
Avventura per GUS ambientazione "Progetto V"

Death or Glory: l'ultima corsa da A Baoa Qu.

Attenzione il contenuto di questo accessorio è di carattere strettamente amatoriale e non ha
fini di lucro, quest'opera non vuole ledere i diritti commerciali ed intellettuali dei creatori dei
film, delle serie  televisive, fumetti e delle altre pubblicazioni citate al suo interno; nonché dei
legittimi  proprietari di tutti i marchi e le licenze ad esse associate. Se ciò che è contenuto in
quest'opera fosse d'ispirazione per la creazione di ulteriore materiale ludico sarebbe per me
un onore avere una piccola citazione tra le fonti!



Sinossi avventura.
Fazione: Zeon
Scenario: spazio 
Tempistica: 31 dicembre anno 79 era spaziale.
Numero massimo di giocatori: 5.
Presentazione per i giocatori: l'asteroide fortezza di A Baoa Qu l'ultima difesa del principato di Zeon
sta per cadere sotto la pressione della Flotta Federale Terrestre, la guerra di un anno sta per 
concludersi. Un gruppo di giovani piloti di Zeon, gettati allo sbaraglio in quest'ultima terribile 
battaglia, vede cambiare il proprio destino quando questo sembrava ormai irrimediabilmente 
segnato...
Riassunto per il narratore: A Baoa Qu è caduta, Gihren e Kicilia Zabi sono morti! Per il principato 
di Zeon è la disfatta totale, ma c'è ancora una speranza per il futuro. Zenna e Mineva Zabi 
rispettivamente moglie e figlia del defunto generale Dozle Zabi sono vive, loro sono il simbolo 
intorno al quale il popolo di Zeon potrà ricompattarsi per poter risorgere dalle proprie ceneri,  e 
devono essere evacuate e portate sane e salve all'asteroide di Axis, ultimo rifugio sicuro dei lealisti 
di Zeon.
Questo è il compito affidato ad un gruppo di soldati di Zeon, che dovranno riuscire a lasciare in 
fretta l'asteroide fortezza, che ormai sta cadendo in mano alla Federazione e a sfuggire 
all'accerchiamento delle navi federali che stanno circondando A Baoa Qu. Nel gruppo di soldati ci 
sono anche dei giovani ed abili piloti con poca esperienza, facenti parte della "Squadra kilo", che 
sono scampati per volere del destino al massacro avvenuto nella sanguinosa battaglia appena 
conclusa, a loro spetta un compito che risulterebbe arduo anche per dei soldati più esperti, ma per 
loro fortuna con loro ci sarà anche Char la Cometa rossa!

Personaggi non giocanti:
Colonnello Char Aznable: il celeberrimo asso conosciuto come "Cometa 
rossa" incontra i personaggi nell'avventura fornendo aiuto in alcuni momenti 
difficili e cruciali. 

Comandante Heiss: è il comandante della Gwazine “Sigurd” utilizzata per scortare ad Axis la 
famiglia di Dozle. 
Capitano Lackok: aiutante da campo del defunto generale Dozle Zabi, ora si occupa della 
protezione della vedova di quest'ultimo: Zenna e della loro figlia Mineva.
Tenente Matsunaga: membro della guardia personale di Dozle Zabi, non avendo potuto essere 
accanto a lui nella precedente battaglia di Solomon durante la quale il generale perse la vita, ha 
deciso di rimanere indietro proteggendo la fuga della famiglia di Dozle.
Sergente Meyer: fedele soldato di Dozle è la guardia del corpo di Zenna e Mineva Lao Zabi. 
Sergente Huber: comandante del gruppo di personaggi (a.c.a squadra kilo)  all'inizio dell'avventura. 

