


INDICE SUPERFLUO E ALLA MODA DEGLI ANTICHI

i! 1 ricompense 12
dove a saluti di rito segue I’ambientazione e dove, ed era ora, S capisce dove vogliamo

ci s sceglie anche il modello di brucelee. andare a parare, e come spararsi le pose.

laVia 2 modelli 14
dove con parole spicce vengono presentate le dove, uno per uno, vengono presentati gli
forme e gli stili di combattimento. eroi standard ei loro vizietti.

contorno 3 forme e stili 21
dove, come appare da titolo, s trattano dove |e parole diventano numeri e finalmente
materie di scarsaimportanza si scoprein che consiste laVia.

le basi 4 tecniche segrete 22
dove s approfondisce la conoscenza dei dove in sole due pagine s compendia la
modelli e delleloro abilit . violenza di millenni.

risoluzione 5 la struttura 24
dove tutte le vicende estranee d dove s discorre del volume del gioco, della
combattimento trovano laloro regola. catastrofe e del gancio.

il combattimento 6 la sessione 25
ele sue conseguenze. Chedire... dove con tono pedante si distingue trafuffae
metodo alter nativo 7 livelli, e se ne da conto.

dove la voglia di rapidit prevale sulla i livelli 26
ragionevolezza. dove il tema viene meglio sviscerato tra
tecniche base 8 obiettivo, ambiente e sviluppo.

dove s parladi pugni, calci e prese letali. beccarelaricompensa 27
ki ed energia 8 dove s affronta la spinosa questione della
dove i due concetti vengono spiegati e se ne giustificazione. o

enumerano gli impieghi. ultime chiacchiere e consigli 28
tipi di scontro 10 doveil titolo dice tutto e s discorre ancora di

dove si narra di risse, duelli e scontri finali, combattimenti, pistole e avversari.

nonch@ del riprendereil fiato. scheda 29

dove tutto £ mirabilmente riassunto.

Noticinadel curatore: dove |l arroganza di questo individuo supera ogni li mite.

Signori, quello che avete per le mani £ la traduziane e | adattamento di Final Stand, opera di Tim Denee. Se volete
segndargli | omaggio, ecco | indirizzo: timdenee@p aradise.net.nz. Le immagini utilizzate sono di autori vari, prese
da siti di cui, ahimk, mi sono scordato di tenere traccia. Vogliate per credere che non solo le ho mo dificate, ma ho
anche agito in buona fede e per il bene dell umanit. La versione originale del gioco sta all indirizz o
http://homepages. paradi se.net.nz/timdenee/Final Stand. pdf.

Chi scaricasse | originale, noterebbe alcune differenze: innanzitutto mancano le immagini e | impagi nazione £ pig
pulita. In secondo luogo, molte frasi sono tradotte assai liberamente. A parte gli errori, le varianti e le omissioni
non sono tutte involontarie. Alcune sono state introdotte per evitare la dilatazione del testo, tipica delle versioni
dall inglese. In altri cas ho cercato di adattare il testo alle immagini, non potendo fare il contrario. Infine, ho
aggiunto qualche spiegazione in pig sulla creazione del personaggio. E ho ristrutturato le tabelle nel modo che mi
pareva pig pratico. Le uniche nuove sono | indice, my little joke, ed il metodo aternativo delle carte, che secondo
me £ molto pig funzionale e pratico dei dadi, e comunque le carte francesi ce le hanno un po tutti, mentre venti dadi
da sei no, eio non volevo fare una cosa che risultasse ingiocabile, o pigingiocabile del solito.

Ho rifatto anche la scheda perch@ non sono pig riusito a trovare quella originale. Gi che ci siamo, vi dico anche
che, siccome i vaori di Kl e Pose possono cambiare con una certa frequenza, ho preferito metterci una serie di
caselle in cui segnare via via il nuovo vaore, senza cancellare pallini o simili. Per | energia ho usato il sistema
classico, visto che c t della gente che s divertee segnarsi e cancellarsi di continuo i punti ferita.

Nel corso dell operaho ascoltato di continuo le dresden dollsei baustelle. Veli consiglio.

Se proprio dovete diffondere questo materiale siete pregati almeno di non trarne profitto, visto che io non ne traggo,
nd Tim.

Tutto quel che non ho copiato | ho fatto io ed £ mio, MIO! uaz uaz uaz! Sooolo mio! Mio, privato, privatissimo
mio! Chiarito questo, saluti.




In questo gioco tu ed i tuoi amici interpretate
dei formidabili artisti marziali (d ora in poi
detti brucelee) in lotta per la vita. Questo
significache Final Stand £ svelto, frenetico e
spassoso. Final Stand non ci tiene troppo a
contorno. Lo sfizio del tuo personaggio L
masticare gomma e sparare calci in culo. E
ha appenafinito lagomma.

LA GRANDE CITT

E il cuore dello sconfinato impero, un
minestrone alo zenzero ribollente di
brucelee e mercanti, monaci e gentucola,
nobili e mariuoli. Il tuo personaggio la
chiama "casa'. Da qualche parte nel casino,
lui si alena.

Da qui partono tutte le storie. Immagina
ville dalle porte laccate, pagode silenziose e
solenni, foreste di bambg, fetidi vicoletti
pieni di brusio, e il palazzo imperiale,
magnifico. Lo  dsereotipo  dell’Asia
medioevale.

Ma mischiato c't anche il lato moderno: giri
I"angolo e trovi un fastfood, o una pistola
puntata in faccia. Treni, qualche negozio
moderno, grandi vetrate da spaccare. In
pratica puoi metterci quel che vuoi.

CREA IL TUO BRUCELEE

Primo, dai uno sguardo alla scheda che sta
in fondo a gioco e fattene una copia. Poi,
scegli un modello dalla lista qui a fianco:
sar la stampo base del tuo personaggio
(dora in poi pg). Prendi quello che ti

suona meglio e non preoccuparti, il resto te
lo spieghiamo nel capitolo dopo. Bada che
in un gruppo non Ci possono essere due
personaggi con |o stesso modello. Sul serio.

(avrai notato che il modello "eroe giusto e

puro " non c't. E una cosa voluta, perch@d
inevitabilmente questi tizi mettono gli altri

personaggi in secondo piano. Invece L pig
interessante giocare gente contorta e vedere

quale falameglio riuscita quando non c't un
vero eroe a portata di mano).

MODELLI

| armadio a4 ante

il monaco taciturno

il buffone ghignante

il buon campagnolo

il cattivo ripulito

il duro dal cuore tenero
| ex berretto verde

il fighetto aristocratico
il latin lover

le piccole pesti

il perfezionista

il punk

lo straniero misterioso

il vecchio maestro
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LA VIA

Ora, prendi la tua Via, che L una
combinazione di stile e forma. Scegli
una parola da ogni lista qui sotto e se
necessario adegua il genere (es., se prendi
"predatore " e "tigre" latua Via sar quella
della "Tigre Predatrice”). Segnati la Via
sulla scheda.

COMPLETARE LA SCHEDA

Il modello, lo stile e la forma ti forniranno
tutte le statistiche del tuo personaggio.
Troverai i dettagli alle pagg. 16 ss.

Comincia col segnarti la descrizione del
modello, il suo talento, i suoi vizietti e le
abilit . Poi vai a pag. 23, trovail tuo stile e
la tua forma e fai la somma dei punteggi di
energia e di azione. Segna | energia totale
nella casella col pig (+) e annerisci i
cerchietti di energia superflui (in tutto sono

30: se ad esempio il tuo pg ha energia 20,
annerisci i dieci che restano).

L'energia L la tua resistenza, indica quanto
riesci arestare in piedi. L’azione invece t. la
tuavelocit , quanti attacchi puoi sferrare.

Ogni forma e stile da anche due ahilit .
Aggiungile a quelle che hai gi segnato e se
ci sono dei doppioni segna un 2 a fianco
all ahilit ripetuta(oun 3,sect gi il 2).

FORMA
aquila
cobra
combattente
corvo
dragone
fenice
leopardo
mantide
panda
pugno
scimmia
tigre

STILE
d acciaio
fiammeggiante
fluente
gentile
letale
del nulla
d’ombra
di pietra
predatore
della strada
tempestoso
ubriaco




Infine, vai a pag. 24 e in corrispondenza
della tua forma e del tuo stile troverai una
serie di tecniche segrete.  Copiale
nell apposito spazio della scheda

Ormai hai quasi finito: ti resta solo da
dividere i punti azione tra pugni, calci e
prese. Guarda le tue tecniche segrete: se ne
hai molte che richiedono, per dire, pugni ,

allora ti converr assegnare ai pugni un po

pig di met dei tuoi punti azione (scrivi il

valore nella casella col quadrato). Il resto dei
punti lo dividerai equamente tra calci e prese
(casellacol triangolo e con la spirae).

Non £ tanto chiaro? Proviamo a fare un
esempio, ok? allora, io voglio fare un
per sonaggio. Come faccio?

