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INTRODUZIONE

Quello che avete tra le mani (o state leggendo in forma
digitale) ¢ il secondo “framework” di Levity, il nome che stiamo
dando alla serie di giochi che vogliono celebrare ed emulare i
generi narrativi per consentire di giocare storie di ruolo e dar

loro un “tocco” particolare.

“Magia e Acciaio” ¢ stato il capostipite e consente di gioca-
re avventure e campagne fantasy, con il suo mondo di eroi leg-
gendari e magia. “Lux et Umbra”, invece, rappresenta il risultato
che vi consentira di giocare avventure ¢ campagne del cosid-
detto “orrore cosmico” alla Cthulhu, che ¢ un genere molto ap-
prezzato da parecchi giocatori. Come per “Magia e Acciaio”, an-
che questo gioco guarda al passato (e soprattutto al gdr Call of
Cthulhu) da cui cerca di riprendere 'immediatezza e la sempli-
cita, e guarda al futuro, cercando di introdurre nel design del
gioco alcuni elementi moderni che consentano di poter giocare

in maniera piu vicina all’attuale “sentire”.

Tuttavia, piu di tutto, “Lux Ef Umbra’ ¢ nato perché noi
stessi sentivamo l'esigenza di avere a disposizione un sistema di
gioco che ci consentisse di giocare di ruolo senza avere la ne-
cessita di preparare alcunché e di poter comunque fare sessioni
soddisfacenti, giocando in maniera “moderna” quando deside-
riamo farlo e “antica” quando il tavolo dei giocatori preferisce

fare un salto indietro nel tempo.

Come sempre, grazie.

g ~ )
Davice %ﬂ(/ﬂ/ﬁ(d Reberte nga/ﬂé
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FILOSOFIA DI GIOCO

“Lux et Umbra” ¢ un gioco di ruolo “horror” che riprende
alcune strutture fondamentali dei giochi di concezione anni '80:
bipartizione fra giocatori e Game Master, costruzione dei perso-
naggi tramite classi e durata da campagna; tuttavia, le espande
con meccanismi e logiche proprie dei giochi anni '00 e '10, co-
me il conflitto a obiettivi, creando un impianto ibrido, che po-

trebbe piacere sia ai vecchi sia ai nuovi giocatori.

In “Lux et Umbra”, i Giocatori ed il Master sono due facce
della stessa medaglia: nessun partecipante puo fare a meno de-
gli altri, perché nessuno € piti importante degli altri. Il gioco ¢
sempre frasparente e la conduzione del gioco non necessita di

“schermi” del Master. I lanci dei dadi devono sempre essere




pubblici e nulla viene deciso di autorita (tranne quando previ-

sto dal gioco stesso).

Il Master presentera le situazioni di gioco attraverso la
narrazione e poi chiedera ai Giocatori cosa fanno i loro perso-
naggi. I Giocatori dichiareranno la propria intenzione, in ma-
niera piu estesa di come farebbero giocando ad un gdr tradizio-
nale. Il Master valutera la mossa dei Giocatori e rispondera di
conseguenza, seguendo le regole. Non ci dovrebbero essere si-
tuazioni che le regole non coprano. Il Master non sara mai la-

sciato solo.

Cio nonostante, questo non significa che non ci sia spazio
per la fantasia. Come vedrete, anzi, piu efficienti sono le regole,

piu la fantasia ¢ libera di essere messa alla prova.

I tipo di storie giocabili con “Lux et Umbra” ¢ quello di un
gruppo di personaggi che si trovano a dover indagare su storie
misteriose nelle quali dovranno interagire con creature spaven-
tose e terrificanti. Tuttavia, si tratta di un Male che si disinteres-
sa di loro e che reagira solo se si sentira in pericolo. Il modo con
cui Porrore si difendera sara quello di attrarli a se e corromper-

li, sino a portarli alla degenerazione del corpo e della mente.

I1 Master potra impostare il suo ruolo in due modi diversi:

presentare moduli di avventura singoli o campagne di gioco,



fatte di avventure collegate, esattamente come farebbe con un
sistema “classico”, oppure preparare situazioni iniziali molto
essenziali ed elaborarle a improvvisazione, come in molti giochi

"moderni".

I Giocatori desiderano sempre ottenere gli obiettivi dei
loro personaggi, e per raggiungere questo risultato sono disposti
anche a consumare le loro risorse, quando lo ritengono oppor-
tuno. Il Master, invece, dovra ostacolare i successi dei giocatori,
ma non troppo. Solo quel tanto che basta per rendere ’avventu-
ra indimenticabile e far si che la si possa ricordare con piacere.
Avra il potere di farlo, come vedrete. E potra fare anche di piu,
volendo, ma dovra auto-limitare il potere di cui dispone. Come

sempre: grandi poteri, grandi responsabilita.
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PARTE |
PREPARAZIONE

“L’oscuritd da le vertigini.

L’uomo ha bisogno della luce: e chiunque si tutti nell op-

posto della luce si sente il cuore stretto.

Quando I'occhio vede nero, la mente vede contuso; nell’e-
clisse, nella notte, nella caliginosa opacita v’e lI'ansia, —anche
per i piu forfi”

- Victor Hugo



COMPONENTI DEL GIOCO

(*) I componenti con asterisco sono disponibili sul sito di Lux et Umbra

i' .u ' . l o OOO [

50 sei OO0
i
)

1 Scheda Personaggio (*) per 12 dadi per i Giocatori e 12
oghi Giocatore per il Master

4 Segnalini e 12 gettoni per

ogni giocatore
Master: 4 Segnalini ¢ 6 gettoni 1 Plancia Centrale (*)
per ogni giocatore Schede dei Mostri (*)



PREPARAZIONE AL GIOCO

Posi-

zionate la

Tiro Sicuro o 05 a

9+ . 2N

plancia  al
centro  del
tavolo: servi-

ra per aiu- ';§

o 2
*

V4
LI
Fux Et Ambra

I londe chamt /Wi 1

tarvi a gesti-

re la partita

€ per visua-
lizzare rapidamente le regole ed i gettoni spesi dai Giocatori e

dal Master.

La plancia ¢ personalizzabile e quindi potrete adattarla

alle vostre ambientazioni ed avventure senza alcun problema.

Scegliete un'immagine rappresentativa della vostra am-
bientazione e preparatela. Le parti non personalizzabili sono
quelle che fanno riferimento al nome “Lux et Umbra ¢ a
“Levity’.

E inoltre meglio non modificare le parti che fanno riferi-
mento al regolamento, perché sono utilizzate nel manuale e ser-

vono come guida per interpretare le azioni di gioco.

I giocatori prendono 12 gettoni e 4 contatori a testa. Il
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Master prende 6 gettoni per ogni giocatore e 4 contatori. (Nota:
se state continuando una avventura gid iniziata, ovviamente,
continuerefe con 1 getfoni che avevate quando la sessione pre-
cedente ¢ stata inferrotta e posizionerete 1 gettoni sulla plancia

come erano al termine della sessione).

Tux E Wnmbra % 1 giocatori prendono

Esoterista ’ il OOO '@

la scheda del proprio

1l Male non pué Non puoi comprare Tiri Sicuri se sei corrotto
essere compreso

solo con la : I
;:::szsaa:o e personaggio. In quc-
indagare le sue n
parti irrazionali Corruzione sto manuale troverete
@ Atletica 36 46| 56| 6E| 76| 86

Coraggio 36 46| 56| 6E| 76| 86 1 A1 1
% Carpire Intenzioni 2 3 4 5 6 7 _g 6 ClaSSI dl personaggl
Q | interpretare roceutto | 4 £l3) 5613 6611 7613| 8E1| 963 > R
3 [ Armi Arcane 208 36| 48[ sER| 6ER| 76| B 1a pronte per 171130,
| Armi sianche 208 36| 468 568 663 763 §

Conoscenze Esoteriche | 4 (13| 53| 6013 76| 83| 9 (1 O :
>+< Medicina Afternativa 3 4 5 6 7 8 ma potrete ovvia-

mente crearne di
personalizzate, usando i suggerimenti contenuti nelle sezioni
finali di questo manuale. La figura a sinistra mostra un esempio

di scheda.

Nella parte bassa della scheda ci sono le otto abilita de-
scrittive del personaggio. Due abilita sono comuni a tutte le
classi, le altre saranno quasi tutte peculiari di una specifica
classe. Ogni Abilita ha associata una icona che vi consentira di

capire come e se applicarla alla situazione di gioco. Troverete
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una descrizione piu dettagliata nel capitolo dedicato.

Nella porzione in alto compaiono, oltre a una breve de-
scrizione della classe (molto utile al Master nel caso in cui non
ci siano altri elementi per poter prendere decisioni durante il
gioco), due sezioni che tengono conto degli Oggetti Bonus ¢ del-

la Corruzione.

Corruzione. il Male inizia a percepire la tua presenza co-
me un ostacolo e cerca di corromperti per portarti nella sua sfe-

ra di follia.

Bonus. Vantaggi derivanti dal possedere oggetti speciali. Si
tramutano in dadi aggiuntivi da lanciare, sino ad un massimo di

tre.
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Militare

Le 6 classi fornite da ZLux €t f o

eViIL

@Umbra ! @ /

Trrae™

questo manuale di gioco sono

Scienziato

A
¥

necessita ‘standard’ dei perso- Medium w Giornalista

Religioso

)

archetipi classici dei giochi di
ruolo horror di questo genere

e dovrebbero coprire tutte le

naggl Esoterista

Militare. 'unico modo efficace per combattere il Male ¢

affrontarlo e distruggerlo.

Scienziato: non ¢ interessato a combattere e distruggere il
Male, ma ¢ piu affascinato dalla possibilita di conoscerlo per

poterlo controllare.

Giornalista. il suo obiettivo primario ¢ rendere noto al
pubblico quello che conosce. Solo in questo modo il mondo puod

combattere il Male.

Religioso: per combattere e vincere il Male ¢ necessario

conoscere il Bene e pregare, chiedendo il suo aiuto.

Esoterista. per lui il Male non puo essere compreso solo
con la scienza. E” necessario indagare la componente irrazionale

ed esoterica del Male per poterlo affrontare.

Medium: ¢ l'unico in grado di poter contattare il Male e

comunicare con lui e percepirne, talvolta, la vera essenza.
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Da parte sua, invece, il Master decidera se preparare
un’avventura pronta o improvvisare, magari usando qualche
altra avventura di altri sistemi come spunto, oppure improvvi-
sando dall’inizio alla fine. “Lux ef Umbra’ potra anche essere
utilizzato per costruire lunghe campagne narrative. il gioco
prevede infatti la crescita dei personaggi ed ¢ strutturato per
poter consentire facilmente la gestione di questi aspetti. In ogni

caso, all’inizio di ogni avventura il Master dovra fare due cose:

(I) - Dichiarare il
livello di difficolta

Tiro Sicturo o (1} o

e N

dell’avventura posi-
zionando un segna-
lino sulla ruota nu-
merata. Nell’esem-

pio a sinistra, l'av-

ventura avrebbe li-

vello di difficolta 3.

11 livello di difficolta ¢ relazionato a (vedere dettagli nei

capitoli successivi):

(i) il numero massimo di dadi che il Master lancia nei tiri

contrapposti con i giocatori,

(ii) i punti Vita e le abilita dei Mostri e dei Nemici. In po-
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che parole, maggiore ¢ il livello di difficolta, piu difficile sara

battere i Mostri e i Nemici.

(iii) Il tempo di “spesa” dei gettoni del Master quando fa

giocare Tiri Incerti (piu ¢ alto il livello, piu tempo ci mette)

(iv) Il numero di gettoni che i giocatori ed il Master devo-
no spendere per, rispettivamente, comprare Tiri Sicuri e impor-

re Vincoli.

(2)- Dichiarare se
Pavventura ¢ mortale = 4. o
0 meno. Se i perso-
naggi rischiano di

morire il Master po-

’
GBI
Fux €t Umbra

[ ——

siziona il contatore
sullimmagine  del
teschio, altrimenti
lascera 'immagine libera. In questo secondo caso potrete non
considerare , per 'intera durata dell’avventura, le meccaniche

della gestione dei punti vita.

Nel caso in cui i giocatori debbano affrontare degli incon-
tri con altri Mostri o creature di cui tenere nota, il Master pre-
disporra schede simili a quella sottostante. Nelle sezioni finali

di questo manuale troverete un breve tutorial su come costruire
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le schede dei mostri. La scheda dei mostri € costituita da.

(A) - Una immagine (se necessario) ¢ il livello di difficolta

del mostro (che non puo superare quello dell’avventura).

(B) - I punti vita iniziali determinati dal lancio di tanti da-
di quanto ¢ il livello dell’avventura (oppure decisi arbitraria-
mente dal Master, senza superare il valore massimo ammesso) e

il valore di Punti Vita durante la partita.

