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Un’Armatura Subdermale non è economica, 
Derby, e so che la paga delle Whammers fa 

schifo. Dove hai trovato i soldi?

Non ti riguarda, doc. Dammi quel cromo.

Andiamo. Dovrai stare su quella sedia per 
ore, intorpidita dal collo in giù. Questa puoi 

anche raccontarmela...

Ok. Visto che insisti…

Immagina la scena: una vera bettola alle tre del 
mattino, con tipi loschi in ogni angolo. Hai presente? 
Perfetto, piglia tutto e butta nel cestino. L’incontro è 
stato in pieno giorno, in un locale di quelli dove devi 
lasciare le armi alla porta. Ci stava pure una zona 
gioco, con una famiglia!

Volevo dare al cliente la giusta impressione, per 
cui mi sono vestita a modo, elegante ma dura. Il tipo 
sembrava molto a disagio in quel separé, con quei 
due scagnozzi di scorta. Aveva una bella giacca, ma 
non bella come quelle dei pezzi davvero grossi. La 
scorta sembrava più annoiata che minacciosa. L’ho 
inquadrato subito: era qui per un faccenda losca, in 
orario d’ufficio, per conto di un superiore. Cazzo, pro-
babilmente ha tentato di far passare lo scontrino del 
ristorante in nota spese. Un vero pesce fuor d’acqua.

Mi siedo, lo fisso con uno sguardo vacuo e chiedo 
del lavoro. Dice che un un ragazzino, figlio della corp, 
ha deciso che gli stava meglio la divisa delle Pinkies e 
un bel paradenti. Sono una squadra non-professioni-
stica di roller derby, formata da un gruppo di giocatori 
di Elflines Online, che si allenano tra un raid e l’altro.

Mi fa vedere una foto del ragazzo: età del college, 
pulito, zigomi alti e un sorriso un po’ triste. Ti ho già 
detto che le Whammers fanno delle amichevoli contro 
squadre di dilettanti per far fare loro esperienza? Beh, 
le Pinkies erano le prossime.

Chiedo se si aspetta che perda. Giacchetta risponde 
no, tutto il contrario. Processo e faccio la domanda 
seguente: lo vuole flatlineato sulla pista? Cade in preda 
al panico e sputa il resto. Il paparino, alias il capo di 
Giacchetta, vuole che il ragazzo molli tutto e torni a casa.

Devo dedicargli qualche attenzione speciale durante 
la bout. Farlo a pezzi quanto basta. Papà vuole che 
sia tanto demoralizzato da arrendersi, tornare a 
casa e fare il bravo bambino ricco. Giacchetta mi 

offre un’Armatura Subdermale per aggiungere un po’ 
di pepe a una partita che le Whammers avrebbero 
giocato comunque. Ovvio che ho accettato.

Fast forward. Sto guardando le Pinkies che si allineano. 
Il ragazzo è un jammer… e un pivello. Ha gli stop dei 
pattini troppo alti e prende curve troppo larghe, ma dà un 
bello spettacolo allo scatto del primo fischio. Al secondo 
ci scateniamo. Il ragazzo abbassa la testa e carica 
Atomic Sally, una delle nostre blocker, puntando alla 
schiena con un tonfa. Lei si getta di lato e resta in piedi, 
ma dal suono del colpo so che le ha fatto male di brutto.

Il ragazzo continua a scivolare attraverso il pack 
e gli resto alle calcagna per capire come gioca. 
All’improvviso, si abbassa di nuovo, passando sotto un 
braccio che avrebbe dovuto prenderlo in pieno petto e 
carica la nostra rabbit. La folla urla e il tabellone segna 
un punto. Penso, okay, si è divertito abbastanza. Evito 
un pattino mirato al mio ginocchio e tiro una gomitata 
nelle costole alla proprietaria per ricordarle le regole, 
poi supero il pack. Ho il ragazzo a destra, che sta per 
colpire di nuovo la nostra rabbit e la loro sulla sinistra. 
Tre lunghi passi, la mia mazza centra il bersaglio della 
loro rabbit e la fisica mi spedisce contro una blocker 
dei Pinkies accanto al ragazzo. Quella grida e perde 
l’equilibrio, finendo dritta sotto i pattini di lui. Un cazzo 
di macello.

