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PRIGIONE STATALE DI SANDFIELD GATE, 1953

“..e chi siimmaginava che sarebbe andata a finire cosi?..
me l'avessero detto, fossi dannato se avrei scelto di fare quella
diavolo di accademia..
eé questo che si ottiene ad essere onesti, una vita dietro il dis-
tintivo, proteggere e servire dicono...
poi qualche culo flaccido lassu al distretto decide che sei
troppo onesto, che hai pestato troppi piedi e puff..
sola andata per Sandfield Gate...

cielo fa un caldo infernale in questo buco. Sono qui da meno di
due ore e gia mi guardano storto, i Reds, La Fratellanza, i
Locos..la meta li ho messi dentro io.. dopotutto so troppo e di
certo qui non sono in villeggiatura..i capi mi vogliono morto
questo e chiaro...

Di sicuro quel ruffiano del Direttore li al piano di sopra se la
stara ridendo sotto i baffi...ma se pensano che sia carne da
macello si sbagliano di grosso, non sara cosi facile mettermi
fuori gioco, che vengano io SONO QUI CHE LI ASPETTO!!”




LE BASI

Voi giocatori impersonerete uno o piu ex agenti della polizia locale, avete
servito per anni onestamente fino a diventare dei detective ed ora qualcuno ai
piani alti deciso a farvi fuori vi ha incastrato e fatto rinchiudere nella prigione di
Sandfield Gate, piena zeppa di rifuti umani che non aspettano altro che farvila
pelle. Iniziate il gioco poche ore dopo essere arrivati, il vostro scopo é sopravvi-
vere il piu a lungo possibile, perché riabilitarvi ormai & fuori questione, almeno
fino quando non riuscirete a trovare un modo di fuggire e provare all'esterno la
vostra innocenza (ma questa & un’altra storia). Sandfield Gate € una prigione di
massima sicurezza e I'unico modo che avete per fuggire é rubare le chiavi del
cancello esterno che stanno nell’ufficio del direttore ma per farlo dovrete
passare sui vostri compagni di soggiorno tutt’altro che amichevoli, i capi gang
le guardie e infine il direttore (ve I'avevo detto che & un fanatico delle arti
marziali??).

Uno di voi interpretera il Direttore oltre che tutti i personaggi non giocanti. il
Direttore e il signore incontrastato della prigione che & completamente al suo
servizio, il protagonista della nostra avventura dovra faticare non poco per
arrivare a lui e poterlo sfidare. Non a tutti & concesso vedere il direttore.

Tuo il compito di rendere la vita del tuo detenuto “speciale” per cosi dire.

IL RISPETTO
oltre che essere un modificatore che va sommato (in valore assoluto) alle prove
di Volonta, indica anche tutta una serie di livelli che possono essere sbloccati;
iniziate il gioco con un valore di rispetto pari -5, dopotutto vi odiano, siete o
non siete un ex sbirro?.
Come si guadagna? Vincendo incontri, ogni 4 incontri vinti in prigione fa
guadagnare un punto di rispetto, ogni 2 incontri persi se ne perde uno.

-5: sei un bersaglio mobile anche le guardie te le danno di santa ragione appena possono, tutti
ti evitano

-4: Le guardie hanno perso interesse per te

-3: I disperati ti rispettano e se possono ti aiutano o ti chiedono aiuto

-2: vieni sfidato solo a pranzo e nelle ore d'aria

-1: solo nelle ore d’aria vieni preso di mira

0: se non provochi nessuno ti attacca

+1: potete trattare al mercato nero per acquistare armi o medicinali

+2 | Detenuti semplici (che non hanno Super e Special) vi temono

+3: Potete Sfidare i Capi Gang

+4: 1l Capo delle guardie (eventualmente anche un gruppo di guardie in antisommossa) ve le
vogliono suonare, sono gli unici che vi separano dal vostro traguardo

+5: Le guardie ti fanno arrivare fino al direttore



I GRUPPI
All'interno di Sandifield Gate vi sono diversi gruppi che daranno del filo da
torcere ai nostri personaggi, per antipatia personale o perché al soldo del
malvagio Direttore, qui di sequito ne elencherd alcuni, ma il Direttore si senta
libero di crearne di nuovi a suo piacimento:
-REDS: ampio gruppo di teste calde di origine russa, controllano la lavanderia e
organizzano regolarmente incontri clandestini nei quali si possono vincere
soldi, sigarette e rispetto...o perdere tutto, la vita per intenderci.
-FRATELLANZA: profondamente razzisti, uomini del sud, sono contro tutti, non
stringono alleanze e aspettano un qualunque pretesto per attaccare briga,
possiedono numerose armi da taglio nascoste nei materassi.
-LOCOS: di origine Ispanica, ricoperti di tatuaggi che rappresentano I'appart-
enenza alla loro banda.
-IRVING: non e un gruppo, ma un istituzione, il signore incontrastato del merca-
to nero, tutti hanno bisogno di lui, carcerati e guardie, pare che persino il
Direttore si serva di lui. Un intoccabile.
-| DISPERATI: tutti coloro che sono troppo deboli per farsi valere, vessati di
volta in volta da una o dall’altra banda. Potrebbero chiedervi aiuto..innocenti o
colpevoli, vorrete aiutarli?