(C) - Le abilita particolari del mostro, da usare come de-
scrittori durante gli incontri o gli attacchi. Un Mostro possiede
una caratteristica particolare ogni fre livelli. Nelle abilita si fa
anche riferimento alla possibilita che quella abilita sia magica o

possa imporre corruzione.

(D) - Una sezione in cui vengono esposti i danni in punti
vita, sia per il mostro sia per i personaggi, per ognuno dei risul-

tati possibili usando i tiri “Sicuro” o “Incerto”.

Fux Et Umbra Q)

Mostro / Incontro Punti Vita Iniziali Punti Vita Attuali

(Livello) d6

Dreemon

—— —
Livellodala3
1la Caratteristica

Attacco con le Corna

Livelloda4 a6
veflodada Percezione del Nemico
2a Caratteristica

Livelloda7a9
3a Caratteristica
— o —
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PARTE Il

ELEMENTI PRINCIPALI

“La luce crede di viaggiare piu veloce di tuftto,

ma si shaglia.

Per quanto sia veloce

la luce scopre sempre

che il buio é arrivato prima di lei,
e laspetta”

- Terry Pratchett
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GIOCARE A “LUX ET UMBRA”

Ogni gioco di ruolo ¢, nella sua essenza, un gioco di nar-
razione. Per questo motivo, ricordate sempre che ogni volta che
giocate a "Lux Et Umbra", non state facendo nient’altro che rac-
contare una storia insieme. Ed ¢ esattamente questo il "focus" di
questo regolamento. cercare di regolare la narrazione tra i gio-

catori.

Non troverete lunghe tabelle e statistiche. Per questo mo-
do di giocare, semplicemente non servono. Ricordate che, anche
nel piu complicato dei casi, quello che dovra essere preso in
considerazione ¢ sempre "quello che i giocatori si stanno dicen-

do esplicitamente".

Questa semplice frase ¢ il fondamento di questo gioco: I'a-
spetto pitt importante non ¢ quello che il giocatore sta pensando
. 0 quello che il suo personaggio

e puo fare, basandosi sulla scheda.

In "Lux Et Umbra" ogni giocatore
puo dichiarare e rendere vero
' quello che desidera, anche se la
cosa non riguarda il suo perso-

naggio.

Solo dopo l'affermazione potra
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essere rifiutata, se incoerente o esteticamente brutta, o messa in

dubbio dal Master passando per le apposite meccaniche.

Per poter giocare a "Lux et Umbra", avete quindi bisogno
di comprendere gli strumenti della Narrazione Condivisa, che

sono riportati nei seguenti capitoli.

IL FLUSSO DI GIOCO IN SINTESI

E molto importante, per il Master, memorizzare il flusso
logico di gestione degli eventi durante la partita, rappresentato

nel seguente diagramma.

Narrazione
° Tiro Sicuro per Vincoli °

Consenso

Tiro
Incerto




Narrazione per consenso (pag.22): i Giocatori e il Master
narrano azioni ed esiti senza interrompere il flusso. Tutti i gio-
catori gradiscono quello che viene narrato e non si oppongono.
Quando qualcosa non passa per consenso, gli altri elementi di

gioco vengono considerati.

Veti (pag.27): qualcuno non gradisce quello che viene
detto (Veto Estetico) o non torna la coerenza della storia (Veto di
Coerenza). I Veti vanno risolti a votazione. In caso di parita de-

cide il Master.

Vincoli (pag.30): il Master pud imporre un Vincolo for-
zando un evento nella fiction. Il costo di questa azione ¢ gratui-
to se state giocando un’avventura pre-generata, oppure variabi-
le in base al livello di difficolta dell'avventura. In alcuni casi, i
giocatori possono proporre un Vincolo al Master. Se il Master
accetta ha diritto a riprendere un gettone dalla plancia. Me-
diante il Vincolo il Master puo imporre un aumento di corru-

zione per un personaggio.

Tiro Incerto (pag.43): il Master chiede un Tiro perché non
considera ovvia la riuscita positiva di una azione e/o di un suo
esito. Per comprare un Tiro Sicuro i Giocatori devono spendere
un numero variabile di gettoni, in base al livello di difficolta
dell'avventura. Se i giocatori non comprano un tiro Sicuro, I’esi-

to favorevole ¢ a rischio e si lancera per eseguire un tiro incerto.
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In questo caso il Master muove
il gettone sulla ruota dei livelli
di difficolta, sino a quando non
lo deve spostare al centro della
plancia. L’acquisto del Tiro Si-
curo non ¢ garantito. Nel caso
in cui azione ricada nell’ambi-
to di corruzione del personag-

gio il giocatore potra comprare

un Tiro Sicuro spendendo un
gettone in pit. Quando si gioca
un Tiro Incerto i Giocatori hanno la possibilita di recuperare

gettoni.

Tiro Sicuro (pag.58): il risultato positivo non ¢ in discus-
sione ma il Master vuole introdurre qualche elemento che possa
rendere piu interessante la riuscita dell’azione. Quando si gioca
subito un Tiro Sicuro nessuno spende gettoni. I giocatori posso-
no anche chiedere di giocare un Tiro Sicuro per ottenere un In-
dizio investigativo. Quando si gioca un Tiro Sicuro il Master ha
la possibilita di recuperare gettoni. Se i giocatori comprano un
Tiro Sicuro non avendo la skill, in base alla valutazione del Ma-

ster, potrebbe essere necessario subire Corruzione.
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LA NARRAZIONE PER CONSENSO

Lo strumento principale con cui giocherete ¢ la Narrazio-
ne. il fondamento di un gioco di ruolo, per I'appunto, ¢ che cia-
scuno dei partecipanti racconti una parte della storia, diversa a

seconda del suo ruolo.

Poiché questo gioco vuole riprodurre un modo di giocare
classico, il Master controllera, principalmente, i personaggi non
giocanti, Pambientazione e lo sviluppo dell’arco narrativo. I
giocatori controlleranno essenzialmente i propri personaggi e i

loro pensieri, parole, azioni e reazioni.

Il Master presentera ai giocatori una situazione di gioco e
poi chiedera cosa intendono fare. dovra offrire ai giocatori un
palcoscenico interessante su cui muoversi, composto da luoghi
misteriosi ed abbandonati, personaggi inquietanti, segreti scon-

volgenti e situazioni che possano portare alla follia.

[ giocatori, invece, dovranno buttarsi a capofitto nella si-

tuazione proposta: cercheranno di penetrare quei segreti, di co-

noscere ¢ penetrare piu possibile nel mistero e nel segreto di




quanto stanno scoprendo, rischiando di morire, per combattere

il Male, la cui presenza ¢ pervasiva, sebbene occulta.

Fin qui, e fino a che siete d’accordo, la narrazione avviene

Pper CoOnsenso.

Questo significa che, in teoria, potreste giocare una intera
sessione di gioco semplicemente raccontando una storia im-
provvisando con i vostri personaggi e interagendo con quanto

propone il Master. (vedi esempio nella pagina seguente)

Ma tutti noi sappiamo che non ¢ questo quello che rende
il gioco di ruolo interessante. Cio che lo rende interessante ¢
quando i Giocatori fanno fare ai loro personaggi qualcosa che il
Master non vuole concedergli, o viceversa quando il Master fa

agire ambiente e antagonisti contro gli interessi dei protagonisti.

Master, talvolta, quando lo ritieni opportuno e se i gioca-
tori non lo fanno in autonomia, fermati e chiedi ai giocatori co-
sa intende fare il loro personaggio. Non accettare che i tuoi gio-
catori stiano sul vago o che dicano “Provo a cercare un indizio”
oppure “Provo a convincerlo che sono innocente”. Spingili a di-
re: “Trovo un indizio” oppure “Lo convinco che sono innocente”.
Fai dire loro sempre esplicitamente cosa vogliono. Questo ti aiu-
tera a prendere una decisione, proponendo un Tiro Sicuro o un

Tiro Incerto.
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(Nota: alcuni giocatori, specie ini-
zialmente, hanno difficolta a dichia-
rare gli obiettivi della loro azione. In
questo caso, non forzateli e sempli-
cemente proseguite valutando quello
che il giocatore dice esplicitamente.
Si abitueranno con il tempo a gioca-

re nel nuovo modo.)

A rovescio, Giocatori, voi non abbia-

te paura di narrare cid che volete

diventi vero per il vostro personag-
gio; inolfre ricordate che avete con-
trollo assoluto su cio che il vostro personaggio pensa, prova,
dice e fa, potete spingervi senza problemi a raccontare cio che
percepisce con i sensi e, se volete, potete addirittura dichiarare
cose del tutto estranee al personaggio. In tal caso saranno il
Master e gli altri Giocatori ad accettare la vostra narrazione o a
modificarla con Vincoli o a negarla con Veti, come previsto dal-

le regole.

Poste queste basi, ogni volta che viene detto qualcosa che
non trova il consenso di tutti, ricadrete in uno dei casi esposti

nei capitoli seguenti, che dovranno essere considerati in se-

quenza, come raffigurato nel diagramma di pagina 19.
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ESEMPIO - NARRAZIONE PER CONSENSO

{
/_\‘
Master: La misteriosa chiave entra nella !

serratura. L'Esoterista la ruota e sentite gli
ingranaggi scattare. La porta si apre, cigolando, mentre un tan-
fo nauseabondo esce da quegli ambienti probabilmente dimen-

ticati da centinaia di anni.

Giocatore A: “Nessuno faccia rumore.” (sottovoce). Prendo
la lampada ad olio ed entro nella stanza. Mentre abituo gli occhi
al buio, i miei sensi mi suggeriscono che siamo vicini alla solu-

zione del mistero. La Bestia di Marduk non puo che nascondersi

in queste segrete.

Master: Non ti sbagli. L'odore
¢ inconfondibile. E ti ricorda
quelle che avevi sentito tanti
anni fa quando stavi investi-
gando sullomicidio del Primo

Ministro italiano.

Giocatore B: “Non mi fido. C’e
troppo silenzio.” dico, mentre
con la lampada illumino le pa-
reti. “Straordinario.”, bisbi-
glio. “Questi bassorilievi... so-
no incredibili. Mai visto niente

di simile prima.” Mi fermo di
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colpo. C’¢ qualcosa che sta re-
spirando affannosamente in
lontananza.  Probabilmente
sul fondo della stanza, che pe-
ro non riusciamo ad illumina-

re.

Master: Non ¢ un respi-
ro. E’ un rantolo. Probabil-
mente qualcuno che sta esa-

lando gli ultimi respiri.

Giocatore B: Mi piace.

Mi sta bene.

Master: C¢ qualcuno,
nell'oscurita. E’ verso il fondo della stanza e sta sussurrando
qualcosa. Probabilmente sono le sue ultime parole prima di mo-

rire.
Giocatori A e B: Ci avviciniamo facendo luce.

Master: Trovate riversa per terra, agonizzante, una crea-
tura non piu grande di un bambino. Deforme, raccapricciante.
Tuttavia, i suoi lunghi artigli hanno ucciso e squartato decine di

persone....

E cosi via
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I VETI

Durante tutta la partita
tutti hanno sempre (quindi,
anche quando non ¢ il loro
turno) il diritto di dire se

qualcosa non piace (Veto

Estetico) o se qualcosa non
torna (Veto di Coerenza). Nessun gettone viene speso per ufiliz-
zare i Veti. 1 Veti vanno risolti a votazione. La maggioranza

vince. In caso di parita decide il Master.
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ESEMPIO - VETO ESTETICO

.
Giocatore A: /\
“Vieni fuori,

maledetto!”. Estraggo con la
forza il ragno gigante dalla sua
tana e lo scaravento al centro

della stanza.

Giocatore B: Prendo il masso e
glielo lancio addosso. Il masso
schiaccia il ragno ed una enor-
me quantita di sangue viene
schizzata intorno. I nostri cor-

pi sono ricoperti del sangue di

quella orrenda bestia. Sangue

nero, mischiato a interiora.

Lodore ¢ forte...

Giocatore C: Ma che schifo! Metto un Veto Estetico, non si
puo sopportare. Non c¢’¢ modo di uccidere questo ragno in ma-

niera meno orribile?
Master: Ai voti.

1 giocatori votano. Il Veto passa a maggioranza. In caso di
parita decide il Master. Ricordate che ogni giocatore puo sem-
pre sollevare Veti Estetici, anche quando non é il suo turno. An-

che quello che dice il Master é soggetto a Vero Estetico.
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ESEMPIO - VETO DI COERENZA

C
Master: Vi /\
avvicinate

in silenzio e vi tenete a distan-
za sufficiente dall'accampa-
mento di quelle creature.
Sembra che sia stato acceso un

fuoco.