Per il resto della partita, ogni volta che sta per fare 
punto gli getto qualcuno tra i piedi, così deve passare 
metà del tempo a schivare e l’altra metà per terra. E sì, 
sono riuscita pure a fare abbastanza punti da vincere, 
sono brava nel multitasking.

Durante le strette di mano e le bevute post-partita, 
Giacchetta, vestito casual, mi paga. “Tutto questo 
non è mai successo” dice prima di sgattaiolare via. 
Dall’altra parte del parcheggio vedo il ragazzo. I 
nostri sguardi si incrociano, mentre un autista gli con-
segna un’auto di lusso nera.

Contratto chiuso. Durante la partita ho bloccato 
il ragazzo e gli ho dato una lezione, ma il capo di 
Giacchetta sarà molto scontento. So riconoscere la 
fame quando la vedo e il ragazzo non resterà lontano 
dalla pista. Ha qualcosa da dimostrare e un bersaglio 
da inseguire.

Contento? Bene. Finisci questo dannato impianto. 
Stasera devo iniziare una nuova jammer di riserva e, 
per prima cosa, spiegarle come abbassare gli stop.
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STORIA DEL ROLLER DERBY
s t o r i a d e l r o l l e r d e r b y

Torniamo al 1930, circa. Il mercato azionario crolla 
e il numero di poveri sale alle stelle. La chiamavano la 
“Grande Depressione”. In quegli anni di magra diven-
tarono popolari le gare di resistenza. La gente ballava, 
camminava o pattinava per giorni per ottenere premi 
in denaro o beni di prima necessità. Alcuni choomba 
morirono per quelle stronzate. Alla fine, le gare di ballo e 
camminata sparirono, ma quelle di pattinaggio si evolsero. 
Venne regolamentata la violenza fin troppo frequente sulla 
pista, non per limitarla ma peraumentare il divertimento 
del pubblico. Con il passare del tempo quelle prove di 
resistenza divennero lo sport chiamato roller derby.

Durante il XX secolo, la popolarità del roller derby 
salì e scese, ma non raggiunse mai livelli da grossi con-
tratti televisivi. Nel corso degli anni, le regole vennero 
codificate e la sicurezza (leggermente) migliorata. Non 
avendo un sostegno nazionale, molte leghe si organiz-
zarono su base cittadina o regionale. Anche il costo di 
partenza era basso: per partecipare bastava armare 
una squadra di pattini e protezioni sufficienti a evitare 
un osso rotto al primo urto. Molti giocatori erano donne, 
perché si trattava di un modo socialmente accettabile 
di pestare a sangue amici e nemici. Nonostante l’ap-
parizione di leghe maschili o miste, rimase sempre uno 
sport primariamente femminile. Persino oggi, le percen-
tuali favoriscono le donne, ma nessuna delle squadre di 
Night City ha una barriera di genere. Chiunque sappia 
giocare è il benvenuto e quei doomba che credono che 
sia uno sport “delicato” e per “ragazze” cambiano idea 
dopo la prima vertebra rotta.

Arriva il Rabbit

Nel 2010, lo sport cambiò di nuovo. La vecchia vio-
lenza non bastava più al pubblico cinico dell’era dei 
cybercombattimenti e molte leghe rischiarono di chiu-
dere per mancanza di introiti. Fu allora che Hurricane 
Henrietta, una promoter del Texas, introdusse la rabbit.

Nel vecchio roller derby, la squadra faceva punti 
ogni volta che la jammer superava una blocker avver-
saria sulla pista. La violenza era il modo per fermarla. 
Henrietta cambiò le regole, così che la violenza dive-
nisse lo scopo, non il mezzo. Ogni squadra doveva 
designare una rabbit, che indossasse un bersaglio. Le 
jammer non facevano più punti superando le blocker, 
ma colpendo la rabbit con un pugno o un’arma.

Dal giorno alla notte, il roller derby divenne il più letale 
gioco di “ce l’hai” al mondo. Al pubblico piacque e tutte 
le leghe adottarono le nuove regole, portando la popo-
larità di questo sport a nuove vette. Le leghe cittadine 
si unirono per formarne di regionali e si parlava anche 
di una nazionale, con forte sostegno delle Megacorp.