Personaggi giocanti i tipi di background:
Il fanatico: esaltato dai discorsi di Gihren Zabi, crede moltissimo nel valore degli spazianoidi e sulla
loro superiorità. Ancora sconvolto dalla sconfitta di A Baoa Qu si riprenderà per la “sacra” missione
di salvare gli ultimi membri della famiglia Zabi ancora in vita.
Comportamento: sempre pronto a mostrare le sue convinzioni al limite del razzismo, insulta sempre
i suoi avversari che disprezza profondamente, implacabile col nemico anche al limite della crudeltà,
combatterà sempre per uccidere e si ritirerà dalla lotta controvoglia anche se sta perdendo.
Legami: lega  molto bene col carrierista, indifferente col perfettino e l'idealista, opposto al pacifista.
Il perfettino: quello che non va nemmeno in bagno senza un ordine preciso, sempre pronto a fare la 
morale agli altri membri del gruppo su cosa sia opportuno  fare e cosa no in base al regolamnento 
militare, è comunque disposto ad aiutare i propri commilitoni in caso di necessità.
Comportamento: rispetterà sempre un ordine diretto di un superiore e cercherà di farlo rispettare 
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anche ai suoi compagni, anche se questo talvolta va contro l'etica ed il buonsenso, solo se un ordine 
è contro il regolamento allora il perfettino non lo eseguirà manifestando la cosa al suo superiore, in 
battaglia combatte disciplinatamente seguendo il superiore in rango gerarchico, se quest'ultimo non 
è presente cercherà di prendere il comando del gruppo seguendo il regolamento.
Legami: lega bene col carrierista fino a quando rispetta il regolamento, indifferente l'idealista, 
contrario al fanatico quando contesta gli ordini ed al pacifista.
Il carrierista: forse figlio di un alto ufficiale dell'esercito o forse solo un militarista che ha cercato di 
entrare nelle forze d'attacco, ma per motivi sconosciuti è stato mandato nelle retrovie, ora ha la sua 
possibilità di coprirsi di onore e di fare carriera nell'esercito.
Comportamento: cerca di mettersi in mostra di fronte ai superiori per ben figurare, a volte 
esagerando ed esponendo se stesso e la squadra a rischi, vuole essere sempre quello che sta davanti 
alla squadra e si offre sempre volontario per ogni missione, rispetterà diligentemente gli ordini 
ricevuti ma sempre cercando visibilità di fronte ai superiori. In combattimento è attento e diligente 
sempre che non debba far colpo su di un superiore. Se non è presente un superiore cercherà di 
prendere il comando della squadra.
Legami: lega con il fanatico meno col perfettino che lo potrebbe sminuire, è indifferente all'idealista
ed al pacifista, almeno fino a quando gli fanno fare brutta figura.
Il pacifista: odia la guerra e ha dovuto indossare la divisa per non essere processato come renitente 
al servizio militare, cosa che in tempo di guerra porta di fronte al plotone d'esecuzione, finora è 
stato lontano dal fronte impiegato nella logisitica ma con il procedere del conflitto è finito proprio 
dove non voleva, ora deve combattere per sopravvivere.
Comportamento: odiando la violenza cercherà sempre di defilarsi e di non eseguire un ordine 
quando va contro i suoi valori tentando di convincere anche i suoi compagni ed i suoi diretti 
superiori a fare lo stesso, facendo leva sulla loro coscienza. In combattimento cerca di danneggiare i
mezzi nemici anziché distruggerli, a meno che non ne vada della vita propria o di un compagno. 
Non è un codardo, cosa risaputa nel gruppo, ma se gli viene data la possibilità di arrendersi la 
coglierà immediatamente.
Legami: si trova bene con l'idealista, prova pena per il fanatico, indifferenza per il perfettino ed 
ostilità per il carrierista.
L'idealista: è il tipico individuo che combatte per ciò in cui crede, ed all'inizio credeva nella lotta 
per l'indipendenza di Zeon, ma il protrarsi del conflitto, le poche notizie sfuggite alla censura e le 
esperienze tremende di amici e conoscenti rientrati in licenza dal fronte hanno creato più di un 
dubbio ed incrinato le sue convinzioni sulla "nobiltà della causa indipendentista", ora che si trova in
prima linea deve lottare duramente sperando di non soccombere fisicamente e moralmente agli 
orrori delle guerra.
Comportamento: combatte e si muove seguendo un proprio codice di valori morali che in alcune 
situazioni possono divergere dal regolamento militare. Rispetterà alla lettera un ordine che ritiene 
giusto, mentre contesterà gli ordini che sono contro il buonsenso o che portano ad un inutile 
spargimento di sangue. E' disposto a  combattere duramente e con coraggio anche in situazioni 
difficili senza mai mollare, non sarà quasi mai crudele con il nemico, e non tollererà che lo siano i 
suoi compagni di squadra.
Legami: lega  con tutti tranne nelle seguenti situazioni:
con il fanatico: quando usa crudeltà gratuita o quando si comporta sconsideratamente, 
col perfettino: quando decide di seguire ordini che sono palesemente contro il buonsenso o l'etica,
col carrierista: quando spegne il cervello per emergere di fronte ad un superiore,
col pacifista: quando a causa dei propri scrupoli mette in pericolo se stesso e la squadra.

Personaggi newtype: se si sceglie di non usare i personaggi pregenerati potrebbe capitare che nella 
squadra vi sia più di un  newtype, la cosa non dovrebbe causare alcun problema salvo che tra i 
newtype si verifichi una sincronizzazione e che i newtype che la effettuano siano "ostili" tra di loro 
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(vedi i tipi di background dei personaggi). In tal caso il Narratore potrebbe fare avere personaggi 
una visione in cui loro scambiano le rispettive visioni del mondo causando uno dei seguenti effetti:

 i personaggi sotterrano "l'ascia di guerra" e cooperano per una scena,
 i personaggi scambiano le proprie vedute e per una scena uno farà esattamente quello che fa

l'altro e viceversa,
 i personaggi inizieranno un violento litigio che li impegnerà a prescindere da quello che 

stanno facendo,
 non accadrà assolutamente nulla.

Suggerimento: dopo che la sincronizzazione è avvenuta, consiglio al narratore di non forzarne una 
successiva dopo poco tempo, la cosa migliore potrebbe essere vedere come i giocatori portano 
avanti il discorso, e solo dopo valutare la possibilità di farne una successiva.
Sincronia con Char: nel caso in cui un o più  personaggi riescano a sincronizzarsi con Char (che è 
un newtype) riusciranno soltanto ad avere una sensazione di tristezza, vuoto e smarrimento, Char 
dal canto suo saprà che uno o più personaggi sono newtype, non avrà problemi particolari con loro, 
forse solo con il fanatico potrebbe aver un po' di ostilità per via del suo fanatismo pro-zabi.

Succedersi degli eventi.
 I giocatori sono catapultati in battaglia nei pressi della superficie dell'asteroide tra i campi S 

ed E, e fanno parte dell'ultima linea di difesa, il narratore deve dare l'idea di una situazione 
concitata con sensori ed allarmi che suonano e le comunicazioni disturbate dalle particelle 
Minovsky.  I personaggi potranno vedere nello spazio l'esposione della nave Zanzibar su cui 
si trova Kicilia Zabi, ovviamente non sapranno del coinvolgimento di Char nella faccenda. 
La battaglia in cui saranno coinvolti i personaggi sarà così articolata: prima dovranno 
cercare di colpire dei missili nemici di colpire l'asteroide, (attenzione gli stessi potrebbero 
colpire il gruppo con una probabilità di 1 su 1d6), poi dovranno affrontare una prima ondata 
di abbordaggio ad opera di pod e m.s. federali (non meno di 4 ) pilotati da un sergente e da  
reclute. Superata questa situazione il sergente Huber darà loro nuovi ordini.

