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Arrvoliamoci!

«Stasera ho una riunione, devo andare a masterizzare una gara di gioco di ruolo»
mico ha declinato il mio serio invito ad andare a fare una partitina a

Con questa frase un m

Li per li

spiegare

£

. Ebbe

od

e e o Sl s 2
ho fatto tinta di av

ita da un accompagnamento musicale anni "50)
capito tutto, pol in una seconda occasione mi sono fatto tradurre e
o scoperto un mondo che mi era sconosciuto. quello dei giochi di

ruolo. Avete presente film come Conan, LadyHawke, Guerre Stellari oppure 1 racconti di

H.P. Lovecraft’?

Vi & mai capitato di voler ripetere le
imprese dei vostri eroi? E proprio cosi
che nascono | giochi di ruolo: un gruppo
di amici st raduna intorno al tavolo; uno
di loro, il Master, & l'autore-registra del-
la storia; gli altn sono | personagg! prin-
cipali, Compito del Master & quindi
quello di inventare una storia ed iniziare
a narrare gl eventi, gl altri giocatori,
ognuno con un personaggio con varie
caratteristiche quall forza fisica, destrez-
za, intelligenza, carisma, continuano la

i In un‘ambienta-
ad esempio quella
di LadyHawke | personaggl saranno
guerrieri, ladri o magh
un‘ambientazione come guerre stel
si potra essere un Jedi oppure un cac-

storia con le loro ¢

zione fantas

mentre In

clatore di taglie od un pilota di caccia X-
Wing oppure, addirittura, un droide. Tut-
to & lasciato alla fantasia del Master e
dei giocatori ed al lancio dei dadi, Quan-
do si dovranno intraprendere azioni, ad
eSempio scassinare una porta, oppure
combattimenti si lanciano dei dadi ed a
seconda del tiro e della capacita del per-
sonagaio il Master comunichera al ao-
catore se |'azione & riuscita oppure no
Tra le ambientazioni presenti nel mondo
dei giochi di ruolo ce ne sono di tutti | ti-
pi: fantasy, fantascientifiche, horror, de-
menziali, super-eroi. Una di quelle piu
attuali e quella cyberpunk (basata sui li-
bri di William Gibson) ambientata in un
futuro abbastanza vicino in cui tutti |
computer sono connessi in un'enorme

rete-virtuale chiamata cyberspazio ed |
semplici pirati 0 hacker diventano dei
veri cow-boy del cyberspazio connet-
tendo direttamente la loro mente alla
rete ed interagendo con questo maondo
virtuale senza il bisogno di un video ed
una tastiera

Steve Jackson, autore di una di que-
ste ambientazioni (GURPS-Cyberpunk),
si vide sequestrare tutto il materiale sul
gioco, il computer e la bbs dall'FBI in
quanto sembrava che quello che s fa-
ceva passare per un gioco non fosse al
tro che un «manuale» per gli hacker. Al-
cune volte al gioco di ruolo si affianca il
gioco tridimensionale ovvero la simula-
zione di scontri tra persone e mezzi su
una mappa. Proprio questo & 1l caso di
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Mechwarrior (Gioco di ruolo) e Battlete-
ch (Tridimensionale) due giochi scritti
dalla FASA e comprendenti decide e
decine di espansioni. L'ambientazione &
in un futuro abbastanza remoto (siamo
nell’anno 3000) in cui cinque casate for-
matesi dopo la scissione dell'impero
combattono per la conguista dei pianeti
della sfera interna (ovvero della parte
conosciuta di universo). La storia si &
poi evoluta e nel 3050 sono iniziate del-
le invasioni dall'esterno di questa sfera
da quelli che vengono definiti i clan che
altri non sono che i discendenti degli
scienziati terrestri fuggiti dopo la scis-
sione dell'impero e che lottano, con
un'evidente superioritd tecnologica, per
riconquistare |'universo e tornare alla
Terra. Le condizioni nella sfera interna
sono pessime in quanto la tecnologia é
andata quasi completamente perduta e
di solito i Mech (i robot altri 12 metri
con cui ci si affronta) vengono riparati,
con pezzi recuperati da altri Mech di-
strutti.

