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“La soluzione richiedeva una mente inferiore, o se vogliamo, meno legata della nostra a
parametri di perfezione...”
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REGOLE GENERALI

Creazione del Personaggio

Punti Personaggio: 150
Punti Svantaggio: 70
Punti Peculiarita: 5

Utilizzate questi punti per creare la scheda del vostro personaggio nel mondo reale. | valori delle caratteristiche
di FOR e COS devono essere compresi tra 9 e 11 (i muscoli sono ricostruiti chirurgicamente). Quelli di DES (che
deriva dalla coordinazione piu che dalla muscolatura) e INT sono liberi. La proiezione mentale del vostro «io»
digitale dentro Matrix beneficia di un +1 in FOR, DES E COS.

Non sono concessi svantaggi di tipo fisico, non & credibile che siate arruolati su un hovercraft se ne avete.

Il vostro personaggio, come membro dell’equipaggio di una nave, ha il vantaggio Rango Militare al primo livello
(costo 0), Mente Libera 1 (costo 0), Apprendimento Neurale (costo 0) e 1 punto personaggio da spendere
nell’abilitd Crewman (p.185). Non sono consentiti poteri psionici o0 magici, perché estranei al’ambientazione. |
vantaggi ESOTICI e SOVRANNATURALI sono ammessi solo se concordati con L’Architetto. Sono consigliate le
abilita e le manovre di combattimento di GURPS ARTI MARZIALI, e i vantaggi Addestrato da un maestro e
Maestro d’Arma. Un occhio di riguardo particolare anche per le abilita e vantaggi seguenti, prese dal set base IV
ed. (Characters):

oFlying Leap (p. 196)

esPower Blow (p. 215)

eParry Missile Weapons (p. 212)

oWhirlwind Attack (p.232, anche in corpo a corpo)
eDual Weapon Attack (p. 230)

sGunslinger (p. 58)

Fondamentale per caratterizzare il proprio personaggio sono alcuni dettagli di background. Ad esempio
quale era la vostra occupazione quando eravate prigionieri di Matrix, e I'incontro con chi vi ha liberato.
Sono graditi personaggi “in stile” Matrix, quindi persone normali che si ritrovano “liberate” dalla
prigione per la mente in cui vivevano. Prestate quindi particolare attenzione alla scelta dei Vantaggi,
evitando quelli non appropriati o non in sintonia con I'ambientazione. L’Architetto ha I'ultima parola in
merito.
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Jacked in

Per far entrare e uscire gli hacker da Matrix, 'operatore (una volta che I'hovercraft ha raggiunto una “quota
trasmissioni”) utilizza un sistema di trasferimento dati verso la rete telefonica fissa (Hard Line) del mondo
virtuale. Le Hard Line dei nodi d’accesso sono sempre considerate “pulite”, e dunque impossibili da intercettare.
Ogni qual volta si effettua una telefonata verso I'operatore senza utilizzare questi nodi fissi, ci si espone al
rischio di essere intercettati dal Sistema. L’Architetto effettuera il lancio di controllo e con un risultato di 6 o meno
avrete gli Agenti alle calcagna entro breve.

Un'improvvisa disconnessione, effettuata prima che I'hacker venga riportato fuori da Matrix, ne causa la morte
immediata.

E’ la mente degli stessi hacker a rendere “reali” le ferite che essi subiscono in Matrix. | danni da botta contano
pero 2 (arrotondate per difetto). | colpi diretti verso punti vitali o sensibili danno luogo ai normali effetti di
stordimento o modificatori al danno. Dopo la disconnessione, se I'«io» digitale &€ ancora in vita, tutte le ferite di
qualunque tipo si traducono in Fatica (da recuperare normalmente al ritmo di 1 punto ogni 10 minuti di assoluto
riposo). In caso contrario, anche il corpo fisico subisce gli effetti della morte celebrale. Viceversa, i danni subiti
nel Mondo Reale non hanno effetto sulla vostra immagine residua, salvo ovviamente in caso di morte.

La vita e la morte nel mondo virtuale di Matrix si rincorrono ad alta velocita. Quale delle due avra la meglio
dipende spesso da chi reagisce piu rapidamente agli stimoli neurali. Tutto corre pero sul filo di un rasoio, e le
variabili del’'equazione sono a volte difficili da prevedere. Per simulare questo fattore, aggiungete 1d3 alla vostra
Velocita Base per calcolare la vostra Iniziativa in ogni turno.
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LIBERA LA MENTE...