 I nuovi ordini costringeranno la squadra a raggiungere la rampa di lancio (docking bay) 
numero 23. Il viaggio è abbastanza lungo e potrà essere compiuto attraverso 2 tragitti, il 
primo consiste nel muoversi nello spazio, spostandosi lungo la superficie dell'asteroide 
esponendosi al fuoco di navi spaziali e m.s. federali impegnati nella battaglia (più breve ma 
pericoloso). Il secondo utilizzando i corridoi interni della fortezza con il rischio di incontrare
i primi soldati federali che hanno inziato ad invadere la base: il tragitto sarà lungo ma 
permetterà ai personaggi di recuperare armi pesanti ed evitare i nemici, vista la maggiore 
conoscenza della fortezza in cui i segnali di direzione in codice possono essere compresi 
solo dai soldati di Zeon. Il tragitto è indicato nella mappa 1. La discriminante dello scegliere
un tragitto piùttosto che un altro sta nel fatto che il primo tragitto sarà compiuto utilizzando i
m.s. mentre il secondo i personaggi si muoveranno in corridoi e saloni usando jet pack 
(pilotabili col tratto Movimento gravità 0) e le loro tute spaziali (in alcune sezioni non c'è 
aria). In entrambi i casi i personaggi avranno un incontro con il nemico che dovranno 
affrontare in combattimento: per il primo tragitto una nave spaziale Salamis (comandata da 
un ufficiale) con 4 pod di supporto pilotati da veterani, nel secondo un pod pilotato da un 
sergente con un plotone di 4 soldati, il pod avrà però una penale di 1 nei tiri per schivare. I 
personaggi se messi in difficoltà potranno ricevere aiuto da un personaggio non giocante: 
nel primo tragitto Shin Matsunaga col suo Gelgoog, nel secondo Char Aznable armato di 
bazooka (lo stesso con cui ha spacciato Kicilya). Superato l'incotro dopo poco i personaggi 
arriveranno alla docking bay n. 23 dove ad attenderli li aspetta una nuova impresa. 
Attenzione il sergente Huber perirà non appena avrà dato i nuovi ordini ed indicato ai 
personaggi i due possibili tragitti.

 Nella Docking bay n. 23 c'è molto fermento, due navi spaziali: una Gwazine (la Sigurd) ed 
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un Komusai sono pronte a partire, molti soldati sono riuniti nell'hangar ed ascoltano le 
ultime tragiche notizie sulla sorte degli Zabi (viene comunicata la morte di Kycilia e di 
Gihren), tra loro spicca il famigerato Colonnello Char (che potrebbe essere già in compagnia
dei personaggi) qui verrà spiegato il nuovo compito di tutti i soldati presenti: evacuare 
Zenna e Mineva Zabi moglie e figla di Dozle Zabi ultimi membri della famiglia in vita e con
loro il futuro di Zeon. Prima di partire occorre effetture gli ultimi preparativi, come reperire  
mobile suits, munizioni e carburante (anche nel caso in cui i personaggi siano arrivati con i 
propri mobile suits sarà necessario rifornirli). Questa missione spetterà a Char ed ai  
personggi che dovranno recuperare il materiali in un hangar adiacente (vedi mappa 2), 
minacciato seriamente dall'avanzata dei soldati federali. Sarà possibile uno scontro a fuoco a
distanza, tra i personaggi ed alcuni soldati nemici (a scelta del narratore), in ogni caso il 
narratore deve mettere tensione addosso ai personaggi e far fare loro prove su alcune 
procedure standard come il recupero del mezzo per i rifornimenti o del carico di munizioni o
il bloccaggio di una porta blindata ecc. Attenzione nel caso in cui personaggi non abbiano a 
disposizione dei mobile suit propri troveranno due Zaku II dentro una sezione  dell'hangar, 
in ogni caso non più di due mobile suit dovranno accompagnare il Komusai nella sua sortita.

 Il piano di fuga: il piano concordato tra Char, Lacock ed Heiss è semplice: la Gwazine ed il 
Geelgoog di Char partiranno per primi attirando su di loro l'attenzione dei mezzi federali 
presenti nel campo E, circa 5 minuti dopo il Komusai scortato da due Zaku pilotati dai 
personaggi partiranno seguendo una rotta defilata e più lunga che dovrebbe portarli nel 
punto di raccolta con la Gwazine, che poi proseguirà verso la destinazione finale, ai 
personaggi non saranno date informazioni circa la destinazione, solo chi piloterà il komusai, 
superando una prova su Astronavigazione con difficoltà alta capirà che la destinazione non è
nè side 3 e nemmeno Granada, la base militare più vicina ancora sotto il controllo di Zeon. 

I personaggi avranno la grande responsabilità di pilotare sia gli Zaku che il Komusai, qualcuno 
degli ufficiali potrebbe mettere in dubbio le capacità dei giovani piloti, ma come rimarcherà Char: 
"Non ci sono alternative, eppoi se sono riusciti a sopravvivere fino a questa fase della battaglia 
significa che sono dei piloti capaci e meritano la nostra fiducia!". Le parole di Char scuoteranno un 
po' tutti e se non dovessero bastare anche lady Zenna si muoverà affermando di: "Avere fiducia in 
questi giovani coraggiosi e leali soldati di  Zeon, in fondo anche loro sono il futuro del Principato". 
Queste parole molto toccanti scioglieranno le ultime riserve sia negli ufficiali che nei personaggi 
più spaventati.