Giocatore A: Ma non ci avevi
detto che quelle creature te-

mono il fuoco?

Master: Davvero? Non ricorda-

Vo.

Giocatore A: Certo. Veto di

Coerenza.

1 giocatori votano. Il Veto passa a maggioranza. In caso di
paritd decide il Master. Ricordate che ogni giocatore, incluso il
Master, puo sempre sollevare Veti di Coerenza, anche quando
non é il suo turno. Naturalmente anche quello che dice il Master

é soggetto a Veto di Coerenza.
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I VINCOLI

I Vincoli sono lo strumento con cui il Master guida la par-
tita e “confina” quanto puo essere detto dai giocatori. Ci sono

due tipi di Vincoli, per il Master. Gratuiti e a Pagamento.

[ Vincoli gratuiti sono quelli per i quali il Master non paga
gettoni. Valgono solo nel caso in cui si stia giocando con un’av-
ventura o un’ambientazione pre-generata. Ad esempio, durante
la partita uno dei giocatori dice che il suo personaggio esplora
la stanza e trova un passaggio segreto. ma l'avventura gia pron-
ta non contempla un passaggio segreto in quella stanza; a quel
punto il Master ha la possibilita di imporre, gratuitamente, un
Vincolo, giustificandolo con il fatto che quanto si vuole raccon-

tare non ¢ previsto dalla storia o dalla ambientazione.




ESEMPIO - VINCOLO GRATUITO

N

Ricordatre f\
che il Vinco-

lo Gratuito vale solo se state
giocando avventure e campa-
gne pronte. Portete scriverne
vol o scaricarle dal sito di Lux
et Umbra, oppure adattarle da

altri sistemi.

Master: Era una trappola! Le
creature del Signore Oscuro vi
hanno attirati in questo picco-
lo magazzino e sono pronte ad

attaccarvi dall’alto!

Giocatore A: Prendo il Signore
Oscuro, nostro ostaggio, e gli punto il coltello alla gola. “Non
osate avvicinarvi”’. Mentre dico questo noto che la porta del ma-
gazzino ¢ ancora socchiusa. Cosicché, faccio un cenno ad i miei

amici e fuggiamo fuori con il nostro ostaggio.

Master: No. Non potrete uscire da questo magazzino, in
alcun modo. L’avventura prevede che in questo luogo accadano

una serie di cose importanti, in questo momento.

Il Master dichiara il Vincolo gratuito e il gioco prosegue.
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[ Vincoli a pagamento, invece, sono il modo con cui il Ma-
ster cerca di controllare o forzare gli eventi in modo che I’av-
ventura proceda nel modo che lui desidera. Imporre eventi ¢

I’arma piu potente che il Master ha a disposizione.

Per farlo, deve spendere un numero di gettoni variabile,
che sposta sulla plancia di gioco, nella meta riservata al Master.
I numero di gettoni da spendere ¢ determinato dal livello
dell’avventura. Per livelli da 1 a 3 il Master paga 3 gettoni, per
livello di difficolta da 4 a 6 il Master paga 2 gettoni, per livello
di difficolta da 7 a 9 il Master paga 1 gettone (vedere figura

nella pagina successiva, riportata anche sulla plancia di gioco).

Tenete a mente che pud imporre qualunque cosa voglia.
Anche la morte immediata dell’intero gruppo di avventurieri.
Quando il Master impone un evento nessuno puo opporsi. E lo
strumento principale con cui il Master puo controllare la fiction

nel caso di avventure completamente improvvisate al tavolo.

Con il tempo, il Master imparera ad usarli nella modalita
migliore, in modo da spendere il numero minore di gettoni per

imporre 1 maggiori vincoli di fiction possibili.
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ESEMPIO - VINCOLO A PAGAMENTO

e

Nota: si sta

giocando una avventura di Ii-

vello di difficolra .

Master: Mentre siete persi a
contemplare le immagini che
sta proiettando nella vostra
mente, la Creaturasi lancia
improvvisamente verso di voi,

cogliendovi impreparati!

Giocatore A: Mi riprendo velo-

cemente ed estraggo la piccola

pistola, sparandole a bruciape-

lo.

Master: No, la creatura ¢ pit veloce di te e ti aggredisce

scagliandoti per terra.
Giocatore A: Non c’¢ modo di opporsi?
Master: No, deve accadere esattamente questo.

Il Master spende due gettoni mettendoli al centro del tavo-
lo ed il gioco prosegue. Ricordate che il Master puo imporre
eventi o fatti di qualunque tipo. Puo anche determinare la morte

di uno o di tutti i personaggi, se lo desidera.
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IMPORRE CORRUZIONE

Attraverso il Vincolo, il Master puo anche imporre un
punto di corruzione, In questo caso il Master spende i gettoni
nelle stesse modalita (¢ costi) visti nel paragrafo precedente. 11
primo gettone da spendere ¢ sempre quello sulla scheda del
personaggio, quelli residui sulla plancia. Ai livelli 7-9 il Master
quando impone corruzione spende solo un gettone sulla scheda

del personaggio.

Un gettone viene posizionato sulla scheda del giocatore e
non puo essere recuperato sino alla fine dell’avventura. Gli altri
gettoni che il Master potrebbe dover spendere (zero, uno o due,
sulla base del livello di difficolta) vengono posizionati al centro
della plancia e possono essere recuperati normalmente durante

il gioco.

Tiro Sicuro
a5
0 i N
0y- db
S & w000 @

1 Male puo essere Non puoi comprare Tiri Sicuri se sei corrotto
contattato. Io
sonoingradodi ¢
farlo. Solo cosi E:
possiamo capire
la sua essenza

Livello 5: 2 gettoni per imporre Corruzione
Un gettone sulla plancia

% :::;;., :% Un gettone sulla scheda
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Non ¢ necessaria una
connessione tra quanto
sta facendo il perso-
naggio in quel mo-
mento e la corruzione
che sta imponendo il

Master.

Con questa azione, il
Master sta semplice-
mente incrinando gli
aspetti morali e vitali
del personaggio maga-
ri ricordandogli cose
che non vorrebbe ri-
cordare, o dando un
peso particolare alla

scelte che il personag-

gio ha fatto o sta per fare. A differenza del Vincolo normale,

questo particolare tipo di Vincolo impone al Master (che puo

delegare al giocatori) di narrare in-fiction quali siano le conse-

guenze o le verita di quanto stia imponendo al personaggio, sul-

la falsariga di questi esempi.
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Corruzione dei Principi Morali: Il Personaggio inizia a
non credere piu che tutto quello che sta facendo sia del tutto
corretto. Dubita sia delle proprie azioni che di quelle del grup-
po di cui fa parte. Il Male dopo tutto, fa parte di questo mondo e

non puo essere distrutto.

Corruzione del Patrimonio. Il Personaggio viene danneg-
giato nelle sue proprieta (non necessariamente immobiliari, ma
di particolare valore, soprattutto se affettivo, ad esempio una
foto, od un ricordo) in maniera irreversibile. Questo gli procu-

rera molta sofferenza.

Corruzione dell’Autostima. Il Personaggio inizia a dubita-
re di avere le capacita di poter combattere il Male perché questo
gli appare irraggiungibile ed eterno. Probabilmente non vale la
pena combatterlo. Cio che il Personaggio desidererebbe ¢ ab-

bandonare la battaglia.

Corruzione degli Affetti. Il Personaggio perde irrimedia-
bilmente (non necessariamente attraverso la morte) qualcuno
che ama o da cui ¢ amato. Questo lo lascera in profonda fru-

strazione e risentimento contro la vita.

Corruzione della Sicurezza. Il Personaggio inizia a sentirsi
costantemente sotto minaccia e ritiene che la sua vita sia appesa

ad un filo che potrebbe essere spezzato da un momento all’altro
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da chiunque.

Corruzione del’Autonomia. Il Personaggio non ¢ piu in
grado di poter proseguire senza il supporto e 1’aiuto sia fisico
che mentale da parte di qualcun altro. Quando il Personaggio

arriva a questo stadio, il Male ha vinto.

I Punti Corruzione non vanno necessariamente dati in se-
quenza, a parte per Autonomia, che dovra essere sempre 1'ulti-
mo. Ecco come si presenterebbe la scheda di un personaggio

molto corrotto.

Fedum gy Borus OO0 &Y

Il Male puo essere Non puoi comprare Tiri Sicuri se sei corrotto

contattato. Io m
Sicurezza Autonomia

sono in grado di
farlo. Solo cosi
possiamo capire
la sua essenza

Patrimonio Affetti

Corruzione
@ Atletica 163 26| 36| 46| 5EB)| 6 (3
@) cornsgio 23] 56| 68| 760 86 9 &)
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ESEMPIO - IMPORRE CORRUZIONE

A\

In  questo /\
esempio, 1l

Master spende gettoni per im-
porre Corruzione sui “Principi
Morali”. Essendo una partita
di livello 3, il Master deve
spendere tre gettoni, dei quali
uno va sulla sulla scheda del
giocatore e due vanno sulla

plancia.

Giocatore A: Approfitto dell’as-

senza della polizia e rovisto

nella valigia del cadavere.

Master: Mentre rovisti le tue mani trovano un diario di
pelle. Lo prendi dalla valigia e lo guardi. Finalmente é tra le tue
mani! E’ il diario perduto degli antichi Camminanti di Gorgoth.

Uno dei testi esoterici pitt antichi e misteriosi del mondo.
Giocatore A: Inizio a leggerlo avidamente...

Master: Questa tua sete di conoscenza ti costera, pero.
[Posiziona due gettoni sulla plancia ed un gettone sullo scheda
del giocatore]. Mentre lo leggi la tua mente inizia ad essere cat-

turata da quello che stai leggendo e cadi in una sorta di trance. Il
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tuo subconscio viene impri-
gionato da quelle parole... e
quello che credevi essere vero
sui Camminanti di Gorgoth e
sulla loro malignita inizia a
non essere pilt cosi cristalli-
no. Tutto quello che sapevi su

diloro era errato e di parte.

La corruzione inizia a
colpire. I Giocatori ed il Ma-

ster dovranno tenere conto di

questo aspetto nella narrazio-

ne successiva.

1l Giocatore ricordi che, come spiegato nel paragrafo rela-
tivo alla fine dell'avventura, in caso di evoluzione del personag-
gio, é possibile togliersi punti Corruzione, raccontando come il
personaggio si “liberi” da queste contaminazioni negative che ha

subiro.
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VINCOLI CHIESTI DAI GIOCATORI

Anche i giocatori possono proporre Vincoli ma solo se so-
no presenti sulla plancia dei gettoni del Master. In questo caso, i
Giocatori possono chiedere al Master di accettare un Vincolo. Se

il Master accetta ha diritto a riprendersi 1 gettone.

ESEMPIO - VINCOLI CHIESTI DAI
GIOCATORI

In questo )
esempio, 1

Gliocatori

chiedono al Master di rendere
vero un aspetto della fiction
per loro particolarmente im-
portante. Il Master accetterd e

si riprendera un gettone.

Giocatore A: Vorrei che ci fosse
nascosto qualcosa di impor-

tante nella biblioteca.

Master: Non saprei.

Giocatori A e B: Sarebbe molto

bello. Anzi, in biblioteca troviamo il Libro Perduto dei Culti.

Master: Se lo volete davvero io recupero un gettone.
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Giocatori A e B: Ci stiamo.
Master: Ci sono miei gettoni sulla plancia?
Giocatori A e B: Si.

Master: Va bene, affare fatto.
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I DUE TIPI DI TIRO

Se siete arrivati a questo punto, vuol dire che il giocatore o
il Master hanno narrato qualcosa che ha superato il controllo di
Veti e Vincoli. Con ogni probabilita si tratta di azioni richieste

dai Giocatori per il proprio personaggio.

A questo punto, il Master deve pronunciarsi e dire se cio
che il giocatore desidera debba sottostare ad uno dei tue tipi di
Tiro che possono essere effettuati in “Lux Et Umbra”. Tiro Incer-

to e Tiro Sicuro.

Il Tiro Incerto non garantisce la riu- A
- f‘“«%"?f?.]
scita. E quindi abbastanza evidente che i bf‘
Giocatori desidereranno Tiri sicuri per q] EJB%B 1P
poter sempre riuscire. Tuttavia, questo de- q:] “ op
siderio si dovra scontrare con alcune par- ..
led ncerlo

ticolarita del sistema di gioco, che porte-
ranno i giocatori a non desiderare sempre di riuscire, come ve-

drete.

Il Tiro Sicuro garantisce la riuscita

Cire ODicure

dell’azione e il conseguimento del suo
o -nﬁ

T e 2N

obiettivo con gradazioni riguardo esito.