La 4a Guerra Corporativa ridusse in cenere questi 
sogni. Squadre come le Coronado Night Crawlers e 
le Morro Rock Stars vennero distrutte quando gioca-
tori, allenatori e sponsor dovettero concentrarsi sulla 
sopravvivenza più che sul gioco. La lega di NorCal 
crollò e, alla fine, nessuna squadra pattinò più a Night 
City. Per anni, nessuno inseguì più il bianconiglio.

Una Nuova Lega

Nel 2040, Bastian Norton, proprietario del food truck 
Norton & Nice Sweet-Kibble, ritrovò alcune foto della 
madre, che giocava con le Coronado Night Crawler 
con il nome di “Leg Breaker Lou”. Colto dall’ispira-
zione, chiese aiuti, insistette e ricattò fino a formare due 
squadre, le Watson Whammers e le South Night City 
Alices. La prima partita si svolse su un pista improv-
visata in un parcheggio, ma fu la scintilla che fece 
divampare un incendio… soprattutto quando i Fixer si 
accorsero che era un’occasione per ampliare il giro 
delle scommesse sportive.

Con l’appoggio e i finanziamenti di Norton, le Alices 
iniziarono un tour d’allenamento, incoraggiando altri 
gruppi locali a formare squadre, offrendo consigli e 
insegnamenti. Man mano che l’idea si diffondeva tra 
bar, gang e negozi, le Alices smisero di gareggiare, 
divenendo un ente regolatore, codificando le regole 
e preparando gli arbitri sotto la supervisione di Marie 
Norton, sorella di Bastian. Così nacque la Night City 
Wonderland League, con Marie come commissaria.

Oggi, questa lega include dodici squadre, ma ne 
esistono molte altre di dilettanti. Alcune giocano per 
divertimento, altre nella speranza di ottenere abba-
stanza successo da venire promosse nella lega. Per 
ora, il roller derby rimane uno sport molto amatoriale 
e nessun canale si è offerto di trasmettere le partite a 
tempo pieno. Ciò significa che gli stipendi sono bassi e 
la vendita dei biglietti non sempre copre le spese, per 
cui molte squadre compensano con sponsorizzazioni, 
merchandise, scommesse o eventi esterni. Lasciamo che 
i promoter sognino contratti televisivi e stadi pieni di fan 
urlanti e paganti… in fondo, è per il bene del gioco.
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Night City Wonderland League

Al momento, la lega è formata da dodici squadre e la sta-
gione va da aprile a novembre, con la finale in dicembre.

 ▶ Aldecaldo Warriors

Colori: blu e giallo

Logo: fulmine blu con contorno giallo

Non tutte le Warriors fanno parte degli Aldecaldo, 
ma sono tutte Nomandi, per cui la formazione cambia 
costantemente. È raro che scalino la classifica, ma ogni 
loro partita è un evento, che include alcune delle migliori 
feste dei Nomadi in città e, spesso, un Mercato Notturno 
organizzato dalla sponsor della squadra, la Fixer chia-
mata Woodchipper.

 ▶ Biotechnica Biohazards

Colori: verde neon e nero

Logo: cartello di pericolo laser

Le Biohazard sono tutte impiegate della Biotechnica, 
sponsorizzate dalla sede locale della Megacorp. Per 
questo possono affittare il McCartney Stadium per alle-
narsi, ma giocano quasi sempre in trasferta, perché lo 
stadio è spesso prenotato per concerti ed eventi sportivi. 
Hanno una lunga rivalità con le NCU Mortarboards.

 ▶ Combat Zone Cannons

Colori: rame e rosso

Logo: proiettile che emerge da un’esplosione

La base delle Cannons è un magazzino abbandonato 
della Vecchia Zona di Combattimento e sono state 
fondate da Brick Colman, Solitario part-time e proprie-
tario del Jesse James’ Kosher Deli. La squadra tende a 
reclutare molti e molte giovani e viene finanziata con 
i lavori da Edgerunner di Brick e compagni, che la 
considerano un’opportunità per allontanare ragazzi e 
ragazze del quartiere dalle gang, permettendo loro di 
sviluppare le abilità necessarie per sopravvivere nella 
peggiore zona di combattimento di Night City.

