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INTRODUZIONE  

PiÎ ci penso e piÎ ĶMagia e Acciaioķ mi sembra un gioco che guarda, allo stesso tempo, al 
passato ed al futuro. Un mio personale omaggio ad un genere di giochi che non perde, ai 
miei occhi, di fascino. 

Guarda al passato, perché non posso dimenticare quanto sono rimasto affascinato dalla 
scatola rossa di ĶDungeons & Dragonsķ e dagli innumerevoli giochi che sono usciti negli 
anni e che oggi chiameremmo tradizionali. Di quei giochi, ĶMagia e Acciaioķ cerca di re-
cuperare lĴimmediatezza del gioco, lĴimprovvisazione, il fascino e la semplicitÃ. 

Guarda al futuro, perché è un gioco figlio del suo tempo. I giochi di narrazione sono di-
ventati piÎ sofisticati (o piÎ semplici, dipende dal punto di vista di chi legge) e ĶMagia e 
Acciaioķ cerca di fondere in maniera semplice ed efficace alcuni ĳvecchiĴ concetti con i 
ĳnuoviĴ. 

Tuttavia, piÎ di tutto, ĶMagia e Acciaioķ Æ nato perchÇ io stesso sentivo lĴesigenza di avere a 
disposizione un sistema di gioco che mi consentisse di giocare di ruolo senza avere la ne-
cessità di preparare alcunché e di poter comunque fare sessioni soddisfacenti, giocando in 
maniera Ķmodernaķ quando desidero farlo e Ķanticaķ quando il tavolo dei giocatori preferi-
sce fare un salto indietro nel tempo. 

Spero di esserci riuscito, ma, come sempre, sarete voi a giudicare. 

Roberto Grassi 
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Filosofia di gioco  

ĶMagia e Acciaioķ Æ un gioco di ruolo fantasy Ķclassicoķ,  in quanto riprende certe strutture 
fondamentali dei giochi di concezione anni '80: bipartizione fra giocatori e Game Master, 
costruzione dei personaggi tramite classi, durata da campagna; tuttavia, le espande con 
meccanismi e logiche proprie dei giochi anni '00 e '10, come il conflitto a obiettivi, crean-
do un impianto ibrido, che potrebbe piacere sia ai vecchi sia ai nuovi giocatori. 

In ĶMagia e Acciaioķ, i Giocatori ed il Master sono due facce della stessa medaglia: nessun 
partecipante può fare a meno degli altri, perché nessuno è più importante degli altri. Il 
gioco Æ sempre trasparente e la conduzione del gioco non necessita di Ķschermiķ del Ma-
ster. I lanci dei dadi devono sempre essere pubblici e nulla viene deciso di autorità (tranne 
quando previsto dal gioco stesso). 

Il Master presenterà le situazioni di gioco attraverso la narrazione e poi chiederà ai Gioca-
tori cosa fanno i loro personaggi. I Giocatori dichiareranno la propria intenzione, in ma-
niera più estesa di come farebbero giocando ad un gdr tradizionale. Il Master valuterà la 
mossa dei Giocatori e risponderà di conseguenza, seguendo le regole. Non ci dovrebbero 
essere situazioni che le regole non coprano. Il Master non sarà mai lasciato solo.  
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Ciò nonostante, questo non significa che non ci sia spazio per la fantasia. Come vedrete, 
anzi, più efficienti sono le regole, più la fantasia è libera di essere messa alla prova. 

Il tipo di storie giocabili con Magia e Acciaio è quello di un gruppo di personaggi fantasy 
che generalmente riescono a compiere imprese strabilianti, e quando le loro forze non ba-
stano sono aiutati dalle divinità in cui credono. I loro successi consentono ai personaggi di 
evolvere e diventare sempre più bravi, sino a raggiungere il massimo livello possibile. Il 
Master potrà 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 Ķclassico, oppure preparare situazioni iniziali molto essenziali ed elaborarle a im-
provvisazione, come in molti giochi "moderni". 