Scelgo il modello Punk e la Via del
"Pugno dAcciaio " (yo! pare un duro!).
Guardo il modello e mi segno i vizetti, il
talento e le abilit . Poi guardo la tabella di
stile e forma e scopro che pugno mi da
energia 14 e 3 azioni, mentre d acciaio
mi da energia 8 e 6 azioni. Faccio due
somme: ho 22 di energia (14+8) e 9 di
azione (3+6). Adesso mi scrivo una lista
delle tecniche segrete che mi danno dile e
forma, ele abilit .

Ho 4 tecniche di pugni e 1 di calci. Tenendo
presente questo, distribuisco i punti azione:
6 per i pugni, 2 per i calci e 1 per le prese.
Non mi faccio problemi perch@ poi posso
sempre cambiarle nel corso del gioco.

Di abilit, ho acrobaza, contatti, forza
bruta ( volte2), iniziativa e sotterfugio.

oh... i personaggi possono guadagnare anche
Ki e Pose, ma partono con zero di entrambi.

CONTORNO
Scegliti un nome (guarda gli esempi a lato,
se proprio non ti viene in mente nulla).

Infine, descrivi il tuo aspetto e
I’abbigliamento tipico. Devi per forza
indossare:

-qualcosa che richiamaiil tuo modello
-qualcosa che richiamaiil tuo stile
-qual cosa che richiama latua forma

Decido di chiamarmi Lightning Feng e
questo £ il mio aspetto:

-torso nudo, pantaloni da ciclista, cicatrice
sotto | occhio e sul costato, niente scarpe;
-cresta di capelli esagerata (richiama il
punk);

-fasce di metallo attorno al braccio e alla
fronte (richiamano | acciaio);

-pugni awolti in bende strette e sporche
(indovina cherichiama?).

dé uomo donna  cognome
1 Danny Emma Wong
2 Hammer Mei Yen

3 Ricky Lotus Yuan

4 Te Y uka Teishi

5 Fai Akiko Sung

6 Lightning  Cherry Wai




LE BASI

Per giocare a Final Stand ti servono carta,
penne e un po’ di dadi a sei facce. Conviene
anche avere una manciata di segnalini (usa
piselli, fiches del poker, pietruzze, quel che
ti pare), manon L necessario.

Al di fuori del combattimento, I’ esito di tutte
le altre azioni si decide un po’ a occhio,
secondo il buon senso e le necessit del

caso. Ad ogni modello, stile e forma Lt
associata una lista di abilit cheti serviranno

per superare gli ostacoli sul tuo cammino di
duro.

MODELLI

Tutti i modelli hanno una breve descrizione,
due Vizietti e un Talento supplementare.

| Vizietti sono il modo in cui guadagni KI
(vedi p. 14). Seincludi un tuo Vizietto nella
descrizione delle azioni del tuo personaggio
guadagni 3 punti KI, ma puoi farlo solo 2
volte (ossia, puoi inserire il Vizietto quante
volte vuoi, ma guadagni i punti solo le prime
2 volte).

Per ogni Vizietto ci sono un paio di esempi,
giusto per darti un idea. Non prenderli per la
bibbia: sono soltanto delle indicazioni
generiche, quindi descrivili ed interpretali
nel modo pig@ adatto al tuo brucelee.

Se la caratterizzazione di un modello non ti
piace, cambiala pure. Per esempio, mi piace
| idea di fare un armadio ambulante (specie
per la presenza massiccia) ma non voglio
che sia goffo. Allora sostituisco questo
Vizietto con testa calda, ne do una
descrizione a Gran Maestro (GM) ed L tutto
aposto.

Comegi detto, ogni modello ha un Talento,
che per pu usare solo due volte per ogni
sessione.

Ricorda: in un gruppo non possono esserci
due modelli uguali.

ABILIT

Ogni modello, stile e forma attribuisce 2
abilit. Le abilit sono generiche, coprono
una vasta serie di competenze e capacit e
vengono usate per superare ostacoli diversi
dale botte pure e semplici. Ricorda che
avere un abilit pig di una volta aumenta le
tue possibilit di successo in quel settore.
D dtro canto, avere pig abilit diverse ti
rende molto versatile ma meno capace.

Le abilit sono:

Sotterfugio. rompi ed entra Scassini
lucchetti, ti intrufoli tra guardie e cani. Roba
daninjain generae.

Acrobazia: zompa sui tetti, scala pareti,
sdlta da edifici in fiamme, fa zig zag tra
vagoni del treno in movimento, etc.

Persuasione: fai fare ala gente quel che
vuoi. Il modo esatto dipende dal tuo
modello, stile o forma, ma il risultato £
sempre lo stesso. In persuasione rientrano
cose come intimidire e raggirare, il carisma,
le doti di comando, | aria saggia, etc etc.



Forza bruta: spaccare roba, alzare roba
sulla testa (per poi spaccarla, owvio),
stritolare laroba... £ abbastanza chiaro, no?

Percezione: accorgerti di quel che succede
attorno a te. Sentire i passi che s
awvicinano. Intuire la presenza di gente
nascosta. Trovare quel che cerchi. Avere un
buon senso dell orientamento.

Contatti: quando ti serve qualcosa, sai dove
trovarla (con un po di tempo). Trasporti,
informazioni, cibo, riparo, qualsiasi cosa.

Iniziativa: basti a te stesso. Produci (o
comunque trovi) cibo, riparo, e puoi
sopportare condizioni estreme. L abilit
copre anche | apprendimento rapido. Ad
esempio, capire a volo come funziona un
meccanismo mai visto rientrain Iniziativa.

RISOLUZIONE

Mettiamo che il tuo pg voglia scaare il
muro di un palazzo senza farsi sentire dalle
guardie. Il master decide che un azione del
genere richiede sia Acrobazia che
Sotterfugio . Allora verifichi seil tuo pg ha
gueste abilit , e in che misura. Se non ne ha
neppure una, fallisce. Con una riesce ma
appena appena, e quindi pu venirgliene
qualche conseguenza negativa. Con due ci
riesce senza infamia e senza lode, mentre
con tre ci riesce alla grande, in scioltezza
e magari con qual che svolazzo.

Es. sotto casa del malefico dottor Ming ci
sono 4 personaggi. Tutti cercano di scalare
il muro e vediamo che succede:

- La straniera misteriosa del cobra d ombra
non solo ha Sotterfugio, ma ce | ha 3
volte (una grazie al modello, una per lo stile
e una per la forma). Guardala come
sguiscia lungo il muro, s ferma un istante a
fars inquadrare dalla luna e ridiscende
senza il minimo rumore!

- I cattivo ripulito della scimmia d acciaio
invece hal abilit solo a 2, quindi ottiene un
successo cos cos , fa la sua onesta figura
ma scivola un tantino sulle tegole

- L armadio a 4 ante della tigre di pietra, lo
s capisce dal nome, non £ uno che va tanto
per il sottile. Ha sotterfugio solo a 1, nel
salire fa un sacco di casino: non L detto che
nessuno lo senta.

- Ultimo, ecco il punk del panda ubriaco.
Che dire. Non ha nessuna abilit adatta.
Sruscia la panza lungo il muro ma non ci
sono santi. Magari pu caracollare fino al
cancello di ingresso e cercare di convincere
una guardia a farlo entrare chiss come



COMBATTIMENTO.

In Final Stand L il combattimento che conta.
Due personaggi immaginari che s
bastonano fino a farsi uscire il sangue di
boccal Questot lo sfizio.

Uno scontro s divide in round, e il round £
il momento in cui i due combattenti
scattano, S scazzottano pig forte che
possono e poi zompano indietro a girellare.
Si, perch@d tra una botta e |atra i due
girellano attorno, s studiano, preparano il
nuovo attacco.

Un round comincia quando vuole il GM.
Comungue in genere si capisce.

Per dare la botta:

1) tira i tuoi dadi di pugni, calci e prese
(separatamente). Ogni risultato superiore
alla soglia richiesta diventa una mossa
(mossa di pugni, di calci, di prese e cos
vid). Scartai fallimenti.

2) il combattente col maggior numero di
mosse (successi) diventa | attaccante. Ritira
tutti i pareggi.

3) L attaccante dichiara quale delle sue
tecniche vuole usare e scarta il
corrispondente  numero di mosse. Le
tecniche segrete (quelle che derivano da stile
e forma) possono essere usate solo una volta
per combattimento. Per quelle base invece
non ct limite: basta avere le mosse
necessarie.

4) Il difensore sceglie se resistere 0 meno
all attacco. Se utilizza una o pig tecniche di
difesa, punta il corrispondente numero di
mosse e tira i dadi. Tiene i success (che in
seguito potranno essere usate per tecniche di
attacco) e scartai fallimenti.

5) Se la difesa ha successo, la tecnica di
attacco t priva di effetti. Il difensore
descrive la scena. A questo punto il
difensore diventa attaccante e si riparte dal
punto 3).

