetti delle ferite

Ferite

	Nome
	Situazione
	Effetto

	Shock
	subiti N danni
	skill su INT e DES ridotte di N (max 4) nel prossimo turno

	Stordimento
stun
	· grande ferita: in singolo colpo subiti oltre HP/2

· colpita faccia, cranio, occhio, testa, inguine maschile o organi vitali

· incapacitata una parte del corpo
	check COS (-5 se grande ferita a faccia, organi vitali, inguine maschile; -10 se grande ferita a cranio, occhio) (
· f.: stordimento (stun) e caduta (knockdown);
aprono le mani e caduta prona; è consentito solo difendersi a -4 (oltre -3 per posizione prona); dopo un intero turno, ogni fine tuo turno, check COS ( s.: ti destordisci
· f. oltre 5: svenuto (unconscious). 

	Spinta all'indietro knockback
	subiti almeno FOR-2 danni in un colpo prima della DR con un danno da taglio che non penetra o da botta
	spinta all'indietro di 1 ogni FOR-2 danni senza contare la DR; check DES/Judo/Acrobatica -metri ( f.: caduta

	Colpo notevole*
	subiti HP in un singolo colpo
	check COS ( f.: morte 

	Rallentamento
	PF < HP/3
	MOV e schivata dimezzati

	Svenimento unconscious
	PF ≤ 0
	check COS – multipli HP sottozero ad ogni inizio turno ( f.: svenuto

	Morte
	PF passono -1/2/3/4×HP 
	check COS ( f.: morto

	Morte automatica
	PF a -5×HP
	morto

	Sminuzzamento
	PF a -10×HP
	sminuzzato

	Incapacitato crippled
	· HP/2 danni su arto

· HP/3 danni su estremità

· HP/10 all’occhio 
	danno ulteriore non è applicato;

parte inutilizzabile; 
check COS ( vedi stordimento
check COS ( s.: dura fino totale recupero PF; f.: dura 1d mesi; f.crit: permanente

se subiti il doppio ( parte tagliata automaticamente

	Sanguinamento bleeding
	ferito 
	check COS (-1 per ogni 5 danni) ogni minuto ( f. critico: 3 danni; f.: 1 danno; s.: no danni, se per 3 turni consecutivi sanguinamento smette; s.crit: sanguinamento smette

se bendato con Pronto Soccorso( sanguinamento smette


Recupero

	Nome
	Effetto

	Recupero naturale
	check COS ( s.: recuperi 1 PF; necessita 1 giornata di riposo

	Bendaggio
	check Pronto Soccorso in 1 minuto ( s.: ferma sanguinamento; cura 1 PF

	Trattamento
	check Pronto Soccorso in 30 minuti ( f.crit: 2 danni; s.: bendaggio automatico; cura d-1 - 4/3/2/1/0 PF a LT 0-1/2-3/4-5/6-7/8; 

	Rinvenimento
	PF positivi ( rinvenimento in 15 minuti

PF > -HP ( check COS ogni ora ( s.: risvegliato
PF ≤ -HP ( check COS dopo 12 ore ( s.: risvegliato; f.: coma

	Sonno
	1 FAT perso causa carenza sonno le prime 8 ore; 1 FAT perso causa carenza sonno ogni altra ora

	Riposo
	1 FAT recuperata ogni 10 minuti (tranne quelli da carenza sonno, sete, fame)


Stanchezza

	Nome
	Situazione
	Effetto

	Battaglia
	Ogni 10 secondi di combattimento*
	1+ingombro di fatica 

	Marcia
	1 ora di marcia 
	1+ingombro di fatica;

al caldo ( 2+ingombro di fatica

	Sforzi
	1 secondo di grande sforzo
	1 fatica

	Corsa
	· 15 secondi di corsa a MOVE o MOVE+20% retta
· 1 minuto di corsetta a MOVE / 2
	Check COS ( f.: 1 fatica;

indipendente dall'ingombro

	Nuoto
	15 secondi di nuoto 
	Check COS ( f.: 1 fatica;

indipendente dall'ingombro

	Digiuno
	un pasto saltato 
	1 fatica; 

recuperabile solo al ritmo di 1 per ogni giorno di riposo con 3 pasti

	Sete
	ogni 8 ore bevendo meno del necessario 
	1 fatica;

bevendo nulla o pochissimo ( 2 fatica; 1 danno al giorno;
recuperabili solo dopo risposo giornaliero con bevute