C%i IN
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IL MASTER CHIEDE UN “TIRO INCERTO”

Se il Master ritiene che cio che il giocatore desidera sia
non banale e particolarmente difficile, indipendentemente dalle
abilita che ha il Personaggio, chiedera di eseguire un Tiro In-
certo, Ma la prima cosa che dovra fare un attimo dopo sara
chiedere se i giocatori vogliono comprare un Tiro Sicuro.
(Attenzione, i Giocatori non possono comprare un tiro Sicuro, se
Pambito della azione ricade in uno degli aspetti che sono stati
colpiti dalla Corruzione e bisogna procedere con il Tiro Incer-

to).

Se, invece, i giocatori decidono di comprare il Tiro Sicuro
devono spendere un numero variabile di gettoni dipendente dal
livello di difficolta dell’avventura, come ricordato mnemonica-

mente dalla plancia.

. Per avventure da
livello 1 a livello 3.
1 Gettone, che deve
essere pagato da un
Giocatore diverso da
quello che vuole

ottenere 1’esito posi-

tivo (a meno che

non ci sia un solo
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Giocatore, in questo caso lo paghera lui).

. Per avventure da livello 4 a livello 6. 2 Gettoni, che devo-
no essere pagati dal Giocatore che vuole ottenere I'esito
positivo e da un altro Giocatore qualsiasi (a meno che non
ci sia un solo Giocatore, che in questo caso paghera tutti i

gettoni).

. Per avventure da livello 7 a livello 9: 3 Gettoni, che devo-
no essere pagati dal Giocatore che vuole ottenere I’esito
positivo € da uno o due degli altri Giocatore qualsiasi (a
meno che non ci sia un solo Giocatore, che in questo caso

paghera tutti i gettoni).

La figura in basso mostra un esempio di acquisto di un

Tiro Sicuro sulla plancia di gioco da parte dei Giocatori con due

Tiro Sicuro

e oN

%
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gettoni, nel caso di una partita di livello 4.
A questo punto bisogna verificare i seguenti casi:

(A) Se il personaggio del giocatore che sta acqui-
stando il Tiro Sicuro ha almeno una abilita che si adatta
all’azione, oppure I’azione non richiede il possesso di abi-
lita particolari perché ¢ una azione banale, i giocatori pa-
gano solo i due gettoni e poi si procede all’esecuzione del

Tiro Sicuro, come descritto nel capitolo ad esso dedicato.

(B) Se, invece, il personaggio del giocatore che sta
acquistando il Tiro Sicuro non ha alcuna abilita che si
adatta al Tiro, oltre a pagare i gettoni come previsto, il
Master valutera se quello che il personaggio sta cercando
di ottenere comporti 'aumento di un Punto Corruzione.
In questo caso, il giocatore prendera un gettone del Ma-
ster e lo posizionera sulla scheda del suo personaggio, co-
me se il Master gli stesse imponendo un Punto Corruzio-
ne. Esso rappresenta il fatto che il Male sta aiutando il
personaggio e lo sta attirando verso di s¢, facendogli cre-
dere di essere capace e di poter puntare sulle sue forze. In
realta, il Male di Lux et Umbra non puo essere combattuto

e non potra mai essere distrutto.

Dopo aver seguito queste regole, e quindi aver comprato
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il Tiro Sicuro, si procede come descritto nel capitolo ad esso de-
dicato. Se, invece, i giocatori decidono di non comprare il Tiro

Sicuro allora si seguono le regole del Tiro Incerto, qui descritte.

- Tiro Sicuro
|fj+ ivﬁ 2N

2
B BRE)
Fux €t Umbra

Immagine Sfondo: chainat / https://it:1231f.com/

Il Master posiziona un gettone sulla griglia dei livelli di
difficolta (vedi figura a sinistra), partendo dal livello piu basso

libero.

Per ogni Tiro incerto successivo, se ci sono spazi liberi
sulla griglia, puo decidere se posizionarlo nella casella iniziale
(se libera) o se farne avanzare uno gia posizionato lungo la gri-
glia. In breve, piu di un gettone puo essere presente contempo-

raneamente sulla griglia.
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Quando un gettone raggiunge il livello di difficolta
dell’avventura deve essere spostato verso il centro della plancia

e viene considerato speso dal Master.

Tiro Sicuro
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A questo punto bisogna considerare se i personaggi hanno

una abilita che si applica oppure no.

(A) - Nel caso in cui i personaggi abbiano almeno una
abilita che si applica al tiro i giocatori hanno diritto a lancia-
re il numero di dadi segnati sulla scheda del loro personag-

gio. Se piu abilita si ap-

Giocatori Master
plicano i giocatori hanno
0% . .
DR 2 o o -:f.'-‘:- diritto ad usare il nume-
‘\‘ o .. .. \, ®
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ro di dadi piu alto. Il Master lancia sempre un numero di da-

di pari al livello di difficolta dell’avventura. Le icone sulle

plancia servono appunto a ricordare questa regola. I Gioca-

tore ed il Master lancia-
no i dadi, ordinano i ri-
sultati dal valore piu alto
al piu basso e confronta-
no i risultati. In caso di
parita vince il dado del
giocatore. Qui a destra
un esempio di “Tiro In-
certo” in cui un Giocato-
re, che ha T’abilita appli-
cabile, lancia 5 dadi ed il
Master 4 (ricordate, il
Master lancia sempre

tanti dadi quanto ¢ il li-

vello dell’avventura).

Lancio del Giocatore, prima dell'ordinamento.

HE RS

Lancio del Master, prima dell’ordinamento.

Lancio del Giocatore, dopo I'ordinamento.

HE RS

Lancio del Master, dopo l'ordinamento.

Il Giocatore vince con tre dadi. Il dado in eccesso non viene considerato.
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Il Master vince con un dado.

(B) - Nel caso in cui i personaggi non abbiano alcuna

abilita rilevante, i giocatori lanciano un dado contro tre dadi

Giocatori

del Master. Le icone sulle

plancia servono appunto

a ricordare questa rego-

Master
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la. II secondo esempio mostra un “Tiro Incerto” in cui un Gio-
catore non ha un’abilita applicabile e lancia 1 dado contro tre
del Master. Quando si confrontano i risultati del tiro senza
abilita, si confronta il risultato del giocatore contro tutti i dadi

del Master. Non ci sono dadi in eccesso.

@ Lancio del Giocatore, prima dell’ordinamento. @ Lancio del Giocatore, dopo l'ordinamento.

o O o O
o O o O
O O ® o e 6 ©o [
( BN J [ BN J
O e o o o O O [
Lancio del Master, prima dell’ordinamento. Lancio del Master, dopo I'ordinamento.

® Il Giocatore batte 2 dadi del Master.

Il Master vince solo con il 6.

I risultati possibili, per entrambi i casi, sono visibili sulla

plancia.

(I) - Tutti i dadi del giocatore i K.:;i‘
pattono i dadi del Master. Lesito ¢ U = W

“Riesci ma...".

(2) - Alcuni dadi del giocatore

battono alcuni dadi del Master.

“Fallisci”.
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(3) - Nessun dado del giocatore g
G- o 2p
batte i dadi del master. “Fallisci e inol- =~ ¢ == .
tre...”

Sulla base del risultato i Giocatori avranno diritto a pren-
dere uno o due gettoni sulla plancia. Non € obbligatorio che li
prenda il giocatore che ha lanciato. I giocatori devono trovare
un accordo. La narrazione degli esiti dopo il Tiro Incerto spetta

di diritto al Master, che puo cederla ai Giocatori, se lo desidera.

ESEMPIO - TIRO INCERTO ED ACQUISTO
DEL TIRO SICURO (CON ABILITA)

Qui faccio —
volutamen-
te un esem-
prio in cui non dico quale sia la

classe del personaggio, in mo-

do da non focalizzare l'atten-
i A zione dei giocatori sulle sche-
de. I giocarori devono cercare
sempre di muoversi istintiva-
mente e solo dopo devono ve-
rificare se il personaggio abbia

un'abilita idonea.
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Master: Temo che non ci sia altra possibilita che saltare al
di 1a di questo profondo fossato e sperare in un appiglio sullal-
tra parete. Ma dovete fare presto perché i ghoul si stanno avvici-

nando!

Giocatore A: Con una breve rincorsa salto nel vuoto. Men-
tre sono in volo, lancio il rampino verso l'alto sperando che si

incastri in qualche sporgenza.

Master: Mmm... Per me ¢ un tiro incerto. Compri un Tiro

Sicuro?

Giocatore A: Ragazzi, per comprare il Tiro Sicuro dobbia-

mo spendere 2 gettoni. Uno lo devo mettere io. L'altro chi me lo
da?

Giocatore B: Ecco il mio.
Giocatore A: Comprato! Riusciro ad arrampicarmi.

Master: Molto bene. Hai abilita che si applichino alla situa-

zione?
Giocatore A: Punterei su “Atletica”.

Master: Ottimo.

1] Giocatore A ha comprato il Tiro Sicuro. Per eseguirlo

vedete I'esempio corrispondente.
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ESEMPIO - TIRO INCERTO ED ACQUISTO
DEL TIRO SICURO (CON ABILITA)

, -—
L’esempio !

mostra co-
me gestire casi di Tiro Incerto,
con acquisto del Tiro Sicuro se

il personaggio non ha abilita

particolari che si adattino.
Tuttavia questo non é sempre
sufficiente, per imporre Cor-

ruzione.

Master: Ora che avete preso il
coltello di giada la maledizione

sembra essersi attivata! D’im-

provviso le statue si aprono ed
escono dei non-morti che si preparano ad attaccarvi. In partico-
lare rivolgono la loro attenzione a te! La mitragliatrice della
guardia e allingresso della stanza ed uno dei non-morti lancia

una specie di palla viscosa nella tua direzione. E velocissima!

Giocatore A: Evito la palla e contemporaneamente rag-

giungo la mitragliatrice.

Master: Mmm... mi sembra davvero improbabile. Potrei
mettere un Veto di Coerenza, ma proviamo a non bloccarlo. Per

me & Tiro Incerto, la cosa mi sembra molto difficile.
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Giocatore A: Compro il Tiro Sicuro. Ecco i gettoni.
Master: Che abilita hai?
Giocatore A: Come Arcanista potrei usare “Armi Leggere”,

Master: Si, ma quella é una grossa mitragliatrice. Inoltre,
non sei cosi forte e veloce in combattimento. Non mi sembra
che tu abbia un’abilita che si adatta. Per riuscire in questa azio-
ne disperata potrei assegnarti corruzione, ma non mi sembra

che la situazione sia adatta. Andiamo con il Tiro Sicuro.

1l Giocarore A ha comprato il Tiro Sicuro. Per eseguirlo

vedete I'esempio corrispondente.
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ESEMPIO - TIRO INCERTO ED ACQUISTO
DEL TIRO SICURO (SENZA ABILITA)

, -—
L’esempio !

mostra co-
me gestire casi di Tiro Incerto,
con acquisto del Tiro Sicuro se

il personaggio non ha abilita

particolari che si adattino.
Tuttavia questo non é sempre
sufficiente, per imporre Cor-

ruzione.

Master: Ora che avete preso il
coltello di giada la maledizione

sembra essersi attivata! D’im-

provviso le statue si aprono ed
escono dei non-morti che si preparano ad attaccarvi. In partico-
lare rivolgono la loro attenzione a te! La mitragliatrice della
guardia e allingresso della stanza ed uno dei non-morti lancia

una specie di palla viscosa nella tua direzione. E velocissima!

Giocatore A: Evito la palla e contemporaneamente rag-

giungo la mitragliatrice.

Master: Mmm... mi sembra davvero improbabile. Potrei
mettere un Veto di Coerenza, ma proviamo a non bloccarlo. Per

me & Tiro Incerto, la cosa mi sembra molto difficile.
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Giocatore A: Compro il Tiro Sicuro. Ecco i gettoni.
Master: Che abilita hai?
Giocatore A: Come Arcanista potrei usare “Armi Leggere”,

Master: Si, ma quella é una grossa mitragliatrice. Inoltre,
non sei cosi forte e veloce in combattimento. Non mi sembra
che tu abbia un’abilita che si adatta. Per riuscire in questa azio-
ne disperata potrei assegnarti corruzione, ma non mi sembra

che la situazione sia adatta. Andiamo con il Tiro Sicuro.

1] Giocatore A ha comprato il Tiro Sicuro. Per eseguirlo

vedete [esempio corrispondente.
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ESEMPIO - TIRO INCERTO

N
I Master f\
propone il
Tiro Incerto e I giocatori non
possono o non vogliono com-

prare il Tiro Sicuro.

Master: Temo che non ci sia
altra possibilita che saltare al
di 1a di questo profondo fossa-
to e sperare in un appiglio
sullaltra parete. Ma dovete
fare presto perché i ghoul si

stanno avvicinando!