6) Se invece il difensore falisce o resta
inerte, perde tanta energia quant £ il danno
causato dall attaccante (oltre ad eventuali

effetti speciali). Qui Lt | attaccante a
descrivere la scena. Poi sceglie unaltra
tecnicae s riparte.

7) Quando | attaccante hafinito le mosse (o
ha scelto di passare), i ruoli si invertono el
difensore diventa il nuovo attaccante.
Quando entrambi i combattenti hanno finito
le mosse, il round finisce (e se ne pu

iniziare un altro, se necessario).

Es.: Lightning Feng ha deciso di rompere i
denti a Takashi il Rozzo, un formidabile
maestro dell antica scuola della Mantide
Fiammeggiante (che per |occasione t
controllato dal GM).

Per prima cosa, Feng e il GM tirano i loro
dadi azione. Feng ne ha sei di pugni, e per
trasformarli in mosse gli basta tirare un 2 o
pig con ciascun dado. Gli va bene, perch@ su
6 ottiene 5 successi (cinque dadi vengono
con 2 o0 pig). Adesso tira i suoi due dadi di
calci ed un altro per le prese, che per
richiedono almeno un 3. Ottiene due
success per i calci ma niente per le prese.
Alla fine della fiera, Feng ha sette mosse,
cinque di pugni e due di calci.

Ora tocca al GM tirare i suoi dadi e farsi i
conti. Ottiene 8 mosse, pig di Feng, e quindi
il personaggio di Takashi diventa
| attaccante.

Botte!

Comincia Takaschi, e giusto per farg
unidea del nemico gli molla un cazzotto



svelto. Questo gli costa una mossa di pugni,
eil GM la scarta dalla sua pila.

Feng non vuol rischiare di sprecare troppe
energie per difendersi da un attacco cos
fiacco, quindi decide di tentare solo un
blocco, che gli costa una mossa di pugni e
riesce con 4 o + . Tira 5, un successo. Ora
descrive la scena: Takaschi si fa sotto e
gpara un jab, ma io alzo la guardia e lo
paro. Poich@ la sua difesa ha awuto
successo, Feng s tiene la mossa usata e
inoltre ruba il tempo all avwersario,
diventando il nuovo attaccante. Non subisce
neanche un danno, tra |l altro.

Esaltatissmo, decide di usare la tecnica
segreta delle mano di dio, che gli costa
due mosse di pugni. I GM comincia a
preoccuparsi, tenta due blocchi: tira due
dadi di pugni e ottiene un 3 e un 1, ciok due
fallimenti!

E ancora Feng a descrivere: Con una
zampata, affondo le dita della nel petto di
Takashi e stringo un punto di pressione. Lui
barcolla indietro col fiato mozzato .

Takashi perde i due dadi che ha arrischiato
per bloccare, becca un danno (perde un
punto di energia) e a causa della tecnica
speciale subisce anche un ulteriore effetto
negativo: deve scartare una mossa a sua
scelta (e ne scarta una di presa).

Feng L ancora | attaccante in carica, pu

scegliere un altra tecnica e continuare ad
infierire finch@ gli restano punti. Poi
toccher a Takashi e poi, se saranno ancora
in piedi, potr cominciare un nuovo round
(esiritireranno i dadi azione).

CONSEGUENZE

Quando perdi tutta | energia sei KO, e di
solito £ cos che finiscono i combattimenti.
In Fina Stand non si muore. Almeno, i
protagonisti non muoiono.

Gli altri personaggi (quelli controllati dal
GM) muoiono se cos vuole il pg che li ha
mandati KO (il colpo finale!). Ma non Lt
cambia molto. Fate voi.

METODO ALTERNATIVO

Tirare tanti dadi per le varie mosse, pigliare
e scartare segnalini tutto ci pu essere
tedioso. Per risolvere pig in fretta puoi
procurarti tre mazzi di carte francesi, con i
dors di colori diversi (mettiamo: blu, rosso
e verde). A ogni colore assegni un tipo di
mossa (es. blui pugni, rossoi calci e verdi le
prese). Poi prepari ogni mazzo scegliendo
36 carte su 52: nel mazzo dei pugni lasci
solo 6 figure, mentre in quelli di calci e
prese ne lascerai 12. All inizio di ogni turno,
invece di tirare i dadi ogni giocatore pesca
dai rispettivi mazzi tante carte quante sono
le sue azioni (es. ha sei azioni di pugni,
pesca 6 carte blu), e poi scarta le figure. Le
carte che gli restano sono le sue mosse, che
user nel corso del combattimento
scartandole.

Quando i mazzi finiscono, rimischia gli
scarti. Puoi usare anche mazzi da 30 carte o
da 24, ma in questo caso conviene
rimischiare a ogni round.




TECNICHE BASE

Tutti | personaggi conoscono alcune
tecniche elementari di combattimento. La
distribuzione delle azioni tra le tecniche base
viene stabilita in fase di creazione del
personaggio, ma pu essere modificata nel
corso del gioco.

Nota che le tecniche base sono generiche eiil
loro uso va descritto in modo creativo: ad
€esempio per pugno s pu intendere un jab,

uno sganassone, una botta di karatk, un
colpo amano aperta, etc etc.

PUGNI (successo con 2+)

Tecniche base
Veloce 1 mossapugno, 1 danno.
Pesante 2 mosse pugno, 3 danni.

Blocco (difesa) 1 mossa pugno, blocca
gualsias pugno (con 4+)

Jab (difesa) 1 mossa pugno, fa 1 danno e
blocca qualsias presa (con 5+)

CALCI (successo con 3+)

Tecniche base
Veloce 1 mossacalcio, 2 danni.
Pesante 2 mosse cacio, 5 danni.

Schivata (difesa) 1 mossa calcio, blocca
gualsiasi tecnica (con 5+)

PRESE (successo con 3+)

Tecniche base

Atterrare 1 mossa presa, 1 danno e
| avversario perde 1 mossa a sua scelta

Lanciare 2 mosse presa, 3 danni e
| avversario perde 2 mosse a sua scelta.

OPZIONI

| guerrieri esperti, tipo i protagonisti, non
solo sono abili ma hanno anche una riserva
di straordinario potere, il Ki. Tra unatecnica
e | atra, ma anche al inizio del round, puoi
spendere i punti di Ki e di Energia per avere
in cambio degli effetti speciali.

| pg partono con Ki pari a O e devono
guadagnarselo durante il gioco (come? Vedi
il cap. ricompense). E anche possibile
bruciareil Ki nello stesso round incui losi £
ottenuto. Anche, si pu trasformare il Ki in
Energia e bruciare direttamente quella.

USI DEL KI

pompa

Tra una tecnica e |altra, guadagni
un Energia per ogni punto di Ki che bruci.
Ovviamente devi descrivere il pompaggio:
muscoli che si gonfiano e strappano i vestiti,
tutte le vene in rilievo, fulmini, folate di
fiamme, lampi (insomma, effetti speciali
adatti al volume ddl gioco).

Es. Feng e Takashi s stanno ancora
mazzolando, ma le cose sono cambiate a
adesso Feng s ritrova con solo 2 punti di
Energia, mentre Takashi pare fars sempre
pig forte e prepara un altro attacco. Allora
il nostro eroe decide di pomparsi. Passa 6
punti di Ki ad Energia, per un totale di 8.
Tenendo presente che il tono £ Distorto, il
giocatore che interpreta Feng descrive cos::



mi rialzo e resto fermo, i pugni stretti lungo
i fianchi. Singo i denti, mi tendo. Grrrr!!!
Un ruggito, il mio corpo trema circondato
da scintille di satica. Poi, slenzio. Mi
rilasso e mi metto nella posizione del Pugno
d Acciaio, mentre piccoli archi blu di
energia s scaricano aterra.

sono fresco!

Inun livello, trai round €/o i combattimenti,
puoi spendere 2 KI per cambiare la
distribuzione dei tuoi punti azione tra pugni,
calci e prese.

Ti asciughi la fronte, tuffi la testa in secchio
d acqua per schiarirti e idee, spari un paio
di cazzotti per prova etorni a combattere!

sor presal

Appena dichiari la tecnica. Far un danno
pig per ogni punto di Ki bruciato, ma non
puoi spenderne pig di due ala volta. La
descrizione deve contenere luso di un
oggetto (anche un arma) che aiuta il tuo
attacco.

Es., calciare una sedia addosso al nemico,
tirargli un tavolo, acchiappare la spada
appesa sul caminetto e affettarlo,
spiaccicargli in faccia il tuo fazzoletto
grondante di muco.

la posafinale

All inizio del round, appena hai tirato i punti
azione. Per ogni 2 punti Ki che spendi, puoi
trasformare un fallimento in un successo. Il
tuo pg (ma £ meglio se lo fai tu giocatore)
urler qualcosa di assai drammatico e
sparer lasua posafinale!

ricarica

Spendi 2 Kl e puoi riutilizzare una tecnica
segreta durante lo stesso  combattimento.
Usarla una terza volta ti coster 3 Kl, 4 per
la quarta e cos via. | punti vengono spesi al
momento del nuovo utilizzo. Come minimo
devi urlare il nome della tecnica e fare gesti
adeguatamente intensi.