LA PRIGIONE

Sandfield Gate e una prigione di massima sicurezza, il Direttore puo crearla a
suo piacimento, qui di seguito un semplice strumento che permette di creare |l
vostro piccolo “regno” personale:

-PIANI: tirare 1d6 per il numero di pianl

-BLOCCHI: tirare 2d6 e tenere il valore piu basso per il numero di blocchi per
piano

-CELLE: tirare 1d6 +2 per il numero di celle per blocco (ogni cella ha 4 posti
letto)

-GUARDIOLE: ogni blocco ha una guardiola, tirare 3d6 e sommare i due piu
bassi per il numero di guardie per blocco.

-CELLE DI ISOLAMENTO: ogni blocco ha una cella di isolamento

Ogni prigione deve avere obbligatoriamente questi elementi:

CORTILE, CUCINA, SALA MENSA, LAVANDERIA, INFERMERIA (tutti al pian
terreno), SALA DOCCE (uno per piano) e UFFICIO DEL DIRETTORE (all’ ulti-
mo piano)

Ovviamente questa e solo una linea guida per rendere rapido i Iprocesso di
creazione. la fantasia € sempre al primo posto, quindi sentitevi liberi di creare la
vostra Sandfield Gate come piu vi aggrada.



ARMI

“.a quanto so, qui a Sandfield Gate, non e difficile procurarsi un‘arma.. potrei
prenderla in cucina, uno di quei coltellacci che usano per tagliare quelle
carcasse marce che chiamano carne, oppure c’e un tale IRVING, pare che passi
tutto da lui.. devo trovare il modo di parlargli... e devo procurarmi qualche
sigaretta...qua dentro sono meglio di un biglietto da 20..”

Le armi in Sandfield Gate, quando vengono usate forniscono al giocatore dei
simboli aggiuntivi che si attivano automaticamente, senza spesa di PA. Possono
essere usate per potenziare colpi normali o creare devastanti combo. Le armi
possono essere reperite in svariati modi all'interno della prigione, rubandole,
creandosele ingegnandosi o comprandole da IRVING, l'intoccabile gestore del
mercato nero. La moneta corrente sono i pacchetti di sigarette, anche se il
baratto con altri oggetti utili & ben accetto. Il Direttore puo sentirsi libero di
introdurre anche altri oggetti e/o armi piu propriamente dette sequendo solo
un unica regola, le armi contundenti possono avere massimo 1 simbolo, le armi
bianche 2 simboli, le armi da fuoco massimo 3.

MEDICINALI

“..devo procurarmi qualcosa per il mal di testa.. ieri in sala mensa picchiavano
forte... perd qualcuno dovra bere con la cannuccia d’ora in poi, ancora non
sanno chi hanno di fronte...”

| medicinali a Sandfield Gate si suddividono in due classi

- FARMACI: gli antidolorifici, gli anticibiotici, gli anestetici fanno parte di questa
catregoria, sono molto difficili da reperire all'interno della prigione poiché sono
custoditi all'interno dell'infermeria sotto chiave. i Farmaci hanno un effetto sui
PV permettendo di recuperarli piu in fretta a discapito pero di alcune caratteris-
tiche fisiche. Ogni pastiglia permette di recuperare 2d6 PV, ma toglie 1d6 alla
RA o all'AT o alla DE (discrezione del Direttore e a seconda del Farmaco)per gli
effetti secondari dovuti all'assunzione.

-DROGHE: stimolanti, sedativi per animali e altra robaccia simile fanno parte di
questa classe, sono piu facili da trovare sotto banco e permettono di aggiunge-
re un bonus momentaneo (per 1 turno) di 4 a una delle caratteristiche fisiche al
prezzo pero della perdita di 1d6 punti a Vol o Eq (discrezione del Direttore e a
seconda della Droga assunta) per un tempo in ore pari al numero di punti persi.
Se usate in turni consecutivi al tiro per stabilire quanti punti di Vol o Eq vanno
persi bisogna aggiungere un +2 per ogni turno successivo alla prima assunzi-
one.



Questo minisetting & pensato per essere utilizzato in brevi one shot con
scontri singoli o come una serie di avventure dove condurre il proprio eroe
alla liberta riuscendo a sconfiggere il Direttore. Per giocare vi serviranno solo
le regole base di MS (eventulamente anche il modulo hyper armor se il Diret-
tore decidesse di andarci giu pesante tirando fuori dall’armadio le uniformi
antisommossa), nuove caratteristiche Volonta e Equilibrio e tanta fantasia. Per
una maggiore completezza si consiglia 'utilizzo dei simboli avanzati.
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WELCOME TO SANDFIELD GATE & un setting di Gianluca Porcu per MUSHA SHUGYO RPG rilasciato in
versione gratuita e senza alcuna volonta di replicare ambientazioni oppure opere preesistenti