 ▶ Dockside Billhooks

Colori: nero e blu oltremare

Logo: un mezzo marinaio

Le Billhook reclutano a Upper Marina e nel Distretto 
Industriale di Heywood, cercando portuali desiderosi 
di sfogarsi dopo il lavoro. Giocano e si allenano su una 
pista ai margini di un parco container, vendendo alco-
lici fatti in casa e prendendo una grossa fetta su tutte 
le scommesse. Sono famose per giocare poco pulito 
anche fuori dalla pista e non è insolito che, prima di 
una partita, le stelle della squadra avversaria finiscano 
per avere un brutto caso di “ginocchia rotte”.

 ▶ Executive Zone Unicorns

Colori: strisce iridescenti

Logo: una testa di unicorno

Ad una prima scansione, le Unicorns sembrano avere 
tutto il necessario per vincere: sono tutte figlie delle 
Corp, hanno una pista a regola d’arte, palestre e 
allenatori ben pagati. Il loro piazzamento mediocre 
nelle lega dipende dalla mancanza di vera passione: 
più che allenarsi cazzeggiano. Inoltre, non sono ben 
viste dal resto della lega. L’anno scorso, le guardie 
della Lazarus aggredirono le Industrial Zone Skidz 
che stavano entrando nella Zona Diregenziale per 
giocare in trasferta contro le Unicorns. Tre Skidz rima-
sero uccise e, subito dopo la tragedia, molte squadre 
decisero di non giocare sulla pista delle Unicorns, 
annullando tutti gli incontri.

 ▶ Industrial Zone Skidz

Colori: grigio e nero

Logo: pneumatici

Le Skidz vengono reclutate all’interno della rete di 
corrieri gestita da Fixie, una Fixer che opera dalla 
D.V. Rambling Rose, un nave in bacino di carenaggio 
permanente nella Zona Industriale di Heywood. Sono 
famose per il coraggio sul campo, i modi allegri e 
per l’ottimo gioco di squadra. La loro sportività viene 
messa a dura prova solo dalle Unicorns, a causa 
dell’incidente dell’ultima stagione.
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 ▶ NCU Mortarboards

Colori: giallo e nero

Logo: cappello di laurea

Formate da laureandi e giovani professori della NCU, 
le Mortarboard sono note per essere più appassio-
nate che fisicamente abili. Sono anche fanatiche delle 
regole, che insistono affinché gli arbitri chiamino ogni 
singolo fallo. Hanno un forte rivalità con le meglio 
finanziate Biotechnica Biohazards, al punto che le 
autorità cittadine hanno proibito gli incontri tra le 
rispettive tifoserie prima delle partite.

 ▶ Pacifica Sea Shells

Colori: turchese e sabbia

Logo: conchiglia a spirale a punta

Con base a Pacifica, le Sea Shells sono tutte impie-
gate di Playland by the Sea. Nonostante i micidiali 
turni da dodici ore al parco divertimenti, passano il 
loro poco tempo libero ad allenarsi come se fossero 
in un campo di addestramento. Dal 2040, si sono 
sempre classificate tra le prime tre squadre della lega 
e sono le attuali campionesse.

 ▶ Rancho Coronado Roosters

Colori: arancione e rosso

Logo: cresta di gallo arancione che spunta da un uovo 
bianco

Le Roosters sono tutte abitanti delle tendopoli di 
Rancho Coronado, attaccabrighe note per lo stile di 
gioco aggressivo, l’enorme entusiasmo nell’affrontare 
le partite e il grande supporto della comunità. I fan 
imitano il logo della squadra dipingendosi le facce di 
bianco e acconciandosi i capelli in creste arancioni.

 ▶ Trauma Team Tower Sirens

Colori: blu e bianco

Logo: lampeggiante illuminato di blu

Le Sirens reclutano dall’enorme bacino degli impiegati 
della Trauma Team, per cui la formazione cambia in base 
ai turni di lavoro. Giocano per divertirsi e per migliorare 
la cooperazione tra le diverse squadre della compagnia. 
Sono avversarie universalmente apprezzate, perché 
offrono assistenza medica durante le partite, riducendo 
così i costi per il recupero delle giocatrici.