USI DELL ENERGIA

brucia

Prima di tirare i dadi azione all inizio del
turno.

Per ogni 2 punti bruciati guadagni 2 mosse
extra a tua scelta, che per devi usare per
forzain questo round. Non puoi bruciare pig
di 4 punti per round.

Descrizione: ti stai spingendo a limite delle
possibilit umane, prosciughi fino in fondo
latua energiainteriore.

caricail colpo

" una versione minore, pig specifica di
brucia energia. Per ogni punto speso (fino
a un massimo di 2) | attacco che dichiari
far undannoin pig.

Descrizione: feroce concentrazione, effetti
speciali localizzati (sempre a seconda del
volume).



TIPI DI SCONTRO

MOLTI NEMICI, POCHI BRUCELEE

Se ti solletica |idea di protagonisti che
spaccano i denti ad orde di nemici anonimi,
prova ausare le gang!

Tutti i membri di una gang devono poter
usare le stesse tecniche, quindi elaborae
prima.

Poi decidi i totali di energia e azioni della
gang (l energia deve essere il doppio
dell azione: prova con qualcosa tipo 20 e
10). La gang combatte come un singolo
avversario: genera i successi, dichiara le
mosse, etc etc. Per, ogni 2 punti di energia
persa la gang perde pure un membro, che
finisce KO. Contemporaneamente, il totale
di azione della gang scende di 1. Tutto ci
non avr acun effetto finch@ non ritirerai i
dadi per un nuovo round (se la gang regge,
ovvio).

Mi piacerebbe mettere un branco di punk
mascherati che zompa addosso ai pg non
appena entrano nel vicolo. Innanzitutto gli
appioppo un paio di tecniche (le riciclo da
guelle previste per i pg e gli cambio il
nome). Poi stabilisco che sono un po (il
numero esatto non conta) di punk sballati
per ogni gruppetto (ogni pg s batter con
un gruppetto, che a tutti gli effetti L
considerato come un singolo avversario con
energia 16 e azione 8, giusto per farli
sgranchire). Epper, pig energia il
gruppetto perde, meno gente resta in piedi a
combattere il round dopo. Mettiamo che
gliene restano 4 punti. Il round dopo
avranno solo 2 di azione. Nella descrizione,
il giocatore ed io mostreremo sti punk che
volano fuori dalle finestre o finiscono al
tappeto, cos da chiarire man mano che ne
restano pochi.
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SCONTRO ALLA PARI

La regole da tenere in mente £ che s
combatte solo due per volta (ma come detto
| avversario pu anche essere una gang).

Quindi se ct molta gente che vuol tirare
schiaffi bisogna stabilire le coppie. Ogni
combattente coinvolto tira 1d6 e chi fadi pig
(ritirate i pareggi) sceglie il suo avversario.
Poi tocca al giocatore che s trova ala
sinistra scegliere, e cos via, in tondo.

La prima coppia s fa un round di botte, poi
la seconda etc etc.

Se un nemico vaKO il personaggio vincente
dovr aspettare che s liberi un altro nemico
(quindi che un altro personaggio vada KO).

Quando tutti i personaggi O tutti i nemici
sono KO lo scontro £ finito.

SCONTRO FINALE

Qui tutti i personaggi combattono contro un
solo nemico, tipo boss di fine livello. 1| GM
eil gruppo dei giocatori tirano 1d6 ciascuno:
seil GM fadi pig, sceglie quale personaggio
picchiare per primo. Se i giocatori fanno di
pig, scelgono loro chi andr sotto per primo.



Quale sia sia | ordine, il nemico grosso
combatte un round col primo personaggio e
(salvo KO) poi passa al secondo, poi al terzo
etc etc, in senso orario. Lo scontro finisce
quando tutti i personaggi vanno KO o
quando ci vail nemicone.

Nota che un giocatore pu passare il turno,
maverr preso ingiro per tuttala sera.

SFIDA

La sfida non £ atro che uno scontro tra due
brucelee. Va avanti finchd uno dei due non
finisce KO o s arrende. Anche nella sfida s
pu guadagnare e spendere K.

Ogni brucelee pu dichiarare una sola sfida
per sessione, ma questo non significa che i
brucelee non possano picchiarsi tra loro
quando gli pare. Solo, non essendo una sfida
regolare non guadagnano Pose.
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Volendo, possono anche semplicemente
allenarsi: s gioca lo scontro ma ala fine
tutti i valori di Energia, Ki etc vengono
ripristinati com erano all inizio.

RIPRENDERE FIATO

Alla fine di ogni combattimento i brucelee
recuperano tutta la loro Energia. Magari
sono un po arruffati, gonfi e sanguinanti,
ma sempre pronti per sparare una nuova
razione di calci in culo achiunque.

Questo £ quel che succede in tutti i film da
due soldi che si rispettino (ma se volete un
gioco pig duro potete stabilire che tra un
combattimento e | altro si recuperano solo,
per dire, 6 punti di Energia, mentre tra un
livello e | atro tutta. O senn che non s
recupera affatto. Fate voi. E una questione
di gusti).



RICOMPENSE

Ci sono due tipi di ricompensail Kl e le
Pose. Il KI (chii) £ | energia spirituale che
ti permette di spaccare ancora pig facce che
di costume, mentre la Posa indica il tuo
prestigio e latua reputazione come brucelee.

Kl

Per guadagnarlo devi fare qualcosa di
beh, di scenografico. Qualcosa che faccia
capire quanto £ un duro il tuo brucelee. Di
seguito ti proponiamo qualche esempio, ma
ricorda che non puoi limitarti a dire faccio
uno sl-m e guadagnare punti. Devi
descrivere la scena, raccontare lo d -m e
fare anche un bell effetto sul pubblico.

Ognuna di queste mosse fa guadagnare un
certo numero di punti di Kl (quello tra
parentesi) e pu essere usata tot volte a
sessione (L specificato). Ciok: puoi
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descrivere le mosse quante volte ti pare, ma
ti danno Kl solo tot volte. Segnatelo, per
ricordarti.

la Frase (2), fino a due volte

Ad esempio recita un ultimatum, un insulto
sanguinoso o qualcosa che faccia riflettere.
Insomma, roba come hasta la vista, baby
di terminator. Una frase da citare. Vedi di
scegliertene una (magari copiandola dai
film), scrivertela e tirarla fuori quando ci sta
bene.

reazione maniacale (1), fino a due volte.

Descrivi una reazione esagerata e teatrale di
fronte a per dire, gioia, timore,
soddisfazione, tristezza, etc. Pig |a reazione
b stereotipa, megliot.



sfida (2), una volta.

Una volta per sessione, nel momento adatto,
sfida un tuo amico!

attimo di tensione (1), una volta.

Primo piano su due occhi serrati. Stacco sui
nemici, tes in posa dattacco. Gocce di
sudore che scivolano lungo il mento. Quel
silenzio di morte prima della battaglia.

g -m (1), fino aduevolte

Descrivi un attacco a ralent,
particolare attenzione ai minimi dettagli.

con

strobo (1), fino a due volte

Mentre attacchi ale tue spalle parte un faro,
luci, strobo, etc.

sparalaposa (1), fino adue volte

Questa devi farla proprio tu giocatore,
fisicamente. E |inizio dello scontro,
guando il tuo brucelee entra in scena con
movimenti sinuosi, Si concentra e spara la
posa.

non mollo (1), unavolta

Quando il tuo brucelee ha preso un po di
botte e pare sfatto, descrivilo che s rialza da
terra contro ogni aspettativa. Mostra il
tremolio, lo stordimento, tutti i tagli ei lividi
sul corpo. Il respiro pesante. La letale
determinazione nel suo sguardo.

spaccatutto (1), fino a due volte

Quando combatti tutta la roba attorno vain
pezzi! Tavoli fracassati, sedie a schegge,
finestroni che scoppiano, persino i muri
vanno a terra. Descrivilo, descrivi tutto.
Tieni a mente il volume del gioco, ma poi

esagera pure.