I Giocatori desiderano sempre ottenere gli obiettivi dei loro personaggi, e per raggiungere 
questo risultato sono disposti anche a spendere, quando lo ritengono opportuno.  

Il Master, invece, dovrà ostacolare i successi dei giocatori, ma non troppo. Solo quel tanto 
che basta per rendere lĴavventura indimenticabile e far sȬ che la si possa ricordare con pia-
cere. Avrà il potere di farlo, come vedrete. E potrà fare anche di più, volendo, ma dovrà au-
to- limitare il potere di cui dispone. 

Come sempre: grandi poteri, grandi responsabilità. 



с 

 

COMPONENTI DEL GIOCO  

1 Scheda Personaggio(*) per ogni Giocatore 

12 dadi per i Giocatori e 12 per il Master 

1 Plancia Centrale (*)                       
Schede dei Mostri (*) 

4 Segnalini e 12 gettoni     
per ogni giocatore 

Master: 4 Segnalini e             
6 gettoni per ogni giocatore 

(*) I componenti con asterisco sono disponibili sul sito di Magia e Acciaio 
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Parte I  

Preparazione  

ĶDietro è la casa, davanti a noi il mondo, e mille son le vie che at-
tendon, sullo sfondo di ombre, vespri e notti, il brillar delle stelle. 

Davanti allor la casa, e dietro a noi il mondo, tornar potremo a casa 
con passo infin giocondo.ķ  

-  J.R.R. Tolkien, ĶIl Signore degli Anelliķ 
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Preparazione al gioco  

Posizionate la plancia 
al centro del tavolo: 
servirà per aiutarvi a 
gestire la partita e per 
visualizzare rapida-
mente le regole ed i 
gettoni spesi dai Gio-
catori e dal Master. 

La plancia è persona-
lizzabile e quindi po-
trete adattarla alle vo-
stre ambientazioni ed 
avventure senza alcun 
problema:  

Scegliete un'immagine rappresentativa della vostra ambientazione e preparatela. 

Le parti non personalizzabili sono quelle che fanno riferimento al nome ĶMagia e Acciaioķ 
e a ĶLevityķ.  

È inoltre meglio non modificare le parti che fanno riferimento al regolamento, perché sono 

La plancia è personalizzabile.  

Se volete farlo, contattatemi e vi fornirò gli elementi per farlo. 
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utilizzate nel manuale e servono come guida per interpretare le azioni di gioco. 

I giocatori prendono 12 gettoni e 4 contatori a testa. Il Master prende 6 gettoni per ogni 
giocatore e 4 contatori. (Nota: se state continuando una avventura già iniziata, ovviamente, 
continuerete con i gettoni che avevate quando la giocata precedente è stata interrotta e po-
sizionerete i gettoni sulla plancia come erano al termine della giocata).  

I giocatori prendono la scheda del 
proprio personaggio. In questo ma-
nuale troverete 6 classi di personaggi 
fantasy giÃ pronte per lĴuso, ma po-
trete ovviamente crearne di persona-
lizzate, usando i suggerimenti conte-
nuti nelle sezioni finali di questo ma-
nuale. La figura a sinistra mostra un 
esempio di scheda. 

Nella porzione centrale ci sono i Punti 
Vita e le otto Abilità descrittive del personaggio. Quattro abilitÃ sono comuni a tutte le 
classi. Troverete una descrizione più dettagliata nel capitolo dedicato. 

Lealtà ı Leadership: abilitÃ che relazionano il personaggio al gruppo. 

Potenza ı Coraggio: abilitÃ proprie del personaggio. 

Le altre quattro abilità sono specifiche di ogni classe. 

Nella porzione di sinistra compaiono, oltre a una breve descrizione 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 dellĴAiuto Divino e degli Oggetti Bonus. 

Aiuto Divino: la DivinitÃ ti aiuta a fare qualcosa di apparentemente impossibile. Ogni per-
sonaggio dispone al massimo di tre Aiuti Divini. 