“Cerco di aprirti la Mente, Neo. Ma posso solo indicarti la soglia, sei tu che la devi attraversare.
Devi lasciarti tutto dietro: dubbi, paure, sceftticismo... sgombra la tua mente!”
Morpheus

| seguenti vantaggi sono utilizzabili soltanto in Matrix (salvo dove diversamente specificato), e molti hanno come
prerequisito almeno un livello del vantaggio Mente Libera. L'utilizzo € istantaneo, non necessita normalmente, di
concentrazione. Se non specificato, il costo in Punti Fatica & 0. E possibile acquisire questi vantaggi anche dopo
la creazione.

Apprendimento neurale 0 + 4 per livello aggiuntivo
“Sai pilotare quello?

Non ancora...”

Trinity

Attraverso l'innesto alla base del collo, si pud apprendere neuralmente qualunque genere di abilita in pochi
secondi. Un lancio per le capacita dell’Operatore € necessario solo in caso di abilita particolarmente «insolite» (a
giudizio dell’Architetto). E anche possibile apprendere neuralmente alcuni vantaggi non innati, come ad esempio
Addestrato da un Maestro e Maestro d’Arma.

Le abilita cosi apprese sono in realta programmi. Ogni personaggio ha una capacita di 5 slot, spendibili come
normali punti personaggio e riscrivibili a piacimento. Il tempo di apprendimento & pari a un secondo per slot.
Ogni slot aggiuntivo costa 4 punti personaggio.

E possibile utilizzare slot per apprendere abilita che funzionino nel mondo reale, al costo aggiuntivo di 2 punti
per slot.

Nessun prerequisito.

Mente libera costo variabile
“Tu davvero pensi che il mio essere pit forte o piu veloce abbia a che fare con i miei muscoli, in questo luogo?
Credi sia aria quella che respiri ora?”

Morpheus

Questo vantaggio consente a chi ha scelto la PILLOLA ROSSA di piegare le leggi fisiche in Matrix, dando
accesso ai vantaggi necessari. Maggiore & la consapevolezza subconscia della VERITA, migliori saranno le
possibilita di rompere le regole imposte da Matrix. Alla creazione del personaggio, il massimo livello acquistabile
€ 3, ma 1 o0 2 sono i valori consigliati per gustare il progressivo miglioramento del proprio personaggio.

¢1° Livello, 0 P.P. (Mouse)

¢2° Livello, 20 P.P. (Cypher)
«3° Livello, 40 P.P. (Trinity)
o4° Livello, 80 P.P. (Morpheus)
#5° Livello, 160 P.P. (Neo)

*6° Livello, 320 P.P. (’'Eletto)
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Know You Are 20 o 40 punti/livello
(max 3 livelli per attributo)
“Non pensare di esserlo, convinciti di esserlo! Smetti di provare a colpirmi, colpiscimi!”

Morpheus
ePotete incrementare FOR di 1 per ogni livello di Mente Libera. 20 punti/livello.
ePotete incrementare COS di 1 per ogni livello di Mente Libera. 20 punti/livello
ePotete incrementare DES di 1 per ogni livello di Mente Libera. 40 punti/livello.
Prerequisiti: Mente Libera 1.
Forza d’Urto 5 punti/livello

Potete sferrare colpi molto potenti, in proporzione alla vostra mera forza. Aggiungete Forza d’Urto alla forza di
base, ma solo ai fini di calcolare il danno (sia fendente che di punta). Non si subiscono danni colpendo a mani
nude superfici rigide. Attenzione: questo vantaggio &€ cumulabile con l'abilita Power Blow (p.215): sommate FOR
+ Forza d’'Urto e poi moltiplicate x2.

Prerequisiti: Mente Libera 1 e Know You Are (FOR).

Catfall 10 punti
“In piedi Trinity, alzati! Dai, in piedi!!!”
Trinity

Sottraete automaticamente 10 metri da ogni caduta (consideratelo un successo automatico in Acrobatica). In
piu, un tiro di DES dimezza i danni da caduta. Per beneficiare di questi vantaggi dovete avere mani e piedi liberi.
Prerequisiti: Mente Libera 1.

Sfidare La Gravita 5 punti
Permette di camminare sui muri o sul soffitto per 1 turno x livello di Mente Libera. Grazie a questa manovra
potete sorprendere avversari inconsapevoli, trovare spazi alternativi quando il movimento a terra risulta difficile,
o qualunque altro utilizzo vi sembri utile e sensato. E anche possibile effettuare un Calcio Volante (A.M. pag. 44)
senza rincorsa, o passare da una posizione distesa a una qualsiasi altra in un solo turno. Utilizzi creativi di
questa abilita sono incoraggiati.