LA POSA

Se hai pig Posa degli altri brucelee guadagni
ricompense maggiori. In breve, la Posa
dipende da come e quanto picchi gli altri.
Viene attribuita dal GM in base a seguenti
criteri (ma a volte se ne pu dimenticare, e
allora tu delicatamente glielo fara
notare).
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vittoria

Quando mandi KO un avversario guadagni
Posa in base alla sua energia, in ragione di
un punto ogni cinque. Ad esempio, se batti
un avversario che ha energia 20, prendi 4
pose (20/5), mentre se ne batti uno con
energia4 o meno non prendi nulla!

sbruffo

Se fa attacchi stra-acrobatici ed eccessivi
puoi pretendere il bonus di Sbruffo. Dichiara
la tecnica che vuoi usare e poi quante mosse
sei disposto a consumare in inutile
coreografia. Se | attacco riesce, descrivi la
scenain termini pirotecnici e segnati 1 punto
di Posa per ogni mossa consumata. Se
invece fallisce perdi tutto.

con una mano sola

All inizio di un combattimento puoi importi
volontariamente un handicap, per dimostrare
a tutto il mondo che batti il nemico anche
con le mani legati e che sei degno della
massima Posa. Prima di tirare i dadi, scarta x
punti di energia. Se vinci lo scontro, i
riguadagni sotto forma di Posa

Nota che | handicap pu essere siafisico (la
mano legata) che psicologico (descrivi | aria
annoiata e noncurante del tuo brucelee), e
pu anche dipendere da elementi esterni
(infilare il piede in un secchio, combattere
dall interno di un barile o legato a soffitto,
etc).

sfida

Accettare una sfidati da 2 Pose.
Rifiutarla te ne fa perdere 2.
Vincereil duello ne das.
Perderlo ne fa perdere 2.

ko

Per ogni KO subito perdi 5 punti.

perfect!

Se mandi KO qualcuno senza perdere

nemmeno un punto di energia 0 una Mossa,
allora becchi il doppio delle Pose che
guadagneresti normamente in base a suo
valore di energia.



MODELLI, STILI E FORME (OVVERO LISTE, LISTE E LISTE)
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L’armadio a 4 ante

Sei grosso come un toro e altrettanto
sveglio. Hai buone intenzioni ma ti sfugge
sempre qual cosa.

Vizietti: goffo: spacca
accidentalmente qualcosa, o fallo schizzare,
0 comunque muoviti come un elefante a
Murano; presenza massiccia: la tua sagoma
oscurail sole, spacchi le pietre a mani nude,
azi lagente per lacollottola.

Talento: attacco poderoso: metti tutto
il tuo (considerevole) peso in un solo colpo.
Usa questo talento quando dichiari una
tecnica: far 2 danni extra.

Abilit ;: forzabruta, persuasione.

[l buon campagnolo

Sei un cafoncello di paese, onesto e
lavoratore ma un po’ retrogrado.

Vizietti: bocca aperta: ci resti sempre
davanti alle meraviglie della citt, come
palazzi di oltre due piani e automobili. Dici
sempre "ah, che cose!"; pane casereccio:
preferisci il cibo semplice, dormi su una
stuoia, quel che hai lo dividi. Sei modesto
anche nel successo e prendi i complimenti
con tranquilla dignit .

Talento: testa dura: quando la merda
volatu stringi i denti e lavori pig forte. Seti
restano 4 energie 0 meno, annuncia questo
talento e tutte le tue tecniche faranno 1
danno in pig fino ala fine de
combattimento (ciot finch@ tu o il tuo
avversario sarete KO).

Abilit : iniziativa, percezione.




Il buffone ghignante

Non prendi mai niente sul serio, scherzi e
ridi su tutto. Hai quel tipo di perenne, cieco
ottimismo che risolleva I'animo di chi ti
circonda (o lo spinge ad ucciderti, prima o
poi).

Vizietti: ironiac fai una battuta su
gualcuno, su di te o sulla situazione (non per
forza esilarante o profonda. Puoi rubarne
parecchie dal cinema, dalla tele o dai libri);
cazzo mi ridi: ridi a sproposito, come ad
esempio quando il supercattivo svela tutto il
Suo vero potere, o quando prendi un sacco di
botte, scopri qualcosadi orribile, e cos via

Talento: ottimismo suicida: il tuo
bicchiere £ sempre mezzo pieno. Canti sotto
la pioggia, balli a ritmo della fine del
mondo. Quando il tuo avversario dichiara
una tecnica offensiva, invece di difenderti
puoi usare questo talento: il colpo ti far 2
danni in meno. Se il danno L ridotto a zero,
non subisci acun altro effetto speciale.

Abilit : acrobazia, persuasione.
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Il cattivoripulito

Basta con la vita da supercattivo, adesso stai
coi buoni. Anche se combatti per una buona
causa, resti sempre un figlio di puttana con
la maiuscola.

Vizietti: insulto sanquinoso: sfotti gli
amici per la loro tecnica, falli passare per
idioti, etc; figlio di puttana: non divedere
mai niente, sputa in faccia alla gente,
rifiutati di salvare chi £ in pericolo, si
sempreil pig testardo della banda.

Talento: spietato: hai sempre vinto
perch@d non dai respiro a nessuno. Quando
usi questo talento con una tecnica, ogni
tentativo di bloccarlahaun malusdi -1.

Abilit : acrobazia, sotterfugio.




Il durodal cuoretenero

Sei un'anima tormentata, un furfante col suo
codice d’'onore, e finisci sempre per fare il
bene.

Vizietti: imbroglione disonesto: ruba,

racconta balle, comportati da bastardo
egoista; gentilezza involontariaz  salva
cuccioli caduti a fiume, fai |'elemosing,

lasciail tuo cibo achi ne ha bisogno.

Talento: sporco trucco: butta sabbia
negli occhi, tira calci nei coglioni, fagli
credere che gli arriva qualcosa ale spalle.
Quando vieni attaccato, usa questo talento
prima che ['avversario dichiari la sua
tecnica: lo costringerai a scartare una mossa
di sua scelta

Abilit : contatti , sotterfugio.
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L’ex berretto verde

Forgiato dalla battaglia, sei un veterano
incallito. Nessuno deve mancarti di rispetto.

Vizietti: amarezza: fai un commento
cinico, schifa qualcuno, tira fuori tutto il
rancore di una vita; rude cameratismo: fai un
complimento a mezza voce, annuisci con
fare saputo, sorridi appena.

Taento: resta I’'onore forse non ti
importa pig niente di fama e successo, ma ci
tieni ancora avincere. Usa il talento assieme
ad una tecnica di difesa: far un danno in
pig, seriesce.

Abilit : iniziativa, sotterfugio.




Il fighetto aristocratico

Ricco di famiglia, guardi tutti dall’alto in
basso. Ti senti il migliore per diritto di
nascita.

Vizietti:  commento  sprezzante:
prendi in giro la gente per | aspetto,
I"accento, la tecnica, I'intelligenza... tutto;
puzza sotto il naso: rifiuti di sporcarti le mai,
chiedi una stanza privata, mangi solo la roba
fine.

Talento: massimo sdegno: spacci il
nemico con una calma arrogante, quasi con
indifferenza, ignorando i suoi ridicoli
attacchi. Riduci di 1 punto il danno subito da
una tecnica del nemico. Seil danno t ridotto
a zero, annulli anche tutti gli altri effetti
dellatecnica

Abilit : contatti , persuasione.
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Il latin lover

Pig del buon vino ti piacciono solo le donne.
Sei un vip della notte che passa pig tempo
nei locali che in palestra

Vizietti: impeccabile: spalmati il gel
nei capelli, spazza i granellini invisibili di
polvere dal tuo completo al’ultima moda,
porta occhiali da sole; rock&roll: passa tutta
la notte a far casno in discoteca, bevi un
mare d'alcool, flirta con qualche ragazza (o
ragazzo, a tuo gusto).

Talento: freddezza: puoi guardare in
faccia la morte e farle I’occhiolino. Quas
niente ti sconvolge il pelo. Quando us
questo talento con una tecnica di difesa hai
un +1.

Abilit : acrobazia, persuasione.




Il monaco taciturno

Un devoto dell’illuminazione attraverso il
raccoglimento. Del tipo che medita sp@drso
su unamontagna ed £ in pace con |’ universo.

Vizietti: attimo di meditazione: fiss
il sole, senta la brezza che ti arruffa i
capelli... piccoli animali passeggiano sul tuo
corpo sereno: frase criptica: di’ qualcosa di
incomprensibile  ma  ovviamente assa
profondo (per esempio, "quando la luna t
piena, un uomo in lacrime non trova pig di
che sfamarsi").

Talento: meditazione: tirati fuori
dalla mischia e rialinea la tua anima con il
tutto. Usata prima o dopo un round, ti fa
guadagnare 2 energie (puoi anche superare il
tuo valore base).

Abilit : acrobazia, percezione.

Il perfezionista
Vivi per |’eccellenza. Spendi ogni attimo per
alenarti e non accetti il fallimento.

Vizietti: vanteria: esalta le tue abilit ,
insultail nemico, dai la vittoria per scontata;
frustrato: infuriati quando perdi, svilisce le
capacit di chi ti circonda, roditi di invidia
davanti achi £ chiaramente meglio di te.

Talento: mossa esemplare:  sarai
arrogante, ma hai i tuoi motivi. A furia di
alenarti, la tua posa £ perfetta. Usa questo
talento quando un colpo dell avversario ti
impone di scartare mosse: ne perderai unain
meno.