Giocatore A: Con una breve
rincorsa salto nel vuoto. Mentre sono in volo, lancio il rampino

verso l'alto sperando che si incastri in qualche sporgenza.

Master: Mmm... Per me ¢ un Tiro incerto. Compri un Tiro

Sicuro?
Giocatore A: Che facciamo, ragazzi? Lo compriamo?

Giocatore B e C: Non abbiamo molti gettoni. Non possia-
mo spenderli tutti qui. Magari ci va bene. E poi non & detto che

anche non agganciandosi non si riesca a trovare qualche solu-
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zione.
Master: Ottimo. Allora Procediamo con il Tiro Incerto.

Ricordate che, quando si esegue il Tiro Incerto, il Master
deve muovere i gettoni sulla griglia dei livelli di difficolta.
Quando il gettoni raggiunge il livello di difficolta il gettone e
“speso” e va messo sulla plancia. Dopo aver eseguito questa
mossa i giocatori ed il Master lanciano i dadi, considerando se si

stanno utilizzando abilita o meno, come descritto nel manuale.

Se ci sono abilita applicabili il giocatore lancia tanti dadi
quanti sono quelli previsti dalla sua abilita, il Master ne lancia
tanti quanto ¢ il livello dellavventura. Se non si applicano abilita

il Giocatore lancia 1 dadi ed il Master 3.
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IL MASTER CHIEDE UN “TIRO SICURO”

Se il Master ritiene che cio che il giocatore desidera sia
banale e non particolarmente difficile, ma vuole introdurre
qualche elemento casuale interessante chiedera di eseguire un
“Tiro Sicuro”. Nel caso di Tiro Sicuro i giocatori otterranno
quello che vogliono, ma qualcosa potrebbe andare storto. Nel
caso peggiore potrebbero raggiungere solo parzialmente I'o-

biettivo. Quando si gioca direttamente il Tiro Sicuro nessuno

spende gettoni.

Dopo la richiesta del Master bisogna considerare se i per-
sonaggi hanno una abilita che si applica alla situazione oppure

no.

(A) - Nel caso
Giocatori Master
in cui i personaggi
- 0%e0 . ;

: e = T
abbiano almeno una &% . S & = :
abilita che si applica
al tiro 1 Giocatori hanno diritto a lanciare il numero di
dadi segnati sulla scheda del loro personaggio. Se piu abi-
lita si applicano i giocatori hanno diritto ad usare il nu-

mero di dadi piu alto. Il Master lancia sempre il numero

di dadi pari al livello di difficolta dell’avventura.

(B) - Nel caso in cui i personaggi non hanno alcuna
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abilita che si applica, i giocatori lanciano un dado contro

due dadi del Master.

Il Giocatore ed il Master lanciano i dadi, ordinano i risul-
tati dal valore piu alto al pitt basso e confrontano i risultati. Fare
riferimento agli esempi visti in precedenza. In caso di parita

vince il dado del giocatore. I risultati possibili sono:

(1) - Tutti i dadi battono i dadi

del Master. L’esito ¢ “Riesci e inol-

tre...”

(2) - Alcuni dadi del giocatore

battono alcuni dadi del Master.

“Riesci”.

(3) - Nessun dado del giocatore batte i ‘ u
dadi del master. “Riesci ma...” i -
Sulla base del risultato il Master avra diritto a prendere

uno o due gettoni dalla plancia.

La narrazione degli esiti del Tiro Sicuro spetta sempre di

diritto al Master, che puo cederla ai Giocatori, se lo desidera.
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ESEMPIO - TIRO SICURO

Giocatore A: Ottimo.

\,
Master: /\

Nell'ufficio
non sembra esserci nessuno
ed il corridoio é silenzioso, che

fai?

Giocatore A: Cerco tra le car-
telle e trovo i file relativi all’o-
micidio.

Master: Sei un giornalista, ve-
ro?

Giocatore A: Si.

Master: Allora, ti concedo un

Tiro Sicuro.

A questo punto giocatori ed il Master lanciano i dadi con-

siderando se siano utilizzate abilita o meno, come descritto nel

manuale.
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INDIZI CHIESTI DAI GIOCATORI

Durante il gioco i Giocatori
potranno chiedere di ottenere
Indizi. Se questo accade, il Master
ha la facolta di decidere di accet-

tare la richiesta.

In questo caso fara eseguire

un Tiro Sicuro, eventualmente
recuperando gettoni come previsto dalle regole per quel tipo di

Lancio.

LA CORREZIONE DOPO IL TIRO

Questa regola dovra essere applicata solo per avventure

dal livello 6 di difficolta in poi.
Dopo il lancio, il
fgilsz;;{i;f:é;zzz \ @I’ﬁ Qﬁldlll’ (4 Master ha la possjbj_

il risultato a loro P
— *[é+ ﬁ%} 2N lita di spendere un

Lanci ) .o
\*[6 1N gettone per modifi-
e care lesito di un
S Y- O

lancio cambiandolo

di una gradazione.
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Dopo la decisione del Master (anche se decide di non spendere
gettoni) i giocatori hanno la possibilita di spendere due o quat-
tro gettoni per modificarlo, rispettivamente, di una o due gra-
dazioni. Non ¢ possibile passare da esiti di un “Tiro Incerto” a

esiti di un “Tiro Sicuro”, € viceversa.

ESEMPIO - CORREZIONE DOPO IL TIRO

-

I Giocatori
ed il Master
stanno giocando una avventu-
ra di Livello 8. I Giocatori han-
no una limitata riserva di get-
toni da poter giocare e gli altri

sono sulla plancia.

Il Tiro Sicuro determina un
“Riesci e inoltre..”. Il Master,
sebbene gli tornino due getto-
ni nella riserva, non vuole fa-
vorire i giocatori ed abbassa il

risultato portandolo ad un

“Riesci.”

A questo punto i Giocatori possono decidere se spenderne
due per riportarlo indietro (Riesci e inoltre...) oppure portarlo ad

un “Riesci ma...” per non far guadagnare gettoni al Master.
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PARTE Il
ALTRI ELEMENTI

“Non avere paura del buio,
11 aiutera a trovare la luce.”

- Neale Donald Walsh
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| GETTONI E LA LORO “RISERVA”

Come spiegato nei capitoli precedenti, il Tiro Incerto favo-
risce il Master e ricarica la Riserva dei giocatori, mentre il Tiro
sicuro favorisce i giocatori e ricarica la Riserva del Master. I
giocatori devono quindi decidere quando e se sia opportuno
spendere i loro gettoni o recuperarli, perché da essi dipende la

loro capacita di influenzare il gioco.

Il rapporto tra i gettoni sulla plancia ¢ un indice qualitati-
vo di chi stia avendo maggior peso negli eventi della partita, i
gettoni del master indicano quanto sia stata resa difficile la vita
degli investigatori, mentre quelli dei giocatori indicano quanto

sia stata resa facile.

I GETTONI E LA CORRUZIONE

Come visto dalle regole precedenti, durante il gioco il Ma-
ster pud imporre uno o piu punti corruzione, non necessaria-
mente in sequenza, a parte la casella Autostima. I gettone spesi
dal Master non possono essere recuperati sino a quando i gio-

catori non decidono di recuperare la Corruzione.

I giocatori possono ridurre la corruzione solo alla fine

dell’avventura in corso o all’inizio di quella successiva e solo
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Il Male pus essere Non puoi comprare Tiri Sicuri se sei corrotto

contattato. Io

sono in grado di o

farlo. Solo cosi Pm”g:.la‘\)il atrimonio Autostima Affetti Sicurezza Autonomia
possiamo capire

la sua essenza.

Corruzione
® Atletica 168 26| 361 4E| 56D 661
@ Coraggio 4 5 6 7 8 9
# Voce Oltre la Soglia 26 369 4| 56| 6 ) 763 .-lg
Q\ Terzo Occhio 4 5 6 7 8 9
x Armi Leggere 1 2 3 4 5 6 =
x Armi Bianche 168 263 368 468 565 6E3 §
X Manipolarel’Arcano 4 5 6 7 8 9 .
< | Medicina Alternativa 2 3 4 5 6 7

per 1 gettone per avventura. Per farlo, raccontano e descrivono
come il personaggio si liberi della corruzione. Dopo aver rac-
contato, hanno il diritto di togliere un gettono e restituirlo al
Master, tuttavia devono fornire nuovi elementi al Master per

poter essere danneggiati nuovamente in quell’aspetto.

Di seguito vi proporrd un esempio di recupero corruzione
per un personaggio (un Medium) che vuole recuperare la cor-
ruzione su Patrimonio. Supponiamo che questa sia stata deter-
minata dal Master che ha distrutto 'unica lettera rimastagli del

figlio.
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ESEMPIO - RECUPERO DELLA
CORRUZIONE

N

Il Perso- /\
naggio  é

stato corrotto in “Patrimonio”
a causa del farro che il Master
ha distrutto l'unica lettera ri-
masta del figlio perduro. Que-
sto ha provocato un grande

dolore al Personaggio.

Giocatore A: Mi sento pronto
per recuperare la corruzione

su “Patrimonio”.

Master: Procedi pure e raccon-

ta come lo fai.

Giocatore A: Torno a casa e mi

stendo distrutto sul divano. La lettera di mio figlio, unico ricor-

do, € ormai perduta. Come faro a ricordarmi di lui... Mi ricordo

pero, che in soffitta dovrebbe esserci un vecchio baule di foto.

Ed é cosi. Dopo aver scartato tante foto ne trovo una che scat-

tammo durante un meraviglioso weekend al mare. Solo io e lui.

La portero con me.

1] Giocatore restituisce al Master il gettone posizionato su

“Patrimonio’.
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Uso CONTINUO O PERIODICO DELLE
ABILITA

Quando sarete impegnati nelle vostre partite, potrebbe
nascere ’esigenza di gestire in maniera piu raffinata le abilita
dei vostri personaggi. In particolare, potreste dover evidenziare
come certe abilita affatichino i protagonisti e li costringano a
riposarsi, o a trovare dei materiali specifici per poter essere usa-

te nuovamente.

In altre parole, potreste voler simulare il fatto che le abili-
ta non siano «continue» e quindi sia necessario avere un tempo
di «ricarica» (ad esempio di poteri occulti, 'uso degli esplosivi o

della possibilita di attaccare o difendere ) della abilita. “Lux et

eVig

L ux Et Ambra NN
Scienziato Sakus Q O O ‘@}

2ra?

Il Male deve essere Non puoi comprare Tiri Sicuri se sei corrotto

conosciuto per

poter essere Princioi

sconfitto moraﬁ Patrimonio Autostima Affetti Sicurezza Autonomia

Corruzione
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Umbra” risolve la cosa in maniera semplice e intuitiva.

Per farlo potete usare il segnalino che posizionate in cor-
rispondenza del livello dell’abilita per quel personaggio. Nell’e-

sempio a lato, lo Scienziato ¢ al primo livello per “Coraggio”.

Dopo aver usato 'abilita, spostate il segnalino sul livello

superiore.

Quindi, a ogni turno (o unita di tempo fittizia che concor-
derete) lo sposterete verso esterno. Quando il segnalino uscira
dalla scheda, lo riposizionate al livello iniziale e potrete di nuo-

vo usare ’abilita.

COMBATTIMENTI, PUNTI VITA E TIRO
CRITICO

Il combattimento in Lux et Umbra ¢ semplice, letale e ve-
loce. Innanzitutto, ricordate che, se state giocando in “modalita
non morta-
ler, tutta la
gestione dei

punti  vita

non € neces-

saria. Modalita non mortale Modalita mortale
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Durante il combattimento continuate a giocare descriven-
do quello che accade, tenendo presente che i protagonisti po-

tranno impazzire, ma non morire.

Gestirete tutto solo in modalita narrativa, e probabilmente

vi piacera parecchio.

Questo non vuol dire, ovviamente, che i personaggi non
potranno ferirsi o rischiare di essere ad un passo dalla morte.
non subiranno mai il colpo di grazia, ma non per questo non
dovranno gestire ossa rotte, menomazioni, avvelenamenti e
compagnia bella. Forse vi suonera
strano non rischiare mai di perdere
il vostro personaggio, ma scoprirete
che farlo andare avanti a dispetto di
ferite di ogni tipo e condurlo lenta-
mente alla follia pud essere molto

interessante.

Se, invece, state usando la “modalita
mortale” applicate le seguenti rego-

le.

Come prima cosa, non c’¢ alcun
motivo per non arricchire la descri-

zione del vostro combattimento rac-
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contando con precisione cosa avviene e le reazioni dei vostri
personaggi, o le loro mosse per conquistare un vantaggio o col-

pire 1’avversario.

