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1. Un Motore a Sei Colpi

Per poter riassumere in poco spazio tutte queste informazioni, caso per caso, e permettere il fluire vostre campagne abbiamo
creato questo strumento che vi permetterà di tenere traccia e modificare l’approccio delle parti del mondo di gioco.

Ognuno dei gruppi di PNG che abbiamo identificato precedentemente viene racchiuso in una fazione locale iniziamo
riempire i campi di base di cui siamo giù in possesso e concentriamoci sul resto. 
Il comportamento di ogni Fazione presente è rappresentato dal tamburo di un’arma, inizialmente scarico.  A seconda del 
numero di colpi in esso contenuti andremo a delineare il grado di interesse (e quindi di eventuale interazione) della fazione 
in questione verso IL GRUPPO di personaggi giocanti secondo la seguente scala: 

Ma non solo, che si tratti di ostilità o amicizia il numero di colpi nel tamburo dell’arma indica anche “quanto” una fazione 
è disposta a esporsi o a muovere risorse in campo aperto contro il gruppo o parte di esso. 
Per fare un esempio: per quanto sospettosi nei confronti dei personaggi un gruppo di Fuorilegge con degli obiettivi da perseguire 
nella zona non inizierà un approccio da un agguato nella Main Street, ma metterà prima in atto una serie di misure (come ad esempio 
intimidazioni, sabotaggi, colpi trasversali) atte ad allontanare o calmierare la situazione fin quando gli è utile. 

SCHEDA FAZIONI
Annotazioni:Nome:

Luogo:

Reazione attuale:

BENIgNAOSTILE

NUMErO DI COLpI FAZIONE BENIgNA FAZIONE OSTILE rEAZIONE

0 Indifferente Indifferente /

1 Consapevole Consapevole Risibile

2 Interessata Prevenuta Lieve

3 Propositiva Sospettosa Moderata

4 Accomodante Lievemente ostile Decisa

5 Legata Apertamente ostile Eccessiva

6 Fortemente legata Senza quartiere Totale

Fazione

Luogo

Reazione attuale 	 Benigna	 Ostile

	 	

Annotazioni
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