Abilit : acrobazia, iniziativa




Il punk

Sei uno sporco, scostumato bastardo venuto
dritto dritto dalla periferia. Sei scafato,
grezzo e duro come un chiodo.

Vizietti: cattive maniere: scoreggi,
rutti forte, fai commenti pesanti sulle donne,
puzzi; nato per strada: sai trovare cibo e
ricovero, raccattare un po’ di robaillegale.

Talento: cane rabbioso: quando vai
KO puoi ringhiare e rialzarti in piedi con 1
punto di energia (ma comunque subisci gli
effetti del KO). Questo round £ finito, ma
puoi durare per un atro (forse).

Abilit : contatti , percezione.
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L e piccole pesti

Spesso gemelle, le pesti combattono in
simbiosi e stanno sempre attaccate. Hanno
un senso dell umorismo malato e una
predilezione per i giochi maneschi. (Essendo
cos ben coordinate, le pesti sono
considerate a tutti gli effetti come un solo
personaggio).

Vizietti: pagliacciate: come
precipitare nel laghetto, scatenare una
battaglia a cuscinate, giocare a nascondino
per le stanze del tempio sacro; scherzi da
bonzo: hai presente il secchio dacqua
ghiacciata sulla porta del venerabile
maestro? O lo sgambetto all ex berretto
verde? O la tintura color porpora nella vasca
da bagno del latin lover? Cose cos .

Talento: doppia tecnica: usa tua
sorella come trampolino per lanciarti nella
mischia; montale sulle spalle e diventa un
solo micidiale avversario con 4 braccig;
prendila per i piedi e girala atorno stile
flagello! Usato prima dell inizio del round,
questo talento ti da due azioni extra (da
distribuire come vuoi tra calci, pugni e
prese).

Abilit : acrobazia, sotterfugio.




L o stranier o misterioso

Nessuno sa da dove vieni e perch@. | tuoi
scopi sono coperti come latuafaccia

Vizietti: tipo strano: mangi da solo,
rifiuti di toglierti il cappuccio, CONOSCi
I"Imperatore e gli dai del tu, cose cos;
rivelazione scioccante: (una sola volta per
gioco, ma ti da 6 Ki). Svela la tua vera
identit e il tuo scopo. Non preoccuparti
dell’originalit ("Lig, io sono tuo padre!)

Talento: forza segreta: nel tuo intimo
£ nascosta una strana energia. Usala dopo
aver tirato i dadi azione al’inizio del round
per trasformare un fallimento in successo.

Abilit : percezione, sotterfugio.
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Il vecchio maestro

Un brucelee un po’ awvvizzito, del tipo che
becca le mosche a volo con le bacchette,
beve un sacco di the e sprizza la saggezza
dellavecchiaia

Vizietti: paternale; sta sempre a
ricordare i bei tempi andati, quando ' era pig
rispetto. Insegni a prossimo come s sta al
mondo e gli fai notare dove sbaglia (di solito
colpendolo in testa col tuo bastone quando
diventa troppo indisciplinato); crisi senile: ti
scordi sempre qualcosa di essenziale o fai
un’idiozia non volendo.

Talento: esperienza: attacchi con
mosse raffinate da secoli di pratica, per cui
spendi un punto in meno per fare I’ attacco
(che se costa 1 diventa gratis). Se alla fine
del round non sei KO, e se hon hai gi usato
il talento due volte, puoi fare gratis una
mossa da 1 punto.

Abilit ;: percezione, persuasione.




FORME E STILI

Formaestile

d Acciaio*
Aquila
Cobra
Corvo
Dragone
Fenice
Fiammeggiante
Fluente
Gentile
Leopardo
Letale
Lottatore
Mantide

del Nulla

d Ombra
Panda

di Pietra
Predatore
Pugno
Scimmia
della Strada
Tempestoso
Tigre
Ubriaco**

Energia

12
10
10
14
14

14

18

12

18

14
12

16

Azioni
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Abilit

Contatti
Acrobazia
Persuasione
Contatti
Contatti
Acrobazia
Acrobazia
Acrobazia
Percezione
Percezione
Persuasione
Contatti
Percezione
Acrobazia
Percezione
Forza bruta
Forza bruta
Iniziativa
Forza bruta
Acrobazia
Contatti
Acrobazia
Acrobazia

Iniziativa

Forza bruta
Percezione
Sotterfugio
Persuasione
Persuasione
Contatti
Persuasione
Contatti
Persuasione
Sotterfugio
Sotterfugio
Percezione
Sotterfugio
Sotterfugio
Sotterfugio
Persuasione
Iniziativa
Sotterfugio
Iniziativa
Percezione
Iniziativa
Percezione
Persuasione
Persuasione

*Questi lottatori si tatuano il corpo o s infliggono delle cicatrici rituali (o entrambe le cose, a

seconda del dojo).

** Regola speciale "nebbia della sbronza': se usi lo stile"ubriaco”non puoi distribuire le azioni
nel solito modo. Piuttosto, il tuo avversario sceglie 3 delle tue azioni all’inizio di ogni round e tu

scegli le altre.
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TECNICHE SEGRETE

Ogni forma o stile da al brucelee un certo numero di colpi segreti, definiti dal nome, dal costo in
mosse, dai danni e dall eventuale effetto speciale. Per brevit , le mosse richieste sono indicate
con dei simboli: m sta per pugno, < per calcio e @ per presa.

Formao stile  Nome colpo Mosse Danni Speciade
D’acciaio I mille pugni 3m 6
Tocco di gelo 24 6
Aquila Becco straziante 2nm 4 I nemico perde 1 mossa a sua scelta
Legrinfiedell’aquila 2 4 6 I nemico perde 1 mossa a sua scelta
Cacio volante 3« 9
Cobra Morso del cobra 1m 2
Gancio avvelenato 3m 5 I1 nemico perde 1 mossa a sua scelta
Lesgiell sepeit 2 giafr?:c];aéll:)r;; Ic;)uteillrg :siz;ltacco.
Corvo Calcio-picchiata 3 < 9
Vorticed di 1@ 0 I nemico perde 2 mosse a sua scelta
Becco perforante 3m 6
Dragone Il celestide artiglio 3m 6
Tocco gentile 2m 4
Abbraccio di fiamma 3w 6 I nemico perde 2 mosse a sua scelta
Fenice Pugno infernade 3m 6
gggr? gcch:canti lm 0 I nemico perde 1 mossa a sua scelta
L'artiglio dellafenice 3 < 9
Fiammeggiante Palmo infuocato 2nm 4
e 24 6
Fluente Il torrentein piena 3m 5
La cateratta roboante 2@
Gentile Passo dellafoglia cadente 1@ 1 aDtit;.Za(.)"con o liereg ekles
Frustadel sdicepiangente 1 <« 1 I nemico perde 1 mossa a sua scelta
Leopardo Lazannacrudele 2m 4
Balzo fulmineo 2@ 3 Il nemico perde 3 mosse a sua scelta
L'artiglio graffiante 2 4 6
Letale Colpo ale spalle 4m 8
Presa soffocante 1@ 2
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Formao stile

Lottatore

Mantide

Dd nulla

D’ombra

Panda

Di Pietra

Predatore

Pugno

Scimmia

Della strada

Tempestoso

Tigre

Ubriaco

Nome colpo

Uno-due

Laccio
Schiacciatesta
Presa spezzaossa
Mani giunte
Strettafinale

Colpo dell’annullamento

del pensiero
Attacco del vuoto
Spinta fantasma

Mani dellapig
neranotte

Ladtrettadel panda
Ventaglio spazzatutto
Colpo del Pandapigro
Masso che abbatte
Doppio martello
Pugno del predatore
Calcio spietato

Il pugno sapiente

Lamano di dio

Punto di pressione
Ladanza del babbuino

Uppercut assordante
Capriola-lancio
Fonte di dolore
Mossa della morte
Calcio uragano
Pugno tornado
Colpo dei 5 artigli
Balzo ruggente
Ditalaceranti
Sgambetto dell’ ubriaco
Malefico tip tap

2nm
3m
2@
2Q
2nm
1o

2nm

2Q
le

3m

1l
1m
2nm
3m
2nm
2nm
1«

1m

2nm
4m

1«

1m
2Q
1m
3m
3«
2nm
4m
3w
2nm
24
2Q
23

Mosse  Danni

P AN O O N W O O 0ol A W b O O O N
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Specide

Non pu essere bloccato.

I nemico perde 1 mossa a sua scelta

Il nemico perde 2 mosse a sua scelta

I nemico perde 1 mossa a sua scelta

Non pu essere schivato

Il nemico deve spendere almeno 2
tecniche di difesa se vuole evitareil
danno.