 Partenza: stabilita la tattica tutto sarà pronto per la partenza, con una potenza tale da far 
tremare tutta la docking bay  l'incrociatore Gwazine partirà a massima velocità, pochi 
secondo dopo la catapulta lancia mobile suit farà decollare il Gelgoog di Char, dopo 5 
interminabili minuti sarà il turno del Komusai e dei suoi due Zaku di scorta di lasciare per 
sempre l'asteroide di A Baoa Qu. Dagli oblò e dagli schermi della cabina di pilotaggio si 
potrà vedere che la Gwazine ed il Gelgoog hanno ingaggiato in combattimento un 
incrociatore federale Magellan e la sua scorta di m.s. in un duro scontro. Purtroppo però la 
manovra diversiva non si rivelerà del tutto efficace: dopo pochi minuti dalla Magellan 
federale partirà un colpo di cannone che passerà assai vicino al Komusai, mancandolo ma 
attirando l'attenzione di una vicina squadra di m.s. federali, che il gruppo in fuga dovrà 
affrontare, i nemici saranno due m.s. ed un pod,  pilotati da un ufficiale e due veterani. 
Attenzione: il narratore può alleggerire il combattimento stabilendo una soglia di danni 
(almeno 40%) oltre la quale i federali si ritireranno dallo scontro, in fondo hanno già vinto, o
facendo intervenire in extremis Char. In questa situazione ci potrebbe anche essere una 
difficile scelta morale: qualora i piloti degli Zaku fossero in difficoltà e stessero subendo 
troppi danni o fossero costretti ad abbandonare il proprio mobile suit in avaria, i piloti del 
Komusai potrebbero essere tentati di intervenire in loro aiuto, contravvenendo agli ordini 
della missione che impongono loro di evacuare Lady Zenna e Mineva senza far correre loro 
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rischi inutili, che faranno i giocatori? Rispetteranno gli ordini anche a costo di abbandonare i
loro compagni alla morte? O rischieranno la corte marziale per salvarli? Attenzione: i piloti 
degli Zaku abbattuti e scampati in tempo all'esplosione saranno comunque poi raccolti da 
Char. In ogni caso dopo l'ardua battaglia i sopravvissuti potranno lasciare il settore 
dell'asteroide attraverso il campo E, e raggiungere il punto di randevu con l'incrociatore 
Gwazine. A questo punto sarà chiaro a tutti che la destinazione finale del viaggio non è Side 
3 e nemmeno la base lunare di Granada. Cosa accadrà ora ai nostri eroi? 

 Sfuggiti ai federali che stanno invadendo A Baoa Qul gruppo di fuggitivi scoprirà di essere 
entrati nel primo giorno dell'anno 80 U.C. Gli Zaku di scorta ancora operativi, prima di 
esaurire il carburante e l'ossigeno per i piloti, dovranno rientrare nella navetta Komusai ed  i 
personaggi saranno riuniti nella nave spaziale che sta stazionando nel punto di randevu, in 
attesa di ricongiungersi con il resto dei fuggitivi sulla classe Gwazine. Gli ordini saranno di 
mantenere il silenzio radio pur rimanendo in ascolto di eventuali comunicazioni: essendo 
l'effetto delle particelle Minovsky ormai sparito. A questo punto avverrà qualcosa di 
sconvolgente: l'addetto alle comunicazioni capterà una comunicazione "in chiaro" non 
criptata, ma preceduta da un codice di identificazione militare di Zeon. E' il primo ministro 
di Zeon Darcia Bakharov che parlando a tutti i soldati di Zeon, dichiarerà che in seguito alla 
caduta di A Baoa Qu ed alla scomparsa di tutti i membri adulti della famiglia Zabi egli ha 
restaurato la Repubblica di Zeon ed ha successivamente firmato il trattato di pace con la 
Federazione Terrestre: la guerra sarà ufficilamente finita e per questo il primo ministro 
ordinerà ai soldati di Zeon di deporre le armi e consegnarsi ai soldati federali o ritornare a 
Side 3. Tutto finito per il meglio sembrerebbe ed invece non sarà proprio così. La situazione 
sarà infatti molto complicata occorreranno spiegazioni, che il narratore dovrà fornire a sua 
volta ai giocatori: con la scomparsa degli ultimi due membri adulti della famiglia Zabi (la 
figlia di Dozle infatti è solo una neonata e la moglie non ha incarichi di governo e comunque
entrambe sono date per disperse) il potere automaticamente passa nelle mani del primo 
ministro, il quale, nell'ambito delle sue prerogative, ha tutto il diritto di trattare la pace con il
governo federale e di instaurare la repubblica. A questo punto sorgeranno i dilemmi per i 
soldati, dopo aver sentito questa trasmissione ogni soldato di Zeon dovrebbe in teoria 
abbandonare la lotta e recarsi a Side 3 per venire disarmato. La continuazione  della 
missione sarà disobbedire ad un ordine diretto della massima autorità politica di Zeon, non 
essendoci nemmeno più uno stato maggiore (Gihren Zabi ne era il capo altri generali come  
Delaz si sono dileguati) non esisterà altro punto di riferimento per i soldati del convoglio se 
non gli ufficiali lì presenti anch'essi tenuti ad obbedire all'ordine. A questo punto ci potrebbe
essere una spaccatura nel gruppo: Lacock ed i suoi uomini (3 soldati veterani più il sergente 
Meyer) soaranno ancora intenzionati a proseguire con la loro missione e tenteranno di 
imporre la loro decisione, a supportarli tra i personaggi ci potrebbero essere il fanatico 
(quasi sicuramente) il carrierista (probabile), mentre decisamente contro potrebbe essere il 
pacifista e probabilmente in perfettino abituato a seguire le regole alla lettera, più aperta la 
scelta dell'idealista che potrebbe considerare la sua missione come un atto giusto nei 
confronti di una donna e di sua figlia piuttosto che un'operazione militare. Potrebbero 
esserci attimi di tensione e forse potrebbero esserci episodi violenti a cui tenterà di porre 
rimedio Lady Zenna pregando i personaggi di non lottare tra di loro e promettendo che una 
volta terminata la missione, tutti saranno liberi di fare ciò che ritengono giusto senza subire 
ritorsioni, in questo momento potrebbe persino rivelare loro la loro reale destinazione: Axis. 
Attenzione: è importante che i giocatori non cerchino scappatoie magari nella formula del 
giuramento, se qualcuno volesse sapere come aggirare l'empasse allora il narratore deve 
cercare di essere vago e non troppo specifico: un buon modo potrebbe essere quello di dire 
che nel giuramento personggi:"... devono proteggere Zeon  ed obbedire alle istituzione nella 
figura del principe, dei suoi successori designati, del primo ministro, del capo di stato 
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maggiore e del Parlamento...", la situazione deve potersi prestare a molteplici 
interpretazioni.