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

Le 6 classi fornite da questo manuale di gioco sono archetipi classici dei giochi di ruolo 
fantasy e dovrebbero coprire tutte le necessitÃ ĳstandardĴ dei personaggi. 
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Guerriero: Alti valori nelle abilitÃ di combattimento e gestione di armi. Nessun accesso alla 
magia. 

Ranger: Alte capacitÃ di adattamento in contesti non urbani e non civilizzati. Combatte di-
scretamente bene ma non come il guerriero. Sa usare armi da lancio. Nessun accesso alla 
magia. 

Avventuriero: Alti valori nelle caratteristiche sociali e di capacitÃ di adattamento in conte-
sti urbani e civilizzati. Sa combattere ma non è potente come il guerriero. Nessun accesso 
alla magia. 

Chierico: Accede a magie di difesa e attacco mirate agli esseri senzienti. La sua magia non 
ha effetto sul mondo naturale e soprannaturale. Sa combattere ma non è potente come il 
guerriero. 

Arcanista: Accede a magie di 
difesa e attacco sul mondo na-
turale. La sua magia non ha ef-
fetto sul mondo umano e so-
prannaturale. Sa combattere ma 
non è potente come il guerriero. 

Mago: Accede a magie di attac-
co / difesa sugli esseri senzienti, 
sul mondo naturale e sopranna-
turale. Non sa combattere bene. 
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Da parte sua, invece, il Master deciderÃ se preparare unĴavventura pronta o improvvisare, 
magari usando qualche altra avventura di altri sistemi come spunto, oppure improvvisan-
do dallĴinizio alla fine. ĶMagia e Acciaioķ potrÃ anche essere utilizzato per costruire lunghe 
campagne narrative: il gioco prevede infatti la crescita dei personaggi ed è strutturato per 
poter consentire facilmente la gestione di questi aspetti. 

In ogni caso, allĴinizio di ogni avventura il Master dovrÃ fare due cose:  

(1) -  Dichiarare il livello 
di difficoltÃ dellĴavventu-
ra posizionando un se-
gnalino sulla ruota nu-
merata. NellĴesempio a 
destra, lĴavventura avreb-
be livello di difficoltà 6.  

Il livello di difficoltà è re-
lazionato a:  

(i) il numero massimo di 
dadi che il Master lancia 
nei tiri contrapposti con i giocatori;  

(ii) i punti Vita e le abilitÃ dei Mostri e dei Nemici. In poche parole, maggiore Æ il livello di 
difficoltà, più difficile sarà 
battere i Mostri e i Nemici. 

(2) -  Dichiarare se lĴavven-
tura è mortale o meno. Se i 
personaggi rischiano di 
morire il Master posiziona 
il contatore sullĴimmagine 
del teschio, altrimenti la-
scerÃ lĴimmagine libera. In 
questo secondo caso potrete 
non considerare , per lĴin-
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tera durata dellĴavventura, le meccaniche della gestione dei punti vita. 

Nel caso in cui i giocatori debbano affrontare degli incontri con altri Mostri o creature di 
cui tenere nota, il Master predisporrà  schede simili a quella sottostante. Nelle sezioni finali 
di questo manuale troverete un breve tutorial su come costruire le schede dei mostri. 

La scheda dei mostri è costituita da: 

(A) -  Una immagine (se necessario) e il livello di difficoltà del mostro (che non può supe-
rare quello dellĴavventura). 

(B) -  I punti vita iniziali determinati dal lancio di tanti dadi quanto Æ il livello dellĴavven-
tura (oppure decisi arbitrariamente dal Master, senza superare il valore massimo ammes-
so) e il valore di Punti Vita durante la partita. 

(C) -  Le abilitÃ particolari del mostro, da usare come descrittori durante gli incontri o gli 
attacchi. Un Mostro possiede una caratteristica particolare ogni tre livelli. 