II combattimento segue esattamente le stesse regole degli
altri momenti del gioco. il Master descrive la situazione e le
azioni degli avversari, i giocatori raccontano le azioni e gli

obiettivi dei loro personaggi.

In particolare non si deve mai scadere in frasi tachigrafi-
che come "Colpisco" o "Schivo", ma entrare nel dettaglio: "Vibro
un fendente e gli mozzo il tentacolo!" o "Sparo alla sua mano

per disarmarlo".

In ogni caso, arriva un momento in cui il Giocatore desi-
dera ottenere qualcosa ed il Master non ¢ d’accordo. In questo
caso, non dovra far altro che chiedere di lanciare un “Tiro Sicu-
ro”, se esito positivo dell’azione d’attacco o di difesa € plausibi-
le, o un “Tiro Incerto”, se non lo ¢, esattamente come ha fatto in
precedenza per qualunque cosa fatta dai giocatori. Nella scheda
dei Mostri / Nemici c’¢ una sezione in cui vengono riportati gli
esiti con il costo in punti vita per ognuno dei 6 possibili risulta-

ti.

Riescied inoltre
Danno al Mostro
Danno al Giocatore

Riesci
Dannoal Mostro
Dannoal Giocatore

Riescima...
Dannoal Mostro
Danno al Giocatore

Riescima...
Danno al Mostro
Dannoal Giocatore

Fallisci
Danno al Mostro
Danno al Giocatore

Falliscied inoltre...
Danno al Mostro
Dannoal Giocatore

4PV
0

-3 PV
0

-2 PV
0

-1PV
-1PV
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Dopo aver lanciato ed aver stabilito il risultato del lancio, i
giocatori ed il Master sottraggono il valore corrispondente dei
Punti Vita. Naturalmente, non sempre si perdono punti vita du-
rante un combattimento. La loro sottrazione ¢ da effettuare solo
quando una delle due parti agisce con I'intento esplicito di dan-

neggiare l'altra.

Quando i Punti Vita di un personaggio vanno a zero il
personaggio muore. Per recuperare Punti Vita il Master potra
consentire 'uso di abilita di pronto soccorso o di oggetti che

raggiungono questo scopo.

Nella descrizione del combattimento il Master potra uti-
lizzare, oltre la descrizione generica del Mostro o del Nemico,

anche le abilita che lo rendono particolare.

Livelloda 1a 3 Attacco con le Corna .
1a Caratteristica M

Livelloda4 a6 ) )
vetloca .a. Percezione del Nemico
2a Caratteristica

Livello da 7-a 9 Mangia Anima
3a Caratteristica

In concreto, il Master sa che il Mostro ha determinate ca-
pacita speciali e le usera come base per descriverne le azioni,
che di conseguenza saranno fortemente caratterizzate e, per i

giocatori, interessanti da gestire.
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Inoltre le “M” su sfondo nero, riguardano le abilita che
possono essere combattute o contrastate solo ricorrendo a qual-
che tipo di magia, mentre le “C” indicano che I'incontro con

quel mostro potrebbe aumentare la corruzione dei personaggi,

Giocatori e master si accordano per decidere se sia cosi
terrificante da far aumentare la corruzione tutte le volte o solo

al primo incontro.

Ad esempio, se il Mostro adoperasse la “Percezione del

Nemico”, nessun personaggio “non magico” potrebbe impedirlo.

Per concludere, durante il combattimento potrebbe verifi-
carsi la possibilita di uccidere il Nemico o il Mostro con un Tiro
Critico. Il Tiro Critico si pud giocare solo dopo una vittoria

«Riesci e Inolire».

Se il nu-
mero di Punti
Vita residuo del
Mostro ¢ infe-
riore al numero
massimo di
Punti Vita che si
possono inflig-

gere 1 giocatori




possono spendere un gettone e lanciare due dadi contro uno del
master. La differenza determina il danno in Punti Vita per il

mostro e la sua eventuale morte.

ESEMPIO - COMBATTIMENTO E TIRO
CRITICO

)

Master: 1l
Ragno Gi-
gante, sebbene sia stato ferito
e senza una zampa, risale ve-
locemente le pareti della gran-
de Grotta e si cela in una delle

fessure in alto.

Giocatore A: Sparo un razzo di
segnalazione in quella direzio-
ne, per fare luce e vedere dove

si trova.

Master: E un tiro incerto. [/

giocatori seguono le regole del
tiro incerto e poi vanno ai dadi. I risultato é un Riesci ma... In
questo caso il Master decide di non rogliere punti vita, ovvia-

mente, perché non avrebbe riscontro nella fiction).

Master: Spari il razzo, e vedi con chiarezza il nascondiglio

dove si sta celando il Ragno, ma il fuoco lo provoca ed esce di

73



nuovo per attaccarvi, seguito da un altro. Il primo ragno , quello

ferito spruzza la sua tela acida verso i tuoi occhi.

Giocatore B: Intervengo sparando al ragno e spintonando

il mio compagno per per spostarlo dalla traiettoria.

Master: Mmm... E un Tiro Incerto.

Giocatore B: Compriamo un Tiro Sicuro.

I giocatori eseguono le regole del Tiro Sicuro. Il risultato é

un Riesci ma... Il Master controlla la tabellina dei danni sulla

scheda del Ragno.

Riesci ed inoltre Riesci Riesci ma... Riesci ma... Fallisci Fallisci ed inoltre...
Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro
Danno al Giocatore | Danno al Giecatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Dannoe al Giocatore
-7PV 5PV -3 PV -1 PV 0PV 0PV
-1PV -2 PV -3 PV -4 PV 5PV -7PV

Master: Sono 3 punti vita in meno per il Ragno ma anche
per voi. Come ve li distribuite? Per me tu dovresti perderne di

pit perché hai fatto scudo.

Giocatore B: Ok, me li prendo tutti io. Tolgo tre punti dalla

scheda del mago e vado a 12.

Master: Non potete ancora fare il Critico. Per fare il Critico
dovete vincere con un “Riesci e Inoltre..” e il ragno deve avere
meno di 7 punti vita. Allora, voi lancereste due dadi e io uno. La
differenza sono i Punti Vita che togliero al ragno. Se va a zero, il

Ragno muore e la descrizione della sua uccisione é vostra.
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OGGETTI SPECIALI

Durante il gio-
co i Personaggi po-
franno entrare in
possesso di Oggetti

Speciali.

Gli Oggetti
Speciali potranno essere oggetti che consentono di recuperare
Punti Vita, lanciare incantesimi od oggetti di particolare potere,

che potranno essere utilizzati durante il combattimento o du-

Bonus O O O

Solo in questo secondo caso, i giocatori segneranno una

rante le azioni.

casella “Bonus” per ogni Oggetto Speciale, tenendo a mente di

possedere quell’oggetto.

Ogni volta che quell’oggetto sara utilizzato il giocatore

avra un dado in piu per ogni suo lancio.

E il famoso “Inventario”? Il gioco presuppone che i perso-
naggi abbiano sempre con s¢ oggetti qualunque come armi, ar-
mature e arnesi quotidiani, e se ¢ in dubbio che un certo oggetto

sia posseduto da qualcuno o no (ad esempio, un libro per tra-
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durre la misteriosa iscrizione) si risolve la cosa con i Veti Esteti-

ci e di Coerenza.

ESEMPIO - OGGETTI SPECIALI

N
L'atmosfera /\
é tesa. L'an-
tiquario non vuole cedere e

non vuole convincersi.

Giocatore A: “Non cé¢ altra
scelta la citta verra sommersa!
” Dico e mostro 'amuleto di

Karadan.

Master: Mmm... Tiro Incerto.

Compri un Tiro Sicuro?

Giocatore A: “Certo. E uso an-

che lamuleto come oggetto

speciale.”

Master: Va bene. Allora giochiamo un Tiro Sicuro e tu

avrai un dado aggiuntivo.
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LA MODALITA SYNCHRO

’ Il Master pud sempre attivare o disattivare la

modalita “Synchro” che consente ai giocatori di
, poter eseguire mosse di gruppo come se si trat-

tasse di un unico personaggio. Questo fara gua-
dagnare molto tempo “in fiction” ed in alcuni casi rendera le

scene cinematiche.

Per attivare la modalita Synchro il Master posiziona un

contatore sulla icona corrispondente.

Quando il Master attiva la modalita Synchro, tutti i perso-
naggi che sono in compagnia possono essere mossi assieme e
sara sufficiente un unico lancio per svolgere azioni com-plesse
e multiple da parte di tutto il gruppo, con le modalita di Tiro
Sicuro e Tiro Incerto viste in precedenza. Con la modalita
“Synchro” attiva il Master assegna e gestisce 1 “Tiri Incerti” e i
“Tiri Sicuri” come se si trattasse di una unica azione complessa
di un singolo personaggio, che prende in considerazione tutti i
valori di abilita dei personaggi coinvolti. Il giocatore con il va-
lore piu alto tra le abilita utilizzabili lancera i dadi corrispon-
denti all’abilita. Tuttavia, il Master deve ricordare che la moda-
lita Synchro ¢ molto conveniente per i giocatori, perché spendo-
no pochi gettoni per muovere insieme tutto il gruppo degli in-

vestigatori, mentre invece lui spendera i soliti gettoni.
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ESEMPIO - MODALITA SYNCHRO

—
Master: At- ’

tivo la mo-
dalita synchro. Siete circonda-
ti dai cultisti su tre lati. Non ci

sono molte speranze.

Giocatore A: Io lancio un grido
e corro verso le scale per salire

al piano superiore.

Giocatore B: Mi lancio verso di
loro, estraggo la spada e tra-

figgo il pitt vicino.

Giocatore C: E giunto il mo-

mento di sparare. Ora estrag-

go la pistola dal cappotto e fac-

cio fuoco.

Il Master, nella modalita synchro, valuta la rotalita delle
azioni e ne determina la plausibiliti o meno. Dopodiché deter-
mina se sia un Tiro Sicuro o un Tiro Incerto, seguendo le regole

viste prima.

Master: Mmm... avrei dato un tiro Sicuro. Ma volete spara-
re e caricare i cultisti allo stesso tempo... Tiro Incerto. Comprate

il Tiro Sicuro?
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Giocatori: SI. Ecco i gettoni.

I giocatori eseguono le regole viste prima, come il Tiro Si-
curo e 1l Combattimento e poi narrano gii esiti. Ci sono molte
gradazioni che si possono usare, perché la gamma di eventi da
narrare é vasta. Cosi un “Riesci ma...” potrebbe raccontare che
alcune delle azioni sono riuscite, ma un’altra no. Oppure tutte

riescono ma nessuna perfet tamente.

PLAYER VERSUS PLAYER

Se vorrete entrare in conflitto con un alfro personaggio
del vostro party, semplicemente dite cosa volete fare e pagate un
gettone. Il Master determina il tipo di Tiro da eseguire (Sicuro o
Incerto). In caso di “Tiro Incerto” nessuno pud comprare Tiri
Sicuri. 11 gioco procede nella modalita descritta nelle pagine
precedenti con la differenza che sara il secondo giocatore a lan-
ciare i dadi e non il Master. I Giocatori lanciano i dadi sulla ba-
se delle loro abilita, oppure 1 dado contro 2 o 3 dell’altro perso-

naggio. La narrazione spetta a chi perde il lancio.
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EVOLUZIONE DEI PERSONAGGI

Quando arriverete alla fine dell’avventura, sara giunto il
momento di capire se i personaggi possono evolvere. Alla fine
della partita sommate il numero dei gettoni dei giocatori ancora
presenti sulla plancia e divideteli per il numero di gettoni del
Master ancora presenti sulla plancia. Se il risultato & inferiore o
uguale a 2 allora avete diritto a far avanzare il personaggio, mi-
gliorando il livello di due caratteristiche, rimuovendo due punti
corruzione o migliorando una caratteristica e rimuovendo un

punto corruzione.

Nell’esempio della figura in basso i giocatori rimangono
con 8 gettoni sulla plancia, da dividere per i 3 gettoni del Ma-
ster. Il rapporto ¢ superiore a 2, quindi i personaggi non posso-

no evolvere..

Tiro Sicuro e G a
Gettoni messi in e @Q@ @

gioco dai Giocatori

Gettoni messi in
ioco dal Master
- - >

o/ D)

s ux €t Ambra

ine Sfondo:chainat / hitps:/.123r com/
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PARTE IV
CLASSI E BESTIARIO

Lombra prepara lo sguardo alla luce”

- Giordano Bruno,
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CLASSI
“Lux et Militare ;

Fux €t ¥
®Umbra

Umbra” mette

a disposizione

6 classi di per-

Religioso Scienziato

sonaggio.  Se
voleste creare
personaggi

personalizzati

potete ovvia- Medium Giornalista

mente  farlo,
. oo Esoterista
ma vi consiglio

prima di fare pratica con il sistema di gioco.