	Sonno
	saltare una notte di sonno 
	1 fatica; 1 fatica ogni 4 ore dalla mattina seguente;

persi oltre metà FAT ( -2 su DES e INT e Volontà; check Volontà ogni mezzora inattività o ogni 2 ore attività ( f.: addormentato

recuperabili solo dopo una notte di sonno al ritmo di 1 + 1 ogni ulteriore ora di sonno

	Extra fatica
	opzioni attacco o difesa 
	1 fatica; f.crit: in certi casi 1 danno all’arto (vedi opzioni attacco e difesa)

	Rallentamento
	FAT corrente < 1/3 FAT 
	FOR e MOV e schivata dimezzati

	Collasso

collapse
	FAT corrente ≤ 0
	check Volontà ( f.: collasso fino a FAT positivi; f.crit: infarto

ogni altra fatica ( 1 danno

	Svenimento (unconscious)
	FAT corrente ≤ -FAT
	svenuto


Tabelle dei colpi mirati 

Cranio (3, 4)

Modifica: -7

Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: ×4.
Effetti speciali: 
· il teschio aggiunge DR 2

· colpi critici usano la Tabella Colpi Critici Alla Testa

· check COS (-10 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.
Occhio
Modifica: -9
Manca per 1 punto: TORSO TESTA
Moltiplicatori: punta, piercing (×4), altri non colpiscono.
Trapassa: HP/10, il resto va al cranio senza DR, con le conseguenze del colpo al cranio.
Effetti speciali: 
· solo attacchi di fronte e di punta

· colpi critici usano la Tabella Colpi Critici Alla Testa
· check COS (-10 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.

Naso o Orecchia
Modifica: -7
Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: corrosione (×1.5), altri come torso.

Trapassa: HP/4, il resto va alla faccia se naso da davanti
Effetti speciali: 
· se attacco di lato di taglio, oltre HP/4 è incapacitato, oltre HP/2 staccato
· colpi critici usano la Tabella Colpi Critici Alla Testa

· Check COS (-5 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento
Faccia (5)

Modifica: -5

Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: corrosione (×1.5), altri come torso.
Effetti speciali: 
· colpi critici usano la Tabella Colpi Critici Alla Testa

· Check COS (-5 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.

Mascella
Modifica: -6
Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: corrosione (×1.5), altri come torso.

Effetti speciali: 
· colpi critici usano la Tabella Colpi Critici Alla Testa

· Check COS -1 (-5 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.

Collo (17, 18) 

Modifica: -5
Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: Botta, Corrosione (×1.5), Taglio (×2), altri come torso.
Effetti speciali: normalmente usa armatura del TORSO o di un elmo pesante se usato. 

Torso (9, 10, 11)

Moltiplicatori: 
· piercing- (×0.5)

· botta, fuoco, corrosione, piercing, tossico (×1)
· taglio, piercing+ (×1.5)

· punta, piercing++ (×2).

Braccio (8, 12)
Gamba (6, 7, 13, 14)

Modifica: -2 (-4 se c’è uno scudo)
Moltiplicatori: punta, piering+, piercing++ (×1), altri come torso.
Trapassa: HP/2
· incapacitato e check COS ( stordimento
· danni oltre HP/2 sono persi

· con HP stacca

Mano (15) o Piede (16) 

Modifica: -4 (-8 se c’è uno scudo)
Moltiplicatori: punta, piering+, piercing++ (×1), altri come torso. 
Trapassa: HP/3

· incapacitato e check COS ( stordimento

· danni oltre HP/3 sono persi

· con 2/3 HP stacca
Organi vitali
Modifica: -3
Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: punta, piercing-, piercing, piercing+, piercing++ (×3), altri non colpiscono.
Effetti speciali: check COS (-5 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.

Inguine (11) 

Modifica: -3
Manca per 1 punto: TORSO
Moltiplicatori: come torso.
Effetti speciali (solo maschi umani attacco botta):

· botta raddoppia penalità da shock

· check COS (-5 se è anche grande oltre HP/2) ( stordimento.