Prerequisiti: Mente Libera 1 e Catfall.

Senso della Matrice 15 punti
Concentrandovi siete in grado di leggere e interpretare il codice della Matrice che vi circonda (a 360°) e le sue
eventuali modifiche. Potete quindi accorgervi della comparsa di un agente o di una riscrittura della Matrice.
Potete “vedere” anche attacchi portati dai fianchi o alle spalle, in questo caso un vostro attacco subira una
penalita di -2 dovuta all’angolazione (notate che alcune manovre di Arti Marziali non subiscono questa penalita).
Mentre siete concentrati sull'interpretazione del codice della Matrice perdete la normale percezione filtrata da
Matrix, subendo una penalita di -2 nei tiri d'iniziativa. Inoltre la precisione dei vostri sensi € differente, in quanto
non ¢ il risultato di una percezione diretta. Ad esempio: due oggetti simili ma di dimensione o colore differenti vi
sembreranno uguali (salvo un'analisi accurata).

Il raggio di questa percezione € di 5 metri per livello di Mente Libera.

Prerequisiti: Mente Libera 2.
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Jumping 10 o 20 punti
“La prima volta cadono tutti quanti... vero Trinity?”
Cypher

Moltiplicate per 1.5 (10 punti) o per 2 (20 punti) la normale distanza di salto, e moltiplicate il risultato per il livello
di Mente Libera. Attenzione: utilizzare il valore di Movimento Base per calcolare la distanza, non il movimento
modificato dal vantaggio Velocita.

Prerequisiti: Mente Libera 2, Sfidare La Gravita, Catfall.

Velocita 20 o 40 punti

Questo vantaggio & diviso in due livelli:
sMoltiplicate il Movimento Base per il livello di Mente Libera. Liniziativa beneficia di un bonus di +1. (20
punti, prerequisito: Mente Libera 2).
eQuesto secondo livello comprende il precedente. Moltiplicate il Movimento Base per il livello di Mente
Libera e poi nuovamente per 1.5. Liniziativa beneficia di un bonus di +2. (40 punti, prerequisito: Mente
Libera 3).

Fast 40 punti
“Accidenti avete visto? Altroché se € veloce... i valori neurocinetici sono sopra la norma...”
Mouse

Moltiplicate il numero delle azioni disponibili per il vostro livello di Mente Libera. Il vantaggio Attacco Extra non
viene moltiplicato, ma sommato alla fine.
Prerequisiti: Mente Libera 3 e Velocita.

Telecinesi 5 punti/livello
Potete spostare o rallentare gli oggetti senza toccarli; tecnicamente, applicate un vettore di forza. Sapete
maneggiare gli oggetti come fareste con le mani, con forza pari al livello di Telecinesi. La velocita di spostamento
e pari al livello di Telecinesi, tenendo perd conto dellingombro. Il raggio d’azione massimo & 10 metri
indipendentemente dal livello. Richiede una manovra di Concentrazione e non ha effetto su programmi, «pillole
blu» (uomini non liberi), o altri hacker. Non ¢ richiesto nessun tiro per il semplice sollevamento o spostamento,
ma per azioni piu complesse (come colpire) I'’Architetto potra richiedere un tiro di abilita. Potete infatti lanciare
I'oggetto, invece di spostarlo, con forza pari a Telecinesi. Notate che nello stesso turno in cui vi concentrate
potete anche lanciare 'oggetto.

Prerequisiti: Mente Libera 4 e Sfidare La Gravita.

Manipolare la Matrice 10 punti
“Non cercare di piegare il cucchiaio, € impossibile.

Cerca invece di fare I'unica cosa saggia: giungere alla verita... il cucchiaio non esiste”

Aspirante Eletto

Con la sola forza del pensiero, potete piegare, modellare o plasmare la Matrice a vostro piacere, cambiando
forma a qualunque cosa non sia un programma, una «pillola blu» o un altro hacker. Ogni punto fatica speso
applica 1 kg di forza per livello di Mente Libera.

Prerequisiti: Mente Libera 4 e Telecinesi.
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Schivare Le Pallottole 20 punti
“Cosa cerchi di dirmi? Che posso schivare le Pallottole?”
Neo

Permette di «vedere ad alta velocita» e quindi di schivare proiettili di arma da
fuoco o a raggio. Notate che senza questa abilita, in deroga al regolamento di
GURPS, gli Architetti non consentono alcuna difesa attiva contro i proiettili. Potete
anche tentare di parare le pallottole, se possedete I'abilita Parry Missile Weapon.
Prerequisiti: Mente Libera 4, Fast e Velocita.