I nemico perde 1 mossa a sua scelta

Difesa: con 4+ bloccaqualsias
tecnica

I nemico perde 3 mosse asua scelta

Il nemico perde 1 mossa a sua scelta

Il nemico perde 1 mossa a sua scelta

Il nemico perde 3 mosse a sua scelta
I nemico perde 1 mossa a sua scelta
I nemico perde 2 mosse asua scelta

Il nemico perde 1 mossa a sua scelta



LA STRUTTURA

LA PARTITA

Prima di iniziare una partita (che L costituita
da una o pig sessioni di Final Stand legate
da una Trama centrale) il gruppo (GM e
giocatori) devono stabilire 3 cose: volume,
catastrofe e gancio.

IL VOLUME

Indica quanto | azione £ pompata. In due
parole, il rapporto tra effetti speciai e
realismo. Vi proponiamo 4 volumi di
esempio. Sceglietene uno tra:

soft: semi-realistico. Botte e acrobazie
vanno oltre ci che pu realisticamente
avvenire ma non siamo ancora ai lampi
bluastri e ai salti dal grattacielo. Diciamo
genere vecchio film di kung-fu, Bruce Lee e
simili.

distorto: un po pig estremo. Qualche
scarica di statica, | occasionae salto
straordinario e altri effetti speciali di questo
tipo. Qualcosa di simile a videogioco
Tekken.

a palla: mooolto pig esagerato del normale;
un sacco di scariche €lettriche, aure
luminose, persino qualche palla di energia
Pensa a videogioco di Street Fighter.

fuso: stiamo parlando di Dragon Ball, gente.
Effetti speciali alucinanti, citt demolite,
immense cannonate d energia, e cos via.

Per il vostro primo gioco io suggerisco di
usareil volume Distorto.

LA CATASTROFE

Cosa minaccia la Citt e forse addirittura
| Impero? La catastrofe £ fatta di due parti:
una £ gi successa, ma cosa accadr ora?
Tieniti sul vago, sii conciso e ricorda sempre
il volume del gioco. Se vai a pala ci sta
bene anche un invasione demoniaca, mentre
avolume soft suona meglio la storiadi un
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karateka imbastardito che gestisce la mafia
dell oppio.

Es. Feng e il suo gruppo s trovano a
fronteggiare questa catastrofe:  hanno
rapito la figlia dell Imperatore, e adesso
gualcuno lo ricatta. Qualcuno molto
cattivo .

IL GANCIO

Ovviamente i personaggi collaborano per
fermare la catastrofe. Ma come sono finiti
dentro questa storia? Ogni giocatore deve
inventare un gancio per il suo personaggio.

Il gancio di Feng £ che lui era innamorato
dellafiglia dell imperatore, che ha visto una
volta appena, durante una sfilata. Feng
sente rimbombare le campane del destino e
sa di essere il solo abbastanza forte da
salvare la ragazza.



LA SESSIONE

LE RICOMPENSE

Vanno sabilite all inizio di ogni sessione.
Alla fine verranno assegnate ai personaggi
che hanno il pig alto valore di Posa. Il GM e
ogni giocatore scelgono ciascuno una
ricompensa (in termini di meccanica di
gioco: un potere, una tecnica, un oggetto che
dia una delle due cose, un contatto, un
abilit , etc) e ne fanno unalista.

Laricompensa t ovviamente qualcosa che il
giocatore desidera (mentre il GM potrebbe
anche mettere qualcosa di negativo).

Alla fine della sessione, le ricompense
vengono assegnate in base alla Posa. Ne
deriva che se un giocatore stabilisce una
ricompensa troppo potente rischia di
vedersela soffiata da un atro giocatore! Ad
ogni modo, il GM ha sempre | ultima parola
e pu escludere una ricompensa che gli

sembri inappropriata (ad esempio perchd
troppo potente).

Feng affronta |la sessione assieme ad altri
due personaggi. | tre giocatore e il GM
stabiliscono questa lista di ricompense:

e + 2azione
* + 2energia

» unatecnica di mia scelta far 1 danno
in pig@.

* guadagno una tecnica a mia scelta
dallalista degli stili o delle forme.

FUFFA E LIVELLI

Ci sono due tipi di scena in Fina Stand: la
fuffa e il livello. Il livello £ dove si agisce
mentre la fuffa L il riempitivo tra i livelli.
Ogni sessione deve iniziare con la fuffa e
finire con la fuffa, e tra un livello e | atro
deve esserci sempre altrafuffa
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LA FUFFA

All inizio della sessione, dla fine e tra un
livello e |l atro, ct la fuffa La fuffa t
costituita da scene che permettono di
sviluppare la  trama, mostrare il
comportamento dei personaggi, esplorare le
loro relazioni, etc etc. Di solito queste scene
sono brevi e non violente, un po come i
passaggi di livello nei vecchi videogiochi.
Per non credere che sia un banade
riempitivo: la fuffa pu rivelarss molto
divertente, ed £ importante.

La fuffa consste sempre di ameno una
scena (non puoi passare da un livello
al dtro senza un minimo di intermezzo),
ma se desideri puoi farla durare anche di
pig. E molto pig libera del combattimento,
nel senso che puoi far succedere pig 0 meno
guel cheti pare. Di solito L il GM a stabilire
la scena e gli eventi, ma deve raccogliere i
suggerimenti dei giocatori.

Lafuffat il momento ideale per interpretare
e descrivere i vizietti degli stereotipi,
aggiustare le imperfezioni del plot e creare



un legame logico col successivo livello. Tra
| altro, s pu anche usare per lanciare una
sfida (che comungue pu avvenire anche nel

corso del livello).

Se vuoi puoi inserire delle sequenze di
allenamento, che consistono nel descriverei
personaggi mentre S esercitano
accanitamente nelle loro discipline (per
quanto tempo? Decidi tu. Mettiamo che i pg
sono in Giappone e devono andare in
America per scovare un cattivo e picchiarlo.
La nave ci mette due settimane, cos i pg S
allenano per due settimane. Se invece il
cattivo L dietro | angolo, il viaggio dura due
ore e cos anche | alenamento). Alla fine
della sequenza di allenamento un pg pu
ridistribuire i suoi punti azione tra calci,
pugni e prese.

Tutti i giocatori devono avere il loro spazio
nella fuffa Di conseguenza, ciascun
personaggio deve dire aimeno una battuta e
fare qualcosa degno di nota.

I LIVELLI

La fuffa £ bella ma la sostanza del gioco
sono i livelli. Un livello pu essere uno
scontro, un posto in cui i personaggi
entrano, un momento in cui il plot s
sviluppa. Prima di iniziare un livello decidi
guesti tre elementi:

| obiettivo

Per quale motivo i pg stanno affrontando
guesto livello? Cosa stanno cercando di
ottenere? E cosa centra con la catastrofe
che pende? E come s lega con quel che L
successo finora?

In base al obiettivo deciderai anche che tipo
d nemici ci sono e atre elementi
fondamentali. Lo scopo L. deciso da giocatori
e GM assieme.

Nel nostro gioco, | obiettivo del primo
livello £ far visita al Saggio Man Lau,
| eccentrico segretario dell imperatore, che
sicuramente conosce ogni dettaglio della
politica di corte. | personaggi vogliono
chiedergli chi £ secondo lui il misterioso
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rapitore, e chi sta cercando di impadronirs
del trono.

la struttura

Ladecideil GM. S tratta di scegliere quanti
scontri ¢i sono nel livello, e se sono normali
0 decisivi. Di solito nel primo livello
conviene mettere uno scontro normale e uno
decisivo, anche per avere unidea di quanto
tempo ci vorr per risolverli. In base a
guesto, deciderai come articolare i
successivi livelli.

| ambiente

L aspetto del livello. Le caratteristiche
fisiche principali, | atmosfera del posto, etc
etc. Decide il GM, anche dietro
suggerimento dei giocatori.

Nella prima fuffa i giocatori hanno

arbitrariamente deciso che il Saggio Lau t
stato rapito. Il primo livello si svolge quindi
in una fortezza arroccata tra le montagne,
dove il saggio t tenuto prigioniero. Un
castello in stile giapponese, circondato da
pini innevati e sorgenti d acqua sulfurea.

Nell ambito di ogni livello gli eventi s
svolgono nel solito modo: un po di
interpretazione, un po di esplorazione, un
fracco di mazzate.

Ricorda che dopo ogni scontro i personaggi
recuperano tutta la loro energia Segna
guanti scontri vincono (mandando i nemici
KO) e quanti ne vinci tu (mandando loro
KO). Ah, e ricordati che tutti gli scontri
previsti devono avvenire. In altre parole,
anche se i personaggi sono finiti tutti KO al
primo scontro, non vuol dire cheil livello £
finito e che non possono sfogarsi col
cattivone di turno. Semplicemente, |o
scontro avverr nelle segrete dove li hanno
rinchiusi invece che nella sala del trono.

Alla fine del livello, quando L stato risolto
| ultimo combattimento, ti resta ancora una
cosa dacurare;

lo sviluppo

Ti ricordi dell obiettivo? Beh, lo sviluppo £
la soluzione dell obiettivo. Spiega qualcosa



in pig sugli eventi e prepara il nuovo livello
(se  necessario). L ampiezza e le
implicazioni dello sviluppo dipendono da
guanto ti sei addentrato nella sessione. Se L
[ ultimo livello, allora lo sviluppo deve
riprendere e spiegare pig 0 meno tutta la
storia.