Per gli appassionati esistono diversi
set di mappe esagonali, | manuali che
descrivono i vari intrighi politici delle
cingue casate in lotta e dei clan, | ma-
nuali tecnici con mezzi ed apparecchia-
ture avanzati, i manuali per scontri in
citta, nello spazio e tra interi reggimenti.

MechWar Version 1.12

Un po' di tempo fa la FASA Corpora-
tion ha creato un gioco chiamato Battle-
tech in cui robot dalla forma umanoide,
dell'altezza di 12 metri e pieni di armi al-
tamente distruttive si affrontavano per
annientarsi I'un 'altro.

Tutto questo potrebbe apparire solo
come una trasposizione del cartone ani-
mato Transformer ed invece ha avuto
un grandissimo successo sia come gio-
co di combattimento tridimensionale
che come gioco di ruolo.

L'unico svantaggio & che non si pud
giocare da soli e, trovare altri disposti a
spendere 15 ore al giorno per fare una
partita non & molto semplice.

Il pacchetto Mechware comprende al
suo interno diversi moduli di program-
ma.
MechDesign: che permette di creare
dal nulla qualsiasi Mech wvisualizzando,
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BattleTech Mech Editor

PD-SOFTWARE

Eile

Mech Config

e one of the following mechs.

13iCritical Locations Veed
40Critical Locations Remadning

[ppen fita] Actual Tonnage 30.00

inoltre importanti informazioni come la
curva dei danni ovvero una tabella che
associa ad ogni distanza | danni provo-
cati dalle armi montate sul robot, la ta-
bella del calore dove si pud controllare

8.00 [] Ferro-Fibrows armor

Critical Locations
Head of1L
Cantar afz
L/® Toxso g4f12 2/12
L/E Rm  gf11 0f11
L/R Leg 0/2 0j2

quanto calore pu® generare un robot
sparando con tutte le armi, il fattore di
efficienza in combattimento, il costo.
Questo modulo permette inoltre di
stampare la scheda del Mech con cui si

363



PD-SOFTWARE
MS-DOS
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| Actual Tonnage 40.00

Dove reperire i programmi

| programmi citati in questo articolo possono essere prelevati via intemet
presso il seguente sito:

m sito directory

btech22 zip soda. berkeley.edu foubbtechiprogipc
btechmis.zip sod3. berkeley edu
marauder.zip soda. berkeley.edu Jpub/btech/progipe
mchdsg333.zip soda. berkeley.edu
mechform.zip soda. berkeley.edu [putybtachiprog/pc
mechmakr.zip soda. berkeley.edu Jpublbtechiprog/pe
omnenf1a.zip soda. berkeley.edu Jpubbtechprogpe
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pud giocare.

WarriorDesign: per creare il Me-
chwarrior cioé il pilota del Mech equi-
paggiandolo con qualsiasi tipo di arma
che potra essere utile per stampare la
scheda del personaggio.

GroundDesign: per creare una map-
pa di 26x16 esagoni completa di palazzi,
mine, fiumi e laghi, colline, foreste,
montagne, ecc.

ConflictDesign: per creare uno sce-
nario ovvero mettere insieme le mappe
e le posizioni iniziali dei Mech per poter
giocare.

MechWar: & |la parte piu importante
e permette a due o piu giocatori di gio-
care senza dover tirare dadi. Tramite
questo modulo impartirete gli ordini ai
vari Mech e seguirete il corso della bat-
taglia.

Oltre ai moduli sono presenti decine
di Mech gia pronti, alcune mappe e de-
gli scenari pronti ad essere giocati.

OmniConf 1.5

Nel 3050 la sfera interna di pianeti
verra invasa dai Clan ovvero da una raz-
za di guerrieri discendenti dagli scienzia-
ti che centinaia di anni prima I'avevano
abbandonata a causa delle guerre. Du-
rante tutto guesto tempo la sfera inter-
na ha pian piano perso gran parte della
tecnologia necessaria a costruire | Me-
ch, mentre i Clan hanno continuato a
progettare nuove armi ed apparecchia-
ture,

Da queste scoperte sono nati gli Om-
nimech ovvero dei Mech configurabili a
piacimento prima della partenza per una
missione. In questo modo era possibile
utilizzare lo stesso Mech con armi da
lungo raggio o da corto raggio, farlo sal-
tare, ecc.