 ▶ Watson Whammers

Colori: rosso e nero

Logo: mazza da baseball con linee cinetiche

Una delle due squadre originali della lega, le 
Whammers hanno vinto il campionato due volte. 
Temute e rispettate, agiscono come ambasciatrici 
sportive, affrontando squadre giovanili e di dilettanti 
in “amichevoli”. La loro Garden Patch gestisce una 
lotteria “Un Giorno da VIP” e il programma “Adotta 
un Whammer”, che offre foto autografate e messaggi 
personali ai subscriber. Grazie a vari accordi di spon-
sorizzazione con i negozi locali è raro che debbano 
pagare per farsi un boccone.

 ▶ Woodland Park Muses

Colori: oro e bianco

Logo: lira stilizzata

Con sede a Woodland Park, un rione al confine tra 
New Westbrook e North Heywood, le Muses sono 
tanto una squadra quanto una gang di poser, con 
un look che combina permanenti stile 1980 con abiti 
ispirati all’antica Grecia. Sono famose tanto per le 
feste che organizzano allo Xanadu, la loro arena/
nightclub, quanto per le uniformi stile razzle-dazzle 
coperte di lustrini.

Ai Ai vecchivecchi tempi, alcuni  tempi, alcuni 
promoter sceneggiavano i promoter sceneggiavano i 

bout, decidendo in anticipo i bout, decidendo in anticipo i 
vincitorivincitori e chi avrebbe  e chi avrebbe 
pestatopestato chi. Più che uno  chi. Più che uno 

sport era una sport era una telenovelatelenovela  
sui pattini. Oggi, le squadre sui pattini. Oggi, le squadre 

controllano il loro controllano il loro destinodestino  
e se qualche doomba prova a e se qualche doomba prova a 

truccare un bout… scoprirà di truccare un bout… scoprirà di 
persona cosa prova la pista persona cosa prova la pista 

quando ci quando ci pattiniamopattiniamo sopra. sopra.
— Calliope— Calliope

Capitana delle Woodland Park Muses
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REGOLE DEL GIOCO
r e g o l e d e l g i o c o

Il roller derby non è solo un elemento di 
background da aggiungere alle partite, ma 
uno sport vero e proprio, a cui la Squadra 
potrebbe partecipare durante l’avventura! 
Ecco le regole.

Giocatrici

Ogni squadra è formata da cinque gioca-
trici. Tutte devono essere dotate di pattini a 
rotelle o Piedi Pattino. È possibile portare 
le proprie armi, ma sono permesse solo 
quelle contundenti (mazze, manganelli e 
Nocche Blindate sono molto popolari). 
Inoltre, tutte devono indossare Protezioni 
da Roller Derby omologate dalla lega.

Ci sono tre ruoli base.

Jammer: elemento of fensivo della 
squadra, le jammer devono superare le 
difese avversarie per colpire la rabbit. 
Ogni squadra schiera due jammer.

Blocker: il muro difensivo. Le blocker pro-
teggono la rabbit dalle jammer avversa-
rie. Ogni squadra ne include due.

Rabbit: il bersaglio vivente. La rabbit 
indossa sulla schiena un bersaglio dotato 
di sensori che, quando colpito, registra 
un punto sul tabellone. Ogni squadra 
include una rabbit.

Non ci sono riserve. Se qualcuno viene 
espulso o non può continuare, la squadra 
deve proseguire la partita (se possibile) 
con meno giocatori.

Condizioni di Vittoria

Una squadra vince un jam accumulando 
dieci punti, ottenuti dai jammer colpendo 
il rabbit avversario, o se la squadra avver-
saria si arrende. La resa è obbligatoria se 
non si è in grado di schierare una rabbit o 
almeno una jammer, oppure se la squadra 
accumula nove ammonizioni.