Le 6 classi sono varie e bilanciate in termini di capacita

investigative, di combattimento sociali e di supporto al gruppo.

Le 6 classi sono. Militare, Scienziato, Giornalista, Esoteri-
sta, Religioso € Medium. Ogni classe ha una descrizione che la

caratterizza e che la definisce.

Ogni classe ¢ costituita da 8 abilita. Due sono comuni a
tutte le classi, una & sociale, una investigativa, tre di esplorazio-
ne o combattimento ed una di supporto. Le abilita hanno delle

icone di riferimento per facilitarne il loro uso.
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ABILITA COMUNI

Nella scheda del personaggio sono contraddistinte con il

simbolo. @

Atletica. un indicatore generico delle capacita fisiche e
della resistenza del personaggio, utile per indirizzare alcune

azioni legate solo alla fisicita.

Coraggio: un indicatore del coraggio e della capacita di
lanciarsi in situazioni apparentemente prive di possibilita di
riuscita. L’indicatore ¢ anche utilizzabile per azioni in ambito

“sociale”, intendendolo come capacita di relazionarsi ¢ mettersi

in gioco.

Le 6 capacita rimanenti sono
invece specifiche di ogni clas-
se ¢ saranno brevemente de-
scritte dopo gli esempi sotto-

stanti.
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MILITARE

Autorita. La capacita di usare la propria posizione o il
proprio carisma per farsi obbedire dagli interlocutori o dagli

ascoltatori.

Forense. La capacita di raccogliere indizi con metodi e

tecniche scientifici.

Armi da Fuoco: La capacita di utilizzare armi da fuoco,
comprese quelle per cui ¢ richiesto uno specifico addestramen-

to.

Corpo a Corpo: La capacita di combattere corpo a corpo

seguendo una o piu discipline.
Esplosivi: La capacita di piazzare, innescare e disinnescare
esplosivi.

Pronto Soccorso: La capacita di intervenire per fornire le

prime cure me- 1 "
ux €t Ambra ( \g\
diche. Militare f Bonus OOO 5?«'

Combattere & +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri

I'unico modo che N
concsciper (o N[ W[ e ][ e |[ e
Male )

Corruzione

® Atletica 4B 56| 6| 768 8B 9 (B 1[ufa
()| coragaio L P S R e e
# Autorita 303 4| 528 60| 768 8EB| A2 [T 1e 2e
O\ e 165 261 | 361| 461 5ER)| 6E1) >[5 |15 s
x Armi da Fuoco 403 56 66| 7613)| 86| 9 (1) %2 | 6 | 16| 26
x Corpo a Corpo 36 46 s6R)| 66| 76| 81 g 7 17|27
X Esplosivi 203 30 461 56| 66| 768 a. : iz zz
< | Pronto Soccorso 2 33 4 5 G 7 10 | 20 | 30
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SCIENZIATO
Argomentare: La capacita di sostenere un discorso razio-

nale per convincere gli ascoltatori.

Ricerca: La capacita di utilizzare laboratori, banche dati e

strumenti specifici per condurre delle indagini.

Armi Leggere: La capacita di ufilizzare armi facilmente

reperibili quali pistole, coltelli e mazze da baseball.

Discrezione.: La capacita di passare inosservati, senza atti-

rare ’attenzione, che sia in un vicolo o in mezzo alla folla.

Occhio per il dettaglio. La capacita di individuare partico-

lari, schemi e minuzie in ogni situazione.

Cure mediche.: La capacita di fornire cure mediche di li-

vello avanzato.

Fux Et Umbra ( 5'
Scienziato ﬁ Eolus OOO LN

+1 gettone per acquistare Tiri Sicuri

-

Il Male deve essere

i per N
poter essere pinci
% nfitto Prince patrimonio | | Autostima Affetti Sicurezza Autonomia
J
Corruzione
()| Atietica 168 26 | 36R)| 46R)| 56R)| 661 12z
)| cornsso 23] 36k 423 5[ B[ 6 B T
|32
y Argomentare 3 4 5 6 7 8 b =2 I VR PV
Q|Ricerca 468 56y | 66| 76| 86 93| B> [5 |15
X Armi Leggere 1 2 3 4 5 6 .0: 6 | 16
X Discrezione 168 263 | 36R)| 46R)| 568 6 R g 711
x Occhio per il dettaglio | 4 (13) 568 603 7613| 86| 93| O z ::
4 | Cure Mediche 3 4 5 6 7 8 10 | 20
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GIORNALISTA

Convincere: La capacita di persuadere o raggirare l'inter-

locutore.

Indagare (gossip): La capacita di ottenere informazioni

tramite dialoghi, passaparola e informatori.

Armi Leggere. La capacita di utilizzare armi facilmente

reperibili quali pistole, coltelli e mazze da baseball.

Intrufolarsi. La capacita di introdursi in qualsiasi luogo,

che sia sorvegliato o meno.

Ficcanasare: La capacita di ottenere informazioni che si

vorrebbe tenere nascoste.

Conoscenze mediche: La capacita di intervenire per forni-

re pronto soccorso.

Fux Et Ambra ‘v?x’
Giornalista r Bonus Q O O k«

Indagare e far +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri

conoscere il Male 3

& I'unico modo [ Pinci ] [ ] [ mm] [ " ] [ llllllll [ nnnnnnn J

per fermare morali Patrimonio Autost Al ° hu

questo incubo )
Corruzione

3] Attetica 208 3¢y | 4ER)| 5ER)| 661 761 2z

@ Coraggio 2 3 4 5 6 7 : i: ;:

# Convincere 4E| 5el | 66| 76| 8EL)| 9 €L ,"g 4 |14 24

o\ Indagare (Gossip) afR)| 5| 66| 76| 86| 9E| B> [5 | 15

x Armi Leggere 163 2 36| 46| 56| 661 o [ 6|16

X Intrufolarsi 3 4 5 6 7 8 g L

x Ficcanasare 46| 563 | 66| 76| 8E1| 96| Qe % 12

+ | Conoscenze Mediche | 1713 2613 | 36| 46| 5613| 63 10 | 20
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RELIGIOSO
Carisma. La capacita di convincere i propri interlocutori

sfruttando il proprio carisma e fascino, sia esso terreno o divino.

Empatia. La capacita di immedesimarsi con I'interlocutore,

capirne le emozioni e relazionarsi con lui.

Armi leggere. La capacita di utilizzare armi facilmente

reperibili quali pistole, coltelli e mazze da baseball.

Esorcizzare. La capacita di utilizzare rituali, formule o ge-

sti per scacciare o uccidere le creature soprannaturali.

Pregare. La capacita di identificare ed allontanare il Male

con la preghiera.

Alleviare Panimo. La capacita di sostenere gli altri ed aiu-

tarli ad affrontare difficolta ed orrori.

Fux €t Umbra ,Vﬁ
Religioso k ROl OOO 5."-“‘

L'unico modo per +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri

combattere e N\

distruggere il .

Male é credere morali Patrimonio Autostima Affetti Sicurezza Autonomia

nel Bene e J

pregare q
Corruzione

(3| Atietica 160 26| 2619 361 36| 4E

@ Coraggio 2 3 4 5 6 7

38| carisma 46 561 | 6ER| 761| 8ER| 9E ,~§

6\ Empatia 3 4 5 6 7 8

x Armi Leggere 163 261 3R 4| 5| 6ER)| =

X Esorcizzare 3 4 5 6 7 8 g

K [Pregare 4fR)| 56l | 6cl)| 761 8ER| 9cl| O

< | Alleviare I'animo 2003 3¢ | 46| 56| 66 76
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ESOTERISTA

Carpire intenzioni. La capacita di intuire intenti ed obiet-

tivi delle persone o creature con cui si relazione.

Interpretare occulto. La capacita di interpretare i simboli

¢ presagi.

Armi leggere. La capacita di utilizzare armi facilmente

reperibili quali pistole, coltelli e mazze da baseball.

Armi Arcane : La capacita di usare armi speciali contro i

mostri.

Conoscenze esoteriche: La capacita di studiare testi occulti

e linguaggi arcani e riconoscere incantesimi, segnali o creature.

Medicina alternativa. La capacita di fornire assistenza

medica tramite tecniche alternative o magiche. .

Fux Et Pmbra 'v \_as
Esoterista ’ Bonus O O O .&v“«‘

Il Male non puo +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri

essere comp N
solo con la princpi

bt nza. E Princp Patrimonio Autostima Affert sicurezza || Autonomia
necessario )
indagare le sue n

parti irrazionali Corruzione

@ Atletica 3 4 5 6 7 8

@ Coraggio 3 4 5 6 7 8

# Carpire Intenzioni 203 363 463|563 663 761 .\ig

O\ Interpretare I'Occulto | 4(13)| 5013 | 6(1)| 7613| 86| 9| >

x Armi Arcane 203 36 46| 56| 66| 76| B

x Armi Bianche 2 3 4 5 6 7 g

R | conoscenze Esoteriche | 4 £ 5¢l3 | 65| 763 | 82| 96| On

+ | Medicina Alternativa | 3(13)| 4713 | 5(19)| 6(1| 7613 8 (1)
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MEDIUM

Voce Oltre la soglia: La capacita di parlare con creature

ultraterrene come spiriti o abitanti di altre dimensioni.

Terzo occhio: La capacita di osservare il mondo nascosto,

vedendo cio che agli altri rimane celato.

Armi leggere. La capacita di utilizzare armi facilmente

reperibili quali pistole, coltelli e mazze da baseball.

Armi Arcane : La capacita di usare armi speciali contro i

mostri.

Manipolare P’arcano. La capacita di interagire diretta-

mente con oggetti e forze magiche.

Medicina alternativa. La capacita di fornire assistenza

medica tramite tecniche alternative o magiche

SE
CHALTS

g g ons OO0 &

1l Male pus essere +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri
< . lo
sono in grado di prine
farlo. Solo cosi r;'wﬁ Patrimonio Autostima Affetti Sicurezza Autonomia
possi; capire
la sua essenza .
Corruzione
Atletica 163 261 3613|463 563 6 (13
Coraggio 46 5 6[03| 7612 8613 9

Voce Oltre la Soglia 26 3 46l sel| 66| 76k
Terzo Occhio 4 5 6@ 7@ 8 9
Armi Leggere 168 268 | 36| 46| 56| 661
Armi Arcane 168 261 | 3¢5 461| 56| 661
Manipolare I'Arcano | 4 (13) 561 | 6(12)| 7(13)| 8613 9613
Medicina Alternativa | 2 £330 | 43| 5| 6612 76

Punti Vita

+ XXX CE®E®
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BESTIARIO

Relativamente al bestiario, non ¢ mia intenzione produrre
liste sconfinate di creature. Poiché 'obiettivo principale di “Lux
et umbra” ¢ quello di utilizzare e rigiocare vecchi moduli di av-
ventura, tutti 1 mostri e i Nemici di cui avete bisogno li trovate
1i.

In questo senso, vi sara piu utile il capitolo relativo alle
“Personalizzazioni”, con cui capire come convertire mostri da
altri sistemi di gioco a “Lux et Umbra”. Ad ogni modo, presente-

ro esempi di mostri da poter utilizzare nelle vostre avventure.

Nella figura sottostante una scheda “bianca” dei mostri.
Ricordate che le informazioni del Livello e dei punti vita iniziali
dipendono dal livello dell’avventura che fate giocare e quindi
sono variabili, cosi come la scala di punti vita da detrarre du-
rante i combattimenti (tabella nella parte piu bassa della sche-

da).

Con queste premesse, nella tabella seguente vi daro alcuni
esempi di mostri definendo il nome e alcune abilita da usare in
base al livello, scegliete quelle che piu vi piacciono oppure mo-
dificate a vostro piacere. Potete anche creare mostri della stessa
razza ma con abilita diverse. Ove possibile, riportero alcune

abilita “magiche” con un asterisco, i mostri il cui incontro causa
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corruzione riportano labilita (C).

Ricordate che le abilita magiche possono essere contrasta-
te solo da una corrispondente abilita od oggetto magico (di at-

tacco o di difesa).

Riporto solo alcuni mostri di esempio, il mio obiettivo non
¢ quello di fornire un Bestiario completo ma solo far capire
quali sono gli elementi essenziali quando dovete gestire i Mo-

stri.