Chi decide qual £ 10 sviluppo?

| giocatori, se hanno vinto pig scontri del
GM. Il GM lo racconta e segna che i
personaggi hanno vinto un livello.

Se invece i personaggi hanno perso pig
scontri di quanti ne hanno vinto, tocca d
GM decidere lo sviluppo, mentre la precisa
descrizione tocca ai giocatori. Segna che
hanno perso un livello.

Chiaramente se il numero di scontri vinti e
persi £ uguale siamo in parit, per cui lo
Sviluppo dovrai deciderlo in collaborazione
con i giocatori (mediando). Lo descrivi tu e
non segni niente.

Nel corso del primo livello i giocatori hanno
vinto uno scontro ma ne hanno perso un
altro. Trattandosi di parit, lo Sviluppo va
deciso assieme al GM. Tutti ci pensano un
po e infine se ne vengono con questa storia:
Lau il Saggio, il sangue che gli cola dalle
labbra, dice di cercare dietro al trono.
Allora tutto diventer chiaro. Detto ci,

muore.

Uno Sviluppo del genere non Lt di grande
aiuto per chiarirela Trama, ma fornisce una
buona ragione per imbarcarsi nel prossimo
livello: il palazzo, owiamente. Una volta
che i giocatori avranno guardato dietro al
trono (alla fine del prossimo round), allora
potranno decidere cosat diventato chiaro.

BECCARE LA RICOMPENSA

Alla fine della sessione, durante | ultima
fuffa e la risoluzione della Trama, bisogna
distribuire le ricompense. Sceglie per primo
il giocatore con pig Posa (tirate un dado in
caso di pareggio) e s becca la ricompensa
migliore (o0 comunque quella che preferisce).
Poi tocca al secondo classificato, e cos via,
finchd non sono esaurite le ricompense.
Infine, laPosa s azzera.
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Seil GM vince pig livelli dei giocatori (vedi
sotto), alora pu cancellare una delle
ricompense della lista prima che i giocatori
possano sceglierla (siccome al inizio della
sessione anche il GM dichiara una
ricompensa, £ evidente che ce ne sar
sempre una in pig rispetto a quanti sono i
giocatori).

Dopo aver distribuito le ricompense t
necessario giustificarle in termini narrativi
(el ultima fuffat proprio il momento adatto
per farlo). Se adesso il tuo pg riesce a fare
un doppio calcio rotante vuol dire che gli £
successo qualcosa, e noi vogliamo sapere
cosa

A fine sessione risulta che il GM ha vinto
pig livelli dei giocatori. Cos, ha il diritto di
cancellare una delle ricompense dalla lista.
Toglie +1 danno . Ora tocca ai giocatori.
Il personaggio con pig Posa £ Feng, quindi
sceglie lui per primo, e s becca +1 danno
aunatecnica di miascelta .

Nell ultima fuffa deve giustificare, e sceglie
di descrivere questa scena: mentre L in
disparte a meditare, la figlia dell imperatore
gli s awicina: lui crede per un attimo che
stia per baciarlo, ma invece lei parla e dice
che il dragone £ troppo lontano dalla terra
per sentirne il calore. Allora Feng capisce
chetraloroci sar sempreil palazzo, con la
sua teoria di stanze vuote, e preso dalla
furia sferra un cazzotto nel pilastro: quello
va in frantumi. Poi Feng s allontana senza
parlare, e nelle sue vene sente una furia tale
da scardinare le porte del cielo.



ULTIME CHIACCHIERE E QUALCHE CONSIGLIO

DIRIGERE | COMBATTIMENTI

Pig in fretta lo fai, meglio £. Ogni tanto
lascia che sia un giocatore a guidare il
cattivo mentre tu prendi un po di fiato. Non
ha senso esaurirti a fare conti e descrivere
mentre gli altri giocatori stanno zitti a
guardare e ad annoiarsi in attesa del loro
turno di combattere.

E non aver paura di vincere qualche scontro,
che tanto i personaggi non muoiono.
Probabilmente i giocatori ne vinceranno pig
di te, ma sentiti libero di rompergli i denti di
tanto in tanto, giusto per ricordargli che la
vittorianon £ mai scontata.

PISTOLE

Non ce ne dovrebbero essere molte in giro,
ma qualcuna si (dopotutto | ambientazione L
semi moderna). Le pistole (e armi simili
come gli archi, ad esempio) funzionano cos :

- Durante il combattimento, seguono la
regola sorpresal .

- Al di fuori (sparare ad una sentinella, ad
esempio), funzionano in base al contesto ed
allanecessit dellastoria

Mettiamo che i personaggi cercano di
infiltrarsi in una base militare segreta e
vogliono togliere di mezzo le sentinelle con
una pistola slenziatas Questa azione
dovrebbe ricadere nell abilit intrusione.
Se invece s tratta di spaccare il lucchetto di
una porta dentro una stanza totalmente buia,
allora potrebbe trattasi di percezione.
Cercare di sparare con una mitragliatrice
pesante scovata sul campo di battaglia
potrebbe richiedere Iniziativa, e cos via

28

AVVERSARI

Il personaggio medio ha 20 di energia e 10
di azione, per cui |avversario medio
dovrebbe avere pig o meno gli stessi valori
(ricorda: un combattimento duro va pig che
bene, visto che ala fine i personaggi
recuperano comunque | energia per il
prossimo scontro).

Adesso scegli le tecniche dell avversario.
Pigliane due o tre di pugni, calci e prese
daleliste di stile e forma, cambiagli il nome
con qualcosa di generico (ad. es., calcione
violento ) e parti con le botte. Seti serve un
avversario a volo, limitati a prendere un
paio di tecniche e sei a posto. Per dare un
pizzico di pepe, regalagli un po di Ki per
fare le sue bravate (8 punti sono un buon
inizio, se s trattadi uno scontro finale).

Ricorda ad uno scontro normale
partecipano sempre tanti avversari quanti
sono i personaggi. Ricordati pure che un
gruppo di scagnozzi conta come un solo
avversario.

Per il tuo primo scontro finale, ti suggeriamo
di dare a cattivone 50 di energia, 25 di
azione e 4 tecniche speciali. Tieni d occhio
| andamento della battaglia e in base a
questo calibra i futuri scontri finali (se ti
pare che i personaggi abbiano battuto il tuo
cattivo troppo facilmente, al prossmo darai
pig energia, 0 viceversa).

INFINE

Guardati un film di kung-fu, fatti un paio di
sfide e Tekken e poi buttati a giocare. Ha-
CHAAA!



tecniche base (pag.10)

Nome Mosse. Danni  Specide
PUGNI (2+)
Veloce (] 1
Pesante 2nm 3
Blocco ] 0 (difesa) bloccaqualsiasi pugno con 4+.
Jab 1 (difesa) blocca qualsiasi presa con 5+.
CALCI (3+)
Veloce <
Pesante 24 5
Schivata < 0 (difesa) bloccaqualsiasi tecnica con 5+.
PRESE (3+)
Atterrare Q 1 | avversario perde 1 mossa a suascelta
Lanciare Q0 3 | avversario perde 2 mosse a sua scelta

opzioni di combattimento (pag. 10-11)

pompa +1 energia per ogni KI speso

sono fresco 2 Kl per cambiare la distribuzione dei punti azione; non s pu usare durante un
round.

sorpresa un danno pig per ogni punto di Ki bruciato, fino a 2.

laposafinde @l inizio del round, 2 punti Ki per trasformare un fallimento in un successo.

ricarica 2 KI per riutilizzare una tecnica segreta durante lo stesso combattimento. Usarla una
terzavolta costa 3 Kl, 4 per la quarta, etc..
brucia 2 punti di energia per guadagnare 2 mosse extra a tua scelta, da usare nel ruond; non

puoi bruciare pig di 4 punti per round.
caricail colpo 1 punto di energiaper fare +1 danno, fino a2.

guadagnare POSE (pag. 15) guadagnare K1 (pag. 14)
conunamano 1 posa per ogni punto di Us per
energia sprecato descrivi: Kl  sessione
(imponendoti un handicap). attimo di tensione 1 o
sbruffo 1 po? per o??i mossa ;:fhe |aFrase 2 00
sprechi in inutile coreografia
(se|’attacco riesce). non mollo! 1 o
ko -5 pose reazione maniacale 1 00
vittoria 1 posa ogni 5 punti di <1t 2 0o
energiadel nemico. s -m 1 00
perfect! raddoppia i punti vittoria se spara la posa (il 1 00
non perdi energiang carte. giocatore deve farlal)
accettare sfida 2 pose. Spaccatutto 1 0}0)
rifiutaresfida -2 pose strobo 1 00
vinceresfida 5 pose. Vizigtto 3 00
perdere sfida -2 pose.
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