Struttura del Gioco

Il roller derby si divide in jam e bout. Un 
jam è una singola partita che si conclude 
con la vittoria di una squadra. Un bout 
sono una serie di jam giocati uno dopo 
l’altro. Ciò permette alle squadre più 
grandi di schierare le proprie giocatrici 
nel corso di molteplici jam. Le vincitrici 
vengono determinate al termine dell’evento 
in base a chi ha vinto più jam.

Flusso di Gioco

All’inizio del jam, le due squadre si dispon-
gono lungo la linea di partenza, con le rabbit 
di fronte, le blocker nel mezzo e le jammer 
dietro. Al primo fischio entrambe le squadre 
partono, pattinando in senso antiorario. Per i 
primi sei secondi (2 Round) non è permesso 
alcun contatto e le squadre li usano per scio-
gliere i muscoli, trovare il ritmo e guadagnare 
posizioni. Al termine di questo periodo c’è un 
secondo fischio e inizia lo scontro.

Le blocker si muovono per proteggere le 
rabbit, che cercano di evitare le jammer. 
Queste ultime, invece, devono superare le 
blocker per ottenere un colpo pulito contro 
la rabbit avversaria. Se il gioco viene 
bloccato a causa di un’ammonizione, le 
squadre tornano alla linea di partenza e 
attendono il primo fischio. Di nuovo, patti-
nano in senso antiorario senza alcun con-
tatto per sei secondi (2 Round), in attesa 
del secondo fischio.

Ammonizioni

L’arbitro può ammonire una giocatrice per 
i seguenti motivi.

Manovra Illecita: la giocatrice compie 
una manovra, come Guardia o Whip, 
non consentita dal suo ruolo.

Azione Illecita: la giocatrice compie un’a-
zione illecita, come entrare in contatto con 
un’avversaria prima del secondo fischio, 
attaccare mirando a testa o gambe o 
colpire un’avversaria non permessa dal 
suo ruolo.

Troppi Giocatori?
Se avete più di cinque 
Edgerunner che vogliono 
gettarsi in pista, non c’è 
problema! Basta applicare 
le seguenti modifiche.

6 Giocatori: aggiungere 
un nuovo ruolo, la Switch. 
All’inizio di ogni Round, 
la Switch deve decidere 
se agire come Jammer o 
Blocker, seguendo le regole 
relative fino all’inizio del 
suo Turno successivo.

7 Giocatori: oltre alla 
Switch si aggiunge una 
seconda Rabbit e i punti 
necessari per vincere 
aumentano a 15.

8 Giocatori: come in sette, 
ma al posto della Switch ci 
sono una Blocker e una 
Jammer in più.

9 o più Giocatori: ci inchi-
niamo a te. È chiaro che se 
riesci a gestire un gruppo 
tanto numeroso saprai 
anche creare in autonomia 
regole aggiuntive!
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Movimento Improprio: la giocatrice percorre più di 
4m (2 quadretti) in senso orario lungo la pista, lascia 
la pista o resta ferma più di tre secondi (1 Round).

Quando l’arbitro assegna un’ammonizione il gioco 
si ferma. La giocatrice ammonita viene mandata nel 
penalty box, accanto alla linea di partenza, dove 
deve restare per dodici secondi (4 Round) dopo 
il primo fischio. Al termine di questo periodo può 
tornare in pista.

Chi subisce tre ammonizioni nel corso di un jam 
viene espulsa, ma può rientrare nei jam successivi.

Se l’intera squadra accumula nove ammonizioni in 
una jam deve arrendersi e gli avversari vincono a 
tavolino.

Regole

Di seguito è presentato il regolamento completo del 
Night City Roller Derby:

•	 Le giocatrici devono pattinare lungo la pista in 
senso antiorario per la maggior parte de jam. Chi 
si muove in senso orario per più di 4m (2 quadretti) 
o lascia la pista riceve un’ammonizione.

•	 Chi cade Prono o si ferma completamente deve 
ricominciare a pattinare, muovendosi di almeno 
2m (1 quadretto), entro tre secondi (1 Round). Se 
non ci riesce riceve un’ammonizione.

•	 Solo le jammer possono fare punti e solo colpendo 
il bersaglio sulla schiena della rabbit avversaria 
con un’arma o un pugno.