(D) -  Una sezione in cui vengono esposti i danni in punti vita, sia per il mostro sia per i 
personaggi, per ognuno dei risultati possibili usando i tiri ĶSicuroķ o ĶIncertoķ. 
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Parte II  

Elementi Principali  

ĶLa Fantasia è una naturale attività umana, la quale certamente non distrugge 
e neppure reca offesa alla Ragione; né smussa l'appetito per la verità scientifi-

ca, di cui non ottunde la percezione. Al contrario: più acuta e chiara è la ra-
gione, e migliori fantasie produrrà.ķ 

-  J.R.R. Tolkien, ĶAlbero e Fogliaķ 
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Giocare a ñMagia e Acciaioò 

Ogni gioco di ruolo è, nella sua essenza, un 
gioco di narrazione.  

Per questo motivo, ricordate sempre che ogni 
volta che giocate a ĶMagia e Acciaioķ, non state 
facendo nientĴaltro che raccontare una storia 
insieme. Ed Æ esattamente questo il Ķfocusķ di 
questo regolamento. Cercare di regolare la 
narrazione tra i giocatori.  

Non troverete lunghe tabelle e statistiche. Per 
questo modo di giocare, semplicemente non 
servono. Ricordate che, anche nel più compli-
cato dei casi, quello che dovrà essere preso in 
considerazione Æ sempre Ķquello che i giocatori 
si stanno dicendo esplicitamenteķ. 

Questa semplice frase Æ il fondamento di questo gioco: lĴaspetto piÎ importante non Æ quel-
lo che il giocatore sta pensando o quello che il suo personaggio può fare, basandosi sulla 
scheda.  

In ĶMagia e Acciaioķ ogni giocatore puȰ dichiarare e 
rendere vero quello che desidera, anche se la cosa 
non riguarda il suo personaggio, solo dopo l'afferma-
zione potrà essere rifiutata, se incoerente o estetica-
mente brutta, o messa in dubbio dal Master passando 
per le apposite meccaniche. 

Per poter giocare a ĶMagia e Acciaioķ, avete quindi 
bisogno di comprendere gli strumenti della Narra-
zione Condivisa, che sono riportati nei seguenti capi-
toli. 
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Il flusso di gioco in sintesi  

Narrazione per consenso (pag.16): i Giocatori e  il Master narrano azioni ed esiti senza in-
terrompere il flusso. Tutti i giocatori gradiscono quello che viene narrato e non si oppon-
gono. Quando qualcosa non passa per consenso, gli altri elementi di gioco vengono consi-
derati. 

Veti (pag. 19): 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 parità 
decide il Master. 

Vincoli (pag. 20): il Master impone un Vincolo (gratuito) se state giocando unĴavventura 
pre-generata, oppure spende due gettoni per imporne uno di sua volontà. Il Vincolo non 
ha limiti. Il Master puȰ anche uccidere con una sola mossa lĴintero gruppo di avventurieri. 

Tiro Incerto (pag. 24): il Master chiede un Tiro perchÇ non considera ovvia la riuscita po-
sitiva di una azione e/o di un suo esito. Per comprare un Tiro Sicuro i Giocatori devono 
spendere gettoni. Se i giocatori non comprano un tiro Sicuro, lĴesito favorevole Æ a rischio. 
In questo caso il Master muove il gettone sulla ruota dei livelli di difficoltà, sino a quando 
non lo deve spostare al centro della plancia. 

Tiro Sicuro (pag, 32): il risultato positivo non Æ in discussione ma il Master vuole introdur-
re qualche elemento che possa rendere piÎ interessante la riuscita dellĴazione. Quando si 
gioca subito un Tiro Sicuro nessuno spende gettoni. 
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La narrazione per consenso (non bastaé) 

Lo strumento principale con cui giocherete è la Narrazione: il fondamento di un gioco di 
ruolo, per l'appunto, è che ciascuno dei partecipanti racconti una parte della storia, diver-
sa a seconda del suo ruolo. 