Mostro / Incontro Livello (L) Punti Vita Iniziali Punti Vita Attuali

Non pud superare il livello di (L|Ve”o) d6

difficolta dell’avventura

Livellodala3 . .
1la Caratteristica M ¢
Livelloda4a 6 .
2a Caratteristica m ¢
Livelloda 7.39
3a Caratteristica

Riesci e inoltre Riesci Riesci ma... Riesci ma... Fallisci Fallisci e inoltre...
Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro
Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore
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NOME ABILITA (ESEMPI)

Furtivita - Morso Infettante - Attacco di gruppo

Terrore Stridente | Volo improvviso - Grido stordente (*) - Fuoco

Creature delle | Attacco rapido e silenzioso - Mimetismo

Paludi

Fedelta cieca - Attacco Inarrestabile - Resistenza

sino alla morte

Invisibilita e Mimetismo - Soffocamento - Dissol-

vimento

Mago Attacco Magico (*) - Levitazione (*) - Controllo

del Pensiero (¥)
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PARTE IV
PERSONALIZZAZIONI

“Se guardi nel buio a lungo, cé sempre qualcosa.”

- William Butler Yeats
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CREARE NUOVE CLASSI

Se non vi bastano le 6 classi che vi ho presentato prima,
potete sempre crearne ad-hoc per la vostra avventura, o per
I’ambientazione che state scrivendo. Quando create una nuova

classe considerate la scheda vuota e procedete come segue:

A.  Assegnare un nome alla classe. Ricordate che la razza
standard sono gli “Umani”. Se non state facendo personag-
<i di razza umana sentitevi liberi di modificare anche gli

altri parametri della scheda.

B.  Assegnare i Punti Vita. Ricordate che i Punti Vita sono al
massimo 30 e che solo i personaggi piu forti di quella am-

bientazione ne possiedono cosi tanti.

C.  Fornire una Descrizione della classe. E molto importante,
perché potreste trovarvi a stabilire se un'azione sia possi-

bile o meno sulla base di questa descrizione.

D. Definire le 8 abilita descrittive. Suggerisco di crearne due
comuni fra le classi, una relativa agli aspetti sociali, una
relativa a quelli investigativi e quattro specifiche per la

classe in questione.

E.  Definite la progressione dei valori dei dadi nella evoluzio-
ne del personaggio. Scegliete due o tre abilita al massimo

che possano raggiungere il valore 9 (quello piu alto) e due
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tre che possano raggiungere al massimo 4 o 5. Alle altre

assegnate valori intermedi.

F.  Assegnate una immagine rappresentativa del vostro per-

sonaggio da posizionare al centro della scheda.

Il Vostro personaggio € COMPLETO!

Lux Et Umbra NS
: ) (AT
A ] Nome della Classe Bonus O O O @)
Descrizione della +1 gettone per acquistare Tiri Sicuri
classe N
[ ﬁ:g:{_‘j‘ ] [Pa(nmono] [Autos(ma] { Affetti } [Sicurezza [Autcnoma]
J
Corruzione 5
® !g ﬂoh ﬂ‘g ﬂon ﬂon 1 11 | 21 —
@ 1|12 22
D @ |3 |13]23
'k‘ N/ By ) 69) 69 B9 B9 B e
Q RESED
x 92 | 6 |16 26
x _@ g 7 17 | 27
s |18 | 28
x i E J o 9 |19 | 29
+ B e R B3 B EN 10 | 20 | 30
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ADATTARE CLASSI DA ALTRI SISTEMI

“Lux et Umbra” permette facilmente di adattare i perso-

naggi di altri sistemi.

Anziché modificare le schede, suggerisco di valutare inve-
ce la mappatura delle classi di altri sistemi a quelle gia presenti

di Lux Et Umbra, sulla base dei seguenti criteri.

1.  Militare. questa classe ¢ quella che vuole affrontare il ma-
le con la forza bruta. Come tale, potete semplicemente
mappare (ed eventualmente adattare le caratteristiche) dei
personaggi di altre ambientazioni. Ad esempio, nel caso di
una ambientazione futuristica potrebbe essere un fante

dello spazio.

2. Giornalista. questa classe ¢ quella interessata a diffondere
I'informazione dell’esistenza del Male. Solo in questo mo-
do il Male puo essere studiato e combattuto. Oppure con-
trollato Rientrano in questa classe, tutti gli archetipi di
questo tipo. Ad esempio, il reporter, lo studioso accademi-

co, ma potenzialmente anche il Politico

3. Scienziato. questa classe combatte il Male con la Scienza.
In una ambientazione medievale potrebbe essere sostituito

dall’ingegnere e dall’inventore.

4.  Religioso: questa classe combatte il male con la sua Fede.
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Molte classi si adattano a
questo concetto, per cui ad
esempio lo stesso soldato
templare potrebbe entrare
in questa categoria. Oppu-
re semplicemente qualun-
que figura religiosa di va-

rie epopche e culture.

5. Esoterista. questa
classe indaga le evidenze
paranormali del Male, per
studiarlo e combatterlo. In
questa  classe  possono
rientrare tutti i personaggi
dotati di particolari poteri
come i sensitivi, gli studio-

si dell’occulto, etc...

Medium. questa classe ¢ 'unica che riesce a contattare il

Male. Le classi piu vicine potrebbero essere quelle degli

sciamani, oppure, in una ambientazione sci-fi dei precog

o di persone particolarmente dotate di potere psichici.
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CREARE O ADATTARE MOSTRI

Supponiamo di voler creare un mostro per una nostra av-
ventura. I passaggi per creare qualunque Mostro o Nemico sono

riportati nella figura qui a lato.

Mostro / Incontro Livello (L) Punti Vita Iniziali Punti Vita Attuali
RS | (Livello)d

Livellodala3 . .
1a Caratteristica ( D \ M c
Livelloda4a6 N\ /
2a Caratteristica

Livelloda 7-a 9
3a Caratteristica

Riesci e inoltre Riesci Riesci ma.. Riescima... Fallisci Fallisci e inoltre...
Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro
Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore

(e)

A. Determinare il Nome.

B.  Determinare il livello di difficolta del mostro (non puo
superare quello dell’avventura). Questo valore non ¢ ne-

cessario se non state giocando alla modalita “mortale”.

C.  Determinare i Punti Vita iniziali del Mostro (lancia tanti
dadi da 6 quanti i livelli del mostro e somma i risultati).

Questo valore non ¢ necessario se non state giocando alla
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modalita “mortale”.

Determinare le tre abilita davvero peculiari del Mostro (1

ogni tre livelli) e se le abilita hanno natura magica o ca-

pacita di corrompere.

E.  Determinare il valore dei danni in Punti Vita per ogni ri-

sultato possibile dei Tiri Sicuro ed Incerto durante il com-

battimento. Questo valore non € necessario se non state

giocando alla modalita “mortale”.

Creiamo un Ragno Gigante per una avventura di livello 7,

usando il Bestiario e ripercorrendo i passaggi da A a D. A

“Lettura del Pensiero” attribuiamo la caratteristica magica

(figura a sinistra).

Guardiamo ora con piu calma I'ultimo passaggio.

Quando dovrete assegnare i danni suggerisco di partire

dai due estremi, e cio¢ dal miglior esito per i Personaggi “Riesci

¢ Inoltre...” ¢ dal miglior esito per il Mostro (“Fallisci e inol-

tre...”), come I'esempio seguente. Nel dubbio, mettete il livello

del mostro come danno nel peggior caso possibile.

Riesci e inoltre
Danno Mostro
Danno Giocatore

Riesci
Danno Mostro
Danno Giocatore

Rigscima...
Danno Mostro
Danneo Giocatore

Rigscima...
Danno Mostro
Danne Giocatore

Fallisci
Danno Mostro
Danneo Giocatore

Fallizci g inoltre...
Danno Mostro
Danne Giocatore

-7 PV
-1 PV

0PV
-7 PV
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Notate che in questo caso, anche con il risultato migliore,
il Personaggio perdera sempre almeno 1 punto vita, questo po-
trebbe essere uno scontro davvero letale. Poi, riempite le caselle
intermedie distribuendo in maniera pit 0 meno graduale i valo-

ri mancanti e colmando i buchi. Ecco un esempio.

Riesci e inoltre Riesci Riescima... Riescima... Fallizci Fallisci e inoltre...
Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro
Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore

-7 PV 5PV 3PV 1PV 0PV 0PV
-1 PV 2PV 3PV -4PV 5PV -7 PV

Ed ecco la scheda completa del nostro ragno gigante!

Mostro / Incontro Livello (L) Punti Vita Iniziali Punti Vita Attuali

Ragno Gigante Non puo superare il livello di (L|Ve”0) d6

difficolta dell’avventura

Livelloda1a3 Attacco a Sorpresa

1a Caratteristica P

Livelloda4a 6 ) ..
i i T I

2a Caratteristica ela Corrosiva

Livelloda7a9 )
. Lettura del Pensiero M| C
3a Caratteristica
Riesci e inoltre Riesci Riesci ma... Riesci ma... Fallisci Fallisci e inoltre...
Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro
Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore Danno Giocatore
-7PV -5 PV -3PV -1PV 0PV 0PV
-1PV -2PV -3PV -4 PV -5PV -7PV
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ADATTARE AVVENTURE

Quando vi troverete a giocare con i vostri amici, se non
avete avventure pronte per “Lux et Umbra” (ne pubblico qual-
cuna sul sito, talvolta), potete semplicemente scaricare una delle
molte avventure gia pronte per altri giochi e disponibili su In-
ternet. Dopo esservela procurata semplicemente dovrete deci-

dere.
1. 11 livello di difficolta che volete utilizzare.
2. Se I’avventura sia “mortale” o meno.

3.  Sevolete giocare con le classi gia pronte o crearne di nuo-

VE.

4.  Adattare i mostri e i nemici (potete farlo anche “al volo”
mentre giocate, in modo da non sprecare tempo per even-
tuali mostri che non verranno incontrati. Tenete sempre
un template bianco di un “mostro” a disposizione per po-

terlo generare al volo).

Questo ¢ tutto. Per il resto, fidatevi del sistema di gioco e
fate pratica con quello, perché cio che vi garantira le partite piu
entusiasmanti saranno le decisioni che prendete come giocatori,

non certo la scheda di un mostro.

Naturalmente, vista la possibilita di far evolvere i perso-
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naggi, potete anche
giocare lunghe cam-
pagne. Il sistema le
supporta senza proble-
mi. Nel caso in cui un
personaggio  muoia
durante una campa-
gna, createne uno
nuovo. Il nuovo perso-
naggio avra lo stesso
numero di avanza-
menti di quello prece-

dente.

Ai giocatori e al
Master bastera giusti-
ficare I'inserimento del

nuovo personaggio nel

ruppo.
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ADATTARE AMBIENTAZIONI

L’ultimo passo per poter usare al meglio “Lux et Umbra”
consiste nel prendere una intera ambientazione, una di quelle
che non avete mai potuto giocare ed usarla con questo sistema

di regole.

Per farlo, dovete semplicemente tenere conto che il siste-
ma di gioco ¢ tarato per consentire ad un gruppo di personaggi
di affrontare ’orrore e di rischiare di perdere il contatto con la
realta ed impazzire, cercando di penetrare misteri che non do-

vrebbero essere rivelati.

Potrebbe essere facile morire, soprattutto a livelli alti. Se
Pambientazione che volete usare rispecchia questo approccio

allora ’adattamento sara semplice ¢ veloce.

Individuate le classi da utilizzare e
adattatele come gia visto. Poi adattate i

nemici e i mostri.

A questo punto non dovete fare
altro che provare le avventure e vedere

se il tutto funziona.

Io sono certo di si.
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RINGRAZIAMENTI E

CREDITI

“Se guardi nel buio a lungo, cé sempre qualcosa.”

- William Butler Yeats
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RINGRAZIAMENTI E CREDITI

“Lux et Umbra’ ¢ un lungo lavoro maturato negli anni,
derivato dal suo fratello fantasy “Magia e Acciaio”. Non ricordo
tutte le persone con cui mi sono trovato a parlare di questo pro-

getto, sicuramente ne dimentichero qualcuna, perdonatemi.

I mio ringraziamento principale va alla mia famiglia.
Nulla di tutto questo potrebbe esistere senza di loro. Seconda-
riamente, a tutti i miei amici che mi supportano (e sopportano)

nelle mie attivita ludiche.

Voglio ringraziare di cuore Davide Cavalli, coautore del

gioco, e Alex Nootsie che mi ha dato la spinta per continuare.

Inoltre vorrei ringraziare. Gianfranco Monfardini,
Lordmax, Manuela Bagnato, Renata Zanettini, Alessandro Paxia,

e tanti, tanti altri che non riesco a ricordare...

La revisione finale del festo e stata fatta da. Davide Cavalli

e Alex Nuzzi

“Lux et Umbra signitica parecchio per me. E il mio omag-
gio a un modo di giocare che mi ha atfascinato e che non potro
dimenticare. Forse ,il ringraziamento principale va agli autori di

Call of Cthulhu. Da allora, la mia vita é sicuramente cambiata.

" ) 7z
Grazie, @ aberlo (g/(/,jo//,
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