•	 Le jammer possono attaccare le blocker avversarie, 
ma non altre jammer. Tuttavia, possono Urtare (PAG. 
8) qualsiasi avversaria. Chi esegue un attacco ille-
gale riceve un’ammonizione.

•	 Le blocker possono attaccare le jammer avver-
sarie, ma non altre blocker o la rabbit. Inoltre, 
possono Urtare (PAG. 8) blocker e jammer, ma 
non la rabbit avversaria. Chi esegue un attacco o 
urto illegale riceve un’ammonizione.

•	 La rabbit può attaccare le jammer avversari, ma non 
le blocker o la rabbit. Tuttavia, può Urtare (PAG. 
8) qualsiasi avversaria, che sia blocker, jammer 
o rabbit. Chi esegue un attacco illegale riceve 
un’ammonizione.

•	 Non è permesso afferrare le avversarie. Chi lo fa 
riceve un’ammonizione.

•	 Non sono permessi colpi mirati alla testa o alle 
gambe. Chi lo fa riceve un’ammonizione.

•	 Se una rabbit viene eccessivamente ferita, resa 
inerme, ammonita o espulsa, la partita si ferma 
immediatamente, come in caso di ammonizione. La 
squadra deve designare una blocker come nuova 
rabbit. Se non ce ne sono disponibili il ruolo viene 
assegnato auna jammer. Se questa sostituzione è 
dovuta a un’ammonizione, l’ex-rabbit rientra nel ruolo 
che prima era della compagna. Per esempio, se una 
blocker è diventata la nuova rabbit, la compagna 
ammonita rientra in pista come blocker. Una squadra 
che non possa schierare una rabbit deve arrendersi.

•	 Se una jammer viene eccessivamente ferita, resa 
inerme, ammonita, espulsa o designata come 
nuova rabbit, la partita si ferma immediatamente, 
come in caso di ammonizione. La squadra può 
designare una blocker come sostituita. Se questa 
sostituzione è dovuta a un’ammonizione, l’ex-jam-
mer rientra come blocker. Una squadra che non 
può schierare jammer deve arrendersi.

Come ogni altro sport, il roller Come ogni altro sport, il roller 
derby ha il proprio derby ha il proprio slangslang. . 

Se pattini da meno di un Se pattini da meno di un 
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che succede quando fai slittare che succede quando fai slittare 
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delle calze a rete sulla pelle.delle calze a rete sulla pelle.
— Capo— Capo

Rabbit delle NCU Mortarboards



8

INSEGUENDO IL BIANCONIGLIO

•	 Se una blocker viene eccessivamente 
ferita, resa inerme, ammonita, espulsa 
o designata come nuova rabbit, la 
partita si ferma immediatamente, come 
in caso di ammonizione. La squadra 
può designare una jammer come sosti-
tuta. Se questa sostituzione è dovuta 
a un’ammonizione, l’ex-blocker rientra 
come jammer. Una squadra può conti-
nuare a giocare anche senza blocker.

•	 Le rabbit non possono beneficiare 
della manovra Whip. Chi lo fa viene 
ammonito.

ROLLER DERBY COME SCONTRO
r o l l e r d e r b y c o m e s c o n t r o

Il Night City Roller Derby funziona come un 
normale scontro, con le modifiche indicate 
di seguito.

•	 La velocità conta. L’Iniziativa è pari a 
VEL + 1d10, invece che RIF + 1d10.

•	 Nessuno può usare l’Azione Correre.

•	 Tutti si muovono del proprio valore di 
VEL, come sempre, ma alcune Azioni 
speciali possono modificare tempora-
neamente tale valore.

•	 Un Personaggio ridotto a 0 PF è con-
siderato troppo ferito per continuare e 
viene espulso.

•	 Ognuno può subire fino a due Ferite 
Critiche e restare in partita. Alla terza 
è considerato troppo ferito per conti-
nuare e viene espulso.

•	 Durante un jam, le giocatrici di roller 
derby hanno accesso ad alcune 
Azioni speciali.

Azioni Speciali del Roller Derby

Nel corso degli anni, le giocatrici di roller 
derby hanno sviluppato alcune manovre 
uniche.