 A prescindere che la situazione di empasse dovuta al comunicato di Backarov sia risolta o 
meno, dopo un certo lasso di tempo (15 - 20 minuti in tempo reale) comparirà nel radar della
navetta l'incrociatore Gwazine ed il m.s. di Char, entrambi saranno lievemente danneggiati a
causa degli scontri (ma tutti con efficienza superiore al 70%). La komusai verrà raccolta 
nella Gwazine ed il viaggio verso Axis potrà giungere al termine. A seconda di come si 
saranno comportati i giocatori nella fase calda della spaccatura post messaggio il trattamento
sarà differente: se i giocatori non favolrevoli al proseguimento del viaggio non avranno 
opposto resistenza o avranno accettato alla fine di proseguire il viaggio anche con le dovute 
rassicurazioni, non saranno imprigionati anche se verranno disarmati e non avranno 
incarichi strettamente operativi. In caso di opposizione violenta saranno confinati in alloggi 
adibiti a cella fino all'arrivo ad Axis dove la loro situazione sarà sottoposta al giudizio del 
Generale Maharaja Karn, il più alto ufficiale in carica nonchè comandante dell'asteroide. Ci 
potrebbe essere un processo in cui Char potrebbe, a seconda del comportamento dei 
giocatori, prendere le difese dei personaggi. Qualora il gruppo abbia giocato bene le proprie 
carte non ci dovrebbero essere ripercussioni forti, in quanto il Generale Karn è un uomo 
saggio e non certo un fanatico militarista: per chi volesse smettere i panni del militare e 
vivere in pace ci sarà la possibilità di vivere da civile ad Axis, mentre gli altri saranno 
impiegati per la difesa dell'asteroide diventando anche sottoposti del colonnello Char. 
L'avventura dei nostri personaggi sarà così terminata, mentre il conflitto tra Federazione e 
spazianoidi sarà comunque destinato  continuare....
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Valori dei personaggi non giocanti  e degli antagonisti.
         Militare Zeon  Militare Zeon*  Militare federale        Militare federale

Tratti            soldato/recluta         veterano/sergente    soldato/recluta      veterano/sergente 
Forza       6     7   7       8              
Destrezza       7      7                            7                               8         
Costituzione       6     7   7       8
Intelligenza       6                        6                            6                               7                        
Sangue freddo       7     8   6       7         
Percezione sensoriale       6                         7                            7       7                        
Carisma       6                         8   6       8         
Atletica       7                         7                            7       7                        
Sotterfugio       6      7   6                              7                        
Uso oggetti elettronici comuni       6                         7                            6       7                        
Guidare veicoli leggeri        6                         7   9                              8                       
Pilotare astronavi       7                           8                            6       7                        
Pilotare Mobile suits       6 8   6       7 
Movimento gravità 0       7       7                            6                               6
Abilità manuale                                     6 7   6                     7
Armi bianche          7 7   7          7         
Armi da lancio       6               7   7       7         
Lottare       7               8                 7       8         
Armi da fuoco leggere       7               8   7       8         
Armi pesanti       6                                  7                             6                              7                         
Esplosivi       6                                  7                             6                              7                             
Arti marziali                                          6                                  6                             6                              6 

Energia Vitale     15                                 18  18                            20        
*ricadono in questa categoria i personaggi non giocanti: Huber – Meyer  

         Militare Zeon           Militare federale        Char Anzable        Shin Matsunaga
Tratti                ufficiale **                  ufficiale    
Forza       7     7   7       8              
Destrezza       8      8                            9                               8         
Costituzione       7     7   7       8
Intelligenza       7                        7                           10                              7                        
Sangue freddo       8     7   8       8         
Percezione sensoriale       6                         7                            7       7                        
Carisma       9                         9  10       8         
Atletica       7                         6                            8       8                        
Sotterfugio       7      7   7                              7                        
Uso oggetti elettronici comuni       7                         7                            8       7                        
Guidare veicoli  leggeri       6                         7   8                              7                       
Pilotare astronavi       9                           9                           10       9                        
Pilotare Mobile suits       8               7  13      11 
Movimento gravità 0       7       7                            7                               8
Abilità manuale                                     6 7   8                     8
Armi bianche          8 8   9         10         
Armi da lancio       6               7   8       8         
Lottare       7               7                 7       9         
Armi da fuoco leggere       8               8   8       8         
Armi pesanti       7                                  7                             8                              8                         
Esplosivi       6                                  6                             7                              7                             
Arti marziali                                          7                                  7                             8                              9 

Tratto Newtype        (Iperguida)     8

Energia Vitale     18                                 18  18     20
**Ricadono in questa categoria: il comandante Heiss ed il capitano Lacock.
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Personaggi giocanti.

Qui di seguito sono riportati i cinque background dei personaggi, che  possono venire ritagliati e 
distribuiti ai giocatori anche a caso. Se i giocatori sono meno di cinque è consigliabile restringere la 
scelta dei background per mantenere l'equilibrio del gruppo in relazione ai legami tra i personaggi.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Il fanatico: i discorsi di Gihren Zabi, ti hanno sempre esaltato, credi nella superiorità degli 
spazianoidi, nella vostra indipendenza verso la Federazione terrestre debole e corrotta.
Sei sempre pronto a mostrare le tue convinzioni, disprezzi il tuo nemico e sei implacabile anche al 
limite della crudeltà, combatti per vincere non ti piace l'idea di mollare, mai.
Leghi  bene col carrierista, indifferente col perfettino e l'idealista, opposto al pacifista.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Il perfettino: sei sempre molto rispettoso dell'ordine e dei regolamenti, rispetti sempre gli ordini 
legittimi dei superiori alla lettera anche se questo talvolta va contro l'etica ed il buonsenso e non ti 
va che i tuoi compagni non si comportino come te, d'altronde tu vuoi aiutare i tuoi commilitoni  ed 
aiutarli significa anche ricordare loro i propri doveri. In battaglia combatti disciplinatamente 
rispettando ordini e gerarchie, se non ci sono superiori cercherai di prendere il comando del gruppo 
sempre seguendo il regolamento. Leghi bene col carrierista (fino a quando rispetta il regolamento), 
sei indifferente l'idealista, contrario al fanatico quando contesta gli ordini ed al pacifista.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Il carrierista: hai cercato di entrare nelle forze d'attacco ma sei stato mandato nelle retrovie, ora hai 
la possibilità di coprirti di onore e di fare carriera nell'esercito. Per farlo devi però metterti in mostra
coi superiori:  offrendoti sempre volontario per ogni missione o stando sempre davanti in pattuglia. 
A volte esageri esponendo te stesso e la squadra a rischi,  ma sei in guerra e se vuoi fare carriera 
devi rischiare cogliendo l'occasione al momento giusto, soprattutto se in combattimento con te c'è 
un superiore che potrebbe apprezzare le tue doti. Anche prendere in mano la tua squadra quando è 
allo sbando potrebbe essere un'ottima cosa. Leghi con il fanatico meno col perfettino (che ti 
potrebbe sminuire), sei indifferente all'idealista ed al pacifista (se non ti fanno fare brutta figura).