Configurare a mano un Omnimech &
un’'operazione che spesso richiede pa-
recchio tempo per calcolare le attrezza-
ture che potra contenere.

Tramite OmniConf configurare un
Omnimech diventera un'operazione
semplicissima: bastera scegliere guale
Omnimech configurare ed installare le
armi e gl altri dispositivi che si hanno a
disposizione.

Per il suo funzionamento OmniConf
richiede almeno una scheda grafica
VGA con 256 Kbyte di memoria RAM.

Una volta configurato il vostro Omni-
mech potrete anche visualizzare una ta-
bella del danno massimo inflitto ai vari
range di fuoco delle armi (in bianco) e
del danno medio calcolando i missili
che potrebbero non andare a segno, le
modifiche per le distanze, per i pulse la-
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ser e per il Targeting Computer

MechDesigner release 3.3.3

MechDesign & un programma per
creare le schede del Mech necessarie
per giocare al Board Game Battletech
della FASA

Il programma permette di scegliere la
creazione di Mech per la sfera interna o
per i Clan

L'utilizzo del programma & molto
semplice in quanto viene gestito com-
pletamente tramite menu a tendina con |
quali prima si crea il Mech base (tonnel-
laggio, velocita, tipo di motore, di arma-
tura e di struttura interna, ecc.) ed in se-
guito lo si equipaggia con i vari sistemi
difensivi ed offensivi sia dei Mech della
sfera interna che dei Clan

Una volta completata la creazione del
Mech si possono avere vari report delle
locazioni occupate, deil danni, dei punti di
armatura e di struttura interna, ecc.

Insieme al programma viene fornito
un file che comprende | dati per tantissi-
mi Mech del 3050.

Construct-a-Mech

Questo programma, semplice e veloce
da utilizzare permette di costruire un Me-
ch in pochi minuti semplicemente rispon-
dendo alle domande che vi verranno po-
ste, Si scegliera il tonnellaggio, la possibi-
lita di creare un Mech a 2 0 4 gambe, |l ti-
po di motore, il tipo di struttura interna e
di armatura, I'equipaggiamento e la posi-
zione delle varie armi negli slot disponibili.

L'interfaccia testo, anche se non sem-
pre semplicissima da utilizzare rende
molto veloce la creazione a partire da ze-
ro di un Mech

HECH HaY

CREATE ]

Mech 1D:

Hech C1 Hame
Hech Tonnage @
Mech Walking Speed:

Mech manufact
Dmini Mech (
Lan
Number of L

Heat Sink C

Internal §

Enter the formal 1D string

Mech Designer

SETUP IHZ i3 ERSO! u

det befault Parameters

ARMOR TONNAGE :

(ACTUAL ~

CENTER TORS

LEFT/RIGHT L

TOTAL USED:

FREE ARMOR POINTS LEFT:

K

Enter fArmor weight in half ton increments

Btech 2.2 per Windows

Si tratta di un programma per creare
un Mech sotto Windows

Tramite la semplice interfaccia grafi-
ca di Windows e l'utilizzo del mouse ri-

i}
e

Clans
No

No
Two

ngle

andard
andard
andard
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HAX THUM)

sultera semplicissimo costruire un Me-
ch

Si pud costruire un Mech scegliendo
tra varie opzioni: sfera interna, CLAN,
LAM (Land Air Mech), Four Legged
(con 4 gambe)

Vari menu permetteranno di configu-
rare gli apparati interni e di includere o
escludere i vari tipi di motore, armatura,
struttura interna.

Sara possibile liberare spazio sce-
gliendo di togliere gli attuatori sulle
braccia del vostro Mech.

Una volta creato il Mech potrete vi-
sualizzare un preview di stampa della
scheda e zoomare sui particolari per ve-
dere come risultera il lavoro finito.

Insieme al programma & fornita una
vasta libreria di Mech gia pronti per la

stampa e |'utilizzo. e

Paolo Ciarc é raggiungibile tramite MC-link alla

casella A 015 e tramite Internet all'indinizzo
MC60 [EEmeInkTl
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