 ▶ Guardia

Disponibile alle blocker. Una blocker che si 
trovi entro 4m (2 quadretti) da una rabbit 
può usare la propria Azione per mettersi in 
Guardia. Si tratta di una versione speciale 
di Attendere che si attiva non appena una 
jammer attacca la rabbit protetta. Prima che 
questa effettui la sua Prova d’Attacco, la 
blocker le si porta accanto (anche se ha già 
effettuato il proprio Movimento) ed effettua 
un Attacco con un’arma a sua scelta.

Se l’Attacco del blocker ha successo, 
l’Azione del jammer è annullata (non 
importa la CF). Inoltre, il jammer subisce 
danno come di norma e viene spinto di 
2m (1 quadretto) lontano dal rabbit in una 
direzione scelta dal blocker. Non è pos-
sibile spingerlo fuori dalla pista o in uno 
spazio occupato.

 ▶ Pattina o Muori

Disponibile a tutte le giocatrici. Il Personaggio 
rinuncia alla propria Azione ed effettua una 
Prova d’Atletica VD 13. Se la supera la sua 
VEL aumenta di 2 per questo Turno, se fallisce 
si riduce di 2 (minimo VEL 1) per questo Turno.

 ▶ Urto

Disponibile a tutte le giocatrici. Come 
Azione, il Personaggio urta un bersa-
glio adiacente, effettuando una Prova 
Contrapposta di Rissa contro Elusione. 
Se ha successo non infligge danno, ma il 
bersaglio deve spostarsi di 4m (2 quadretti) 
in una direzione scelta dall’attaccante, che 
non sia fuori dalla pista o in uno spazio 
occupato. Se il difensore ottiene 1 naturale 
nella Prova di Elusione cade Prono e deve 
interrompere il proprio Movimento.

Vivacizzare il Gioco
Se volete aggiungere 
un po’ di pepe alla jam, 
rendete la pista interat-
tiva. Inserite ostacoli che 
salgono e scendono, 
costringendo i pattina-
tori a usare le proprie 
Abilità per schivare e 
saltare. Evitare un osta-
colo durante il proprio 
Movimento non richiede 
un’Azione, solo una Prova 
d’Abilità, ma potrebbe 
limitare la mobilità come 
spiegato nella sezione 
Altri Tipi di Movimento 
(CPRED PAG. 169).
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 ▶ Whip

Disponibile per jammer e blocker. Come Azione, il 
Personaggio afferra una compagna di squadra, adia-
cente e consenziente, per la mano o il polso e la lancia 
in avanti. Ciò non richiede alcuna Prova e la compa-
gna scagliata può muoversi di 8m (4 quadretti) in più, 
persino se dovesse aver già effettuato il proprio Turno.

EQUIPAGGIAMENTO DA ROLLER DERBY
e q u i p a g g i a m e n t o d a r o l l e r d e r b y

 ▶ Pattini da Roller Derby

Costo: 50 E$ (Costoso)

Un paio di pattini con due rotelle frontali, due posteriori 
e un freno.

Quando il Personaggio usa l’Azione Corsa, i Pattini 
aumentano la sua velocità di 4m. Indossarli o toglierli 
richiede un’Azione. Eventuali opzioni montate nelle 
gambe cibernetiche od organiche non sono disponibili 
quando si indossano i Pattini.

A discrezione del GM, quando si indossano i Pattini, 
le azioni che richiedono grande equilibrio o controllo 
delle gambe possono essere considerate Complesse 
(CPRed pag. 130), subendo una penalità di -2. 
Questa penalità non si applica mai durante una jam.

 ▶ Protezioni da Roller Derby

Costo: 50 E$ (Costoso)

Protezioni da roller derby omologate dalla Night City 
Wonderland League. Testa e Corpo vanno acquistati 
separatamente.

Armatura per Testa o Corpo con PA 7. Sempre con i 
colori della squadra.

Deborah “Demolition Derby” Muñoz
Jammer delle Watson Whammers

CPRed indica il 
manuale base di 
Cyberpunk RED.
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Linea di Partenza

Ai fini del Movimento, i quadretti parziali 
contano come quadretti completi.

Tipica Pista da Roller Derby