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Il pacifista: odi la guerra e non ti piace combattere hai dovuto indossare la divisa per non essere 
processato come renitente al servizio militare, cosa che in tempo di guerra porta di fornte al plotone 
d'esecuzione. Finora sei riuscito a stare lontano dal fronte ma con il procedere del conflitto sei finito
proprio dove non volevi, ora devi combattere per sopravvivere, ma non è facile. Non vuoi eseguire 
un ordine quando va contro i suoi valori e cerchi sempre di convincere anche i tuoi compagni ed i 
tuoi diretti superiori dell'inutilità di scelte spietate. In combattimento cerchi di danneggiare i mezzi 
nemici anziché distruggerli, a meno che non ne vada della tua vita  o di quella di un compagno. Non
sei un codardo questo tutti lo sanno ma se ti viene data la possibilità di arrenderti e terminare questo
orrore la coglierai. Ti trova bene con l'idealista, disilluso dalla guerra, provi pena per il fanatico, 
indifferenza per il perfettino ed ostilità per il carrierista.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
L'idealista: combatti per ciò in cui credi, ed all'inizio credevi nella lotta per l'indipendenza di Zeon, 
ma il protrarsi del conflitto e le esperienze tremende trapelate da amici e conoscenti dal fronte 
hanno incrinato le tue convinzioni sulla "nobiltà di questa guerra, ora sei in prima linea deve lottare 
duramente col nemico ed i tuoi dubbi. In combattimento hai un tuo codice di valori morali che in 
alcune situazioni può divergere dal regolamento militare. Rispetti a un ordine che ritieni giusto, 
mentre contesti gli ordini che sono contro il buonsenso o che portano ad un inutile spargimento di 
sangue. Combatti con coraggio ma senza crudeltà. Leghi con tutti ma non sopporti: che il fanatico 
usi crudeltà gratuita o si comporti sconsideratamente, che il perfettino: decida di seguire ordini che 
sono contro il buonsenso o l'etica, che il carrierista spenga il cervello per emergere di fronte ad un 
superiore, che pacifista a causa dei propri scrupoli vi metta in pericolo.
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Mappa 1: percorso interno.

9

Magazzino

Punto d'entrata 

Docking bay 23

Legenda:
Tutte le intersezioni tra stanze e corridoi corrispondono a porte a tenuta stagna.
Nel Punto d'entrata i personaggi dovranno abbandonare i mobile suits, in questa stanza ed in quelle 
successive c'è ancora aria.
Nel magazzino i personaggi troveranno: 1 kit pronto soccorso, 2 granate, 1 esplosivo Sarex  1 fucile 
d'assalto, 2 caricatori per ogni arma, 3 tute presurizzate militari, 2 jetpack, 1 lanciarazzi Waltherschreck 
con 4 munizioni.
1: questa porta a tenuta stagna è guasta e non si apre, occorreranno: 1 prova sul tratto Software a 
difficoltà 15 per sbloccarla e almeno 3 personaggi per aprirla a spinta, oppure superando una prova con 
difficoltà 16 su Abilità Meccanico tecnologica per ripararla. Attenzione da qui in avanti non ci sarà più 
aria le tute presurizzate dovranno essere indossate correttamente.
2 In questo salone si trova la squadra federale che sta invadendo la base.
3 Corridoio da cui sono arrivati i soldati federali.
4 Corridoio da cui arriverà Char ad aiutare i personaggi (eventuale).

1

2

3

4



Mappa 2: Docking bay 23 e hangar adiacente.
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1
2

3

5c

4

5a

6

7a 7c7b

Legenda
1: astronave Gwazine
2: astronave Komusai
3:serbatoi rifornimento carburante per astonavi e mobile suit.
4: hangar munizioni e mezzi, qui si trovano anche 2 Ms 06 Zaku II, nel caso i personaggi non abbiano raggiunto la 
docking bay coi loro mobile suits. I personaggi oltre ai mobile suits troveranno 2 bazooka da 280 e 2 mitragliatori 
da 120 e 2 asce termiche.
5: rampe di lancio, la “a” è quella da cui partirà la navetta Komusai, la “b” quella da cui partirà l'astronave Gwazine 
e dal “c” partiranno i mobile suit.
6: officina riparazione, qui si trova il Gelgoog di Char.
7: cancelli esterni della docking bay, se i personaggi arriveranno coi propri mobile suit, troveranno che tutti sono 
sbarrati ad eccezione del “c” da cui potranno entrare fornendo il loro codice di identificazione. 