Campo Di Forza 10 punti
“No Neo, cerco solo di dirti che quando sarai pronto non ne avrai bisogno”
Morpheus

Sapete creare un campo di forza del diametro di 1 metro per Livello di Mente
Libera. Annulla qualunque vettore di forza il cui potenziale sia pari a non piu di 3
danni per livello di Mente Libera. L'oggetto spostato dal vettore si arresta al
contatto con il campo di forza, purché di sezione inferiore al suo diametro. La
distanza massima € di 1 metro per livello di Mente Libera. L'utilizzo costa 2 punti
fatica, il campo di forza dura 1 turno.

Prerequisiti: Mente Libera 5 e Telecinesi 4.

SuperMan 35 punti
“Avete presente Superman?”
Link

Siete in grado di volare al doppio del Movimento base. Potete spaziare finché
allinterno dell’atmosfera. Notate, perd che negli strati piu alti subirete le
conseguenze dell’aria piu fredda e rarefatta. Sott'acqua potete volare invece alla
meta del movimento base.

Prerequisiti: Mente Libera 6 e Sfidare la Gravita e Velocita.

Reload 40 punti
Permette di riscrivere il codice sorgente di Matrix. In pratica ne riprogetta intere
sezioni, (fino a 5 metri cubi al minuto) con una spesa di 1 punto fatica per minuto.
Prerequisiti: Mente Libera 6 e Manipolare la Matrice.

Wireless Jack-in 40 punti
Siete in grado di accedere a Matrix senza bisogno di un vero e proprio jack-in,
purché vi troviate a «quota di trasmissione». Tirate Mente Libera x2. Un fallimento

comporta lo smarrimento all’interno di Matrix e non & altrettanto facile uscirne.
Prerequisiti: Mente Libera 6 e Manipolare la Matrice.
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ALTRI VANTAGGI

Grado Militare da —10 a 40 punti

Nella societa marziale filo-comunista di Zion, il grado militare sostituisce quasi totalmente lo Status. Cio significa
che piu elevato & il vostro grado militare, maggiore & la considerazione sociale di cui godete. Il massimo Rango
acquistabile per un personaggio appena creato € 2.I gradi militari sono i seguenti:

eRango 0 (libero cittadino) —10 punti

eRango 1 (arruolato a Zion o su un hovercraft) 0 punti
eRango 2 (sottufficiale) 10 punti

eRango 3 (ufficiale, comandante di hovercraft) 20 punti
eRango 4 (generale) 30 punti

eRango 4 (consigliere - status sociale) 40 punti

NUOVI SVANTAGGI

Fede nell’Oracolo -5 0 -10 punti

Credete fortemente nella Profezia fatta dall’Oracolo: “un giorno verra liberato I'Eletto. Egli sapra sconfiggere il
sistema di Matrix, e la Guerra avra fine...”.

+Questa fede vi impone fedelta all’Oracolo e dedizione alla causa dell’Eletto. -5 punti.

eSareste disposti a morire per I'Oracolo e per il mito dell’Eletto. -10 punti.

Ricerca dell’Eletto -15 0 -20 punti

«Siete perennemente alla ricerca dell’Eletto all’interno di Matrix, e siete convinti che sarete voi, un giorno, a
trovarlo e a liberarlo. Questo svantaggio comprende il primo stadio dello svantaggio Fede nell’Oracolo. -15
punti.

«Siete pronti a cadere durante la ricerca dell’Eletto. Comprende il secondo stadio dello svantaggio Fede
nell’Oracolo -20 punti.

Scetticismo -5 punti

Non credete che esista né esistera mai un Eletto. La guerra va combattuta con le armi, e finira solo con la
distruzione di una delle due parti (probabilmente quella di Zion e dei suoi abitanti). Le reazioni nei vostri confronti
da parte dell’Oracolo sono a -4 e quelle di chi ha lo svantaggio Fede nell’Oracolo o Ricerca dell’Eletto sono a -2.

L’eletto -15 punti

In fondo alla vostra coscienza, credete di essere voi I'Eletto. Siete convinto che la vostra consapevolezza della
verita presto raggiungera I'apice. Sarete allora capaci di grandi cose e porrete fine al conflitto con le macchine.
Esercitate grande attrazione (+2) su coloro che possiedono lo svantaggio Fede nell’Oracolo ma non su chi & alla
Ricerca dell’Eletto (-2), che non crede in voi (dato che ritiene di dover essere lui a trovarlo). Anche chi ha lo
svantaggio Scetticismo, a maggior ragione, non vi vede di buon occhio (-4).
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