5b

3 3
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SCHEDA PERSONAGGIO PRECOMPILATA

Nome: Christoph Probst                              Età:         19            Sesso:     M             Etnia:                       Spazianoide          

Descrizione_altezza 183 cm. capelli ed occhi castani sguardo serio
e vagamente triste, fisico robusto ma non grasso.______________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) __7__ Armi bianche __6__
Destrezza (difesa combattimento) (A) __9__ Armi da lancio e tiro __6__
Costituzione (energia vitale) __8__ Lotta __7__
Intelligenza (difesa inganni) __6__ Armi da fuoco leggere __8__
Resistenza mentale (difesa stress & shock) (6+1)  7 Armi pesanti __8__
Atletica  (bonus movimento) (A) __7__ Esplosivi __0__
Percezione sensoriale (ricerca) __6__ Arti marziali __0__
Carisma (inganno minaccia persuasione) __6__
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) __6__ TRATTI DI DISCIPLINA

PILOTARE MOBILE SUIT                    _10__
TRATTI COMUNI PILOTARE ASTRONAVI                       __9__

                                                                  _____
Uso oggetti elettronici comuni __6__                                                                   _____
Movimento Gravità Zero __6__                                                                   _____
Guidare veicoli semplici __6__                                                                   _____
Cucinare __6__                                                                   _____
Abilità manuale __7__                                                                   _____
Occultare __6__                                                                   _____
Cavalcare __4__                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
                                                                  _____
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ____20_____

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata:    Tuta pressurizzata militare                 malus        0                protezione  1d3+2                 slot oggetti 4                   
Arma 1:   coltello Messer stark            mani 1                       mod.    +1            danno             1d6+1                 gittata lancio 10 metri
Arma 2: pistola Ruger mark X           gittata 50                 mod.    +1                danno             1d6+1                 colpi 16                            
Arma 3: mitra MP 76                            gittata 50                 mod.    +1 x 4c.       danno             2d6+1                 colpi 40     semi e raffica
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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SCHEDA PERSONAGGIO PRECOMPILATA

Nome: Sophie Scholl                      Età:         19            Sesso:     F              Etnia:                       Spazianoide                          

Descrizione_altezza 173 cm. capelli biondi legati dietro la nuca,__
occhi castani, fisico longilineo ed atletico. Sguardo serio e determi-
nato.__________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) __6__ Armi bianche __6__
Destrezza (difesa combattimento) (A) __9__ Armi da lancio e tiro __6__
Costituzione (energia vitale) __7__ Lotta __6__
Intelligenza (difesa inganni) __6__ Armi da fuoco leggere __9__
Resistenza mentale (difesa stress & shock) (6+1)  7  Armi pesanti __0__
Atletica  (bonus movimento) (A) __8__ Esplosivi __8__
Percezione sensoriale (ricerca) __6__ Arti marziali __0__
Carisma (inganno minaccia persuasione) __7__
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) __8__ TRATTI DI DISCIPLINA

PILOTARE MOBILE SUIT                    __10_
TRATTI COMUNI SOFTWARE                                              __8__

                                                                  _____
Uso oggetti elettronici comuni __6__                                                                   _____
Movimento Gravità Zero __6__                                                                   _____
Guidare veicoli semplici __7__                                                                   _____
Cucinare __6__                                                                   _____
Abilità manuale __6__                                                                   _____
Occultare __6__                                                                   _____
Cavalcare __4__                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
                                                                  _____
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ____18_____

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata: Tuta pressurizzata militare                  malus        0                protezione  1d3+2                 slot oggetti 4                   
Arma 1:   coltello Messer stark            mani 1                       mod.    +1            danno             1d6+1                 gittata lancio 10 metri
Arma 2: pistola Ruger mark X           gittata 50                 mod.    +1                danno             1d6+1                 colpi 16                           
Arma 3:granata Kart 6                         gittata 20                 area danno 3           danno             3d6                       numero granate 2      
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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SCHEDA PERSONAGGIO PRECOMPILATA

Nome: Alexander Schmorell        Età:         18            Sesso:     M             Etnia:                       Spazianoide                          

Descrizione__altezza 178 cm. capelli biondi con un ciuffo, occhi
azzurri molto decisi e determinati, fisico molto magro ma atletico._
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) __7__ Armi bianche __6__
Destrezza (difesa combattimento) (A) __8__ Armi da lancio e tiro __6__
Costituzione (energia vitale) __7__ Lotta __6__
Intelligenza (difesa inganni) __6__ Armi da fuoco leggere __9__
Resistenza mentale (difesa stress & shock) (6+1)  7 Armi pesanti __0__
Atletica  (bonus movimento) (A) __6__ Esplosivi __0__
Percezione sensoriale (ricerca) __6__ Arti marziali __0__
Carisma (inganno minaccia persuasione) __6__
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) __8__ TRATTI DI DISCIPLINA

PILOTARE MOBILE SUIT                    __9__
TRATTI COMUNI SOFTWARE                                              __7__

ASTRONAVIGAZIONE                         (7+1)  8  
Uso oggetti elettronici comuni __6__ ABILITA' MECCANICO TECNOL.     __8__
Movimento Gravità Zero __6__ PILOTARE ASTRONAVI                       _10__
Guidare veicoli semplici __6__                                                                   _____
Cucinare __6__                                                                   _____
Abilità manuale __6__                                                                   _____
Occultare __6__                                                                   _____
Cavalcare __4__                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
                                                                  _____
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ____18_____

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata: Tuta pressurizzata militare                  malus        0                protezione  1d3+2                 slot oggetti 4                   
Arma 1:   coltello Messer stark            mani 1                       mod.    +1            danno             1d6+1                 gittata lancio 10 metri
Arma 2: pistola   Ruger mark X           gittata 50                 mod.    +1                danno             1d6+1                 colpi 16                            
Arma 3: fucile d'assalto   S.G. 77         gittata 200               mod.    +1 semi       danno             2d6+1                 colpi 40     semi e raffica
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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SCHEDA PERSONAGGIO PRECOMPILATA

Nome: Herta Dohrn                        Età:         18            Sesso:     F              Etnia:                       Spazianoide                          

Descrizione_altezza 168 cm. capelli castano rossiccio tagliati a ___
scalati a caschetto. Grandi occhi castani espressione gentile______
corporatura esile ma atletica.______________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) __6__ Armi bianche __6__
Destrezza (difesa combattimento) (A) _10__ Armi da lancio e tiro __6__
Costituzione (energia vitale) __7__ Lotta __6__
Intelligenza (difesa inganni) __6__ Armi da fuoco leggere __9__
Resistenza mentale (difesa stress & shock) (6+1)  7 Armi pesanti __0__
Atletica  (bonus movimento) (A) __7__ Esplosivi __0__
Percezione sensoriale (ricerca) __6__ Arti marziali __0__
Carisma (inganno minaccia persuasione) __6__
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) __8__ TRATTI DI DISCIPLINA

LINGUE                                                 __7__
TRATTI COMUNI COMUNICAZIONI                                 __8__

PRONTO SOCCORSO                       __8__
Uso oggetti elettronici comuni __7__ PILOTARE MOBILE SUIT                    __9__
Movimento Gravità Zero __6__                                                                   _____
Guidare veicoli semplici __6__                                                                   _____
Cucinare __6__                                                                   _____
Abilità manuale __6__                                                                   _____
Occultare __6__                                                                   _____
Cavalcare __4__                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
                                                                  _____
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ____18_____

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata: Tuta pressurizzata militare                  malus        0                protezione  1d3+2                 slot oggetti 4                   
Arma 1:   coltello Messer stark            mani 1                       mod.    +1            danno             1d6+1                 gittata lancio 10 metri
Arma 2: pistola Ruger mark X           gittata 50                 mod.    +1                danno             1d6+1                 colpi 16                           
Arma 3: fucile d'assalto   S.G. 77         gittata 200               mod.    +1 semi       danno             2d6+1                 colpi 40     semi e raffica
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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SCHEDA PERSONAGGIO PRECOMPILATA

Nome: Willy Graf                            Età:         19            Sesso:     M             Etnia:                       Spazianoide                          

Descrizione: altezza 175 cm._capelli castani corti ma un po' spetti-
nati. Occhi castani acciliati per uno sguardo deciso. Fisico atletico_
ed agile.______________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) __8__ Armi bianche __6__
Destrezza (difesa combattimento) (A) __8__ Armi da lancio e tiro __6__
Costituzione (energia vitale) __7__ Lotta __6__
Intelligenza (difesa inganni) __6__ Armi da fuoco leggere __8__
Resistenza mentale (difesa stress & shock) __6__ Armi pesanti __9__
Atletica  (bonus movimento) (A) __6__ Esplosivi __0__
Percezione sensoriale (ricerca) __6__ Arti marziali __0__
Carisma (inganno minaccia persuasione) __6__
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) __7__ TRATTI DI DISCIPLINA

PILOTARE MOBILE SUIT              _10__
TRATTI COMUNI ABILITA' MECCANICO TECNOL.     __7__

ASTRONAVIGAZIONE TcS                 (6+1)  7 
Uso oggetti elettronici comuni __6__ SEGUIRE TRACCE   TcS                     __6__
Movimento Gravità Zero __6__ ORIENTAMENTO TERRES.   TcS    __6__
Guidare veicoli semplici __7__                                                                   _____
Cucinare __6__                                                                   _____
Abilità manuale __9__                                                                   _____
Occultare __6__                                                                   _____
Cavalcare __4__                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
6° SENSO               TCS                          __6__
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ____18_____

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata: Tuta pressurizzata militare                  malus        0                protezione  1d3+2                 slot oggetti 4                   
Arma 1:   coltello Messer stark            mani 1                       mod.    +1            danno             1d6+1                 gittata lancio 10 metri
Arma 2: pistola Ruger mark X           gittata 50                 mod.    +1                danno             1d6+1                 colpi 16                            
Arma 3: mitra MP 76                            gittata 50                 mod.    +1 x 4c.       danno             2d6+1                 colpi 40     semi e raffica
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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SCHEDA PERSONAGGIO

Nome:                                               Età:                       Sesso:                    Etnia:                                                                     

Descrizione____________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________
______________________________________________________

TRATTI PRIMARI TRATTI DI COMBATTIMENTO (tratto di gruppo x3)______
Forza (bonus danno corpo a corpo) _____ Armi bianche _____
Destrezza (difesa combattimento) (A) _____ Armi da lancio e tiro _____
Costituzione (energia vitale) _____ Lotta _____
Intelligenza (difesa inganni) _____ Armi da fuoco leggere _____
Resistenza mentale (difesa stress & shock) _____ Armi pesanti _____
Atletica  (bonus movimento) (A) _____ Esplosivi _____
Percezione sensoriale (ricerca) _____ Arti marziali _____
Carisma (inganno minaccia persuasione) _____
Sotterfugio (tratto furtivo) (A) _____ TRATTI DI DISCIPLINA

                                                                  _____
TRATTI COMUNI                                                                   _____

                                                                  _____
Uso oggetti elettronici comuni _____                                                                   _____
Movimento Gravità Zero _____                                                                   _____
Guidare veicoli semplici _____                                                                   _____
Cucinare _____                                                                   _____
Abilità manuale _____                                                                   _____
Occultare _____                                                                   _____
Cavalcare _____                                                                   _____

                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
                                                                  _____
TRATTI NEWTYPE
                                                                  _____
                                                                  _____

ENERGIA VITALE: valore tratto costituzione x 2,5  (arrotondato per eccesso): ___________

EQUIPAGGIAMENTO:
Veste indossata:______________________________________________________________________________
Arma 1:_____________________________________________________________________________________
Arma 2:_____________________________________________________________________________________
Arma 3:_____________________________________________________________________________________
Oggetti vari:_________________________________________________________________________________ 
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________________
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Crediti.

Quest'avventura è stata ispirata dal fumetto manga: "Char's deleted affair: portrait of  young comet" di Hiroyuki 
Kitazume pubblicata in Italia nel 2005, i personaggi dell'ufficiale Heiss e del Generale Maharaja Karn sono 
appunto tratti da quest'opera. 
Alcuni dei personaggi non giocanti (Lacock, Zenna, Mineva e Meyer)  sono invece tratti dalla serie televisiva 
Mobile Suit Gundam di Yoshiyuki Tomino.
I nomi dei personaggi giocanti pregenerati e del sergente Huber appartengono ai membri dell'organizzazione di 
resistenza al nazismo tedesca "La rosa bianca" o a loro parenti.
Un sentito ringraziamento va a mia moglie Sara ed ai nostri amici Ruggero ed Alessandra che hanno testato 
l'avventura.
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