Poiché questo gioco vuole riprodurre un modo di giocare classico, il Master controllerà, 
principalmente, i personaggi non giocanti, lĴambientazione e lo sviluppo dellĴarco narrati-
vo. I giocatori controlleranno essenzialmente i propri personaggi e i loro pensieri, parole, 
azioni e reazioni. 

Il Master presenterà ai giocatori una situazione di gioco e poi chiederà cosa intendono fa-
re: dovrà offrire ai giocatori un palcoscenico interessante su cui muoversi, composto da 
luoghi pericolosi e abbandonati, città esotiche, personaggi interessanti, intrighi e complotti. 

I giocatori, invece, dovranno buttarsi a capofitto nella situazione proposta: esploreranno 
quei luoghi pericolosi ed esotici, parteciperanno agli intrighi e ai complotti e si divertiran-
no, manipolando a piacimento quello che quello che il Master proporrà loro. 

Fin qui, e fino a che siete dĴaccordo, la narrazione avviene per consenso. 

Questo significa che, in teoria, potreste giocare una intera sessione di gioco semplicemente 
raccontando una storia improvvisando con i vostri personaggi e interagendo con quanto 
propone il Master. (vedi esempio nella pagina seguente) 

Ma tutti noi sappiamo che non è questo quello che rende il gioco di ruolo interessante. Ciò 
che lo rende interessante è quando i Giocatori fanno fare ai loro personaggi qualcosa che 
il Master non vuole concedergli, o viceversa quando il Master fa agire ambiente e antago-
nisti contro gli interessi dei protagonisti. 
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aŀǎǘŜǊΥ 9 ŎƻǎƜ ǎŎƛǾƻƭŀǘŜ ǘǳǩ ƭǳƴƎƻ ǳƴ ǘǳƴƴŜƭ ƻōƭƛǉǳƻΦ [ŀ ŘƛǎŎŜǎŀ ǎŜƳōǊŀ ŘǳǊŀǊŜ 

ǳƴΩŜǘŜǊƴƛǘŁΦ {ƛƴƻ ŀ ǉǳŀƴŘƻΣ ƛƳǇǊƻǾǾƛǎŀƳŜƴǘŜΣ ŦŀǘŜ ǳƴ Ǿƻƭƻ Řƛ ǳƴ Ǉŀƛƻ Řƛ ƳŜǘǊƛ Ŝ ŎŀŘŜǘŜ 

ǎǳ ǳƴŀ ǎǳǇŜǊŬŎƛŜ ŘǳǊŀΦ bƻƴ ǎŀǇŜǘŜ ŘƻǾŜ Ǿƛ ǘǊƻǾŀǘŜΦ {ƛŜǘŜ ƛƳƳŜǊǎƛ ƴŜƭƭΩƻǎŎǳǊƛǘŁ Ŝ ƛ ǾƻǎǘǊƛ 

ƻŎŎƘƛ Ŧŀƴƴƻ ŦŀǝŎŀ ŀŘ ŀōƛǘǳŀǊǎƛ ŀƭ ōǳƛƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ άbŜǎǎǳƴƻ ŦŀŎŎƛŀ ǊǳƳƻǊŜΦέ όǎƻǧƻǾƻŎŜύ aŜƴǘǊŜ ŀōƛǘǳƻ Ǝƭƛ ƻŎŎƘƛ ŀƭ ōǳƛƻΣ ƭŀ Ƴƛŀ 

ƴŀǘǳǊŀ Řƛ ǊŀƴƎŜǊ Ƴƛ ŘƛŎŜ ŎƘŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŜ ǳƴŀ Řƛ ǉǳŜƭƭŜ ƎǊƻǧŜ ǎƻǧŜǊǊŀƴŜŜ ŎƘŜ Ƙƻ Ǿƛǎƛǘŀǘƻ 

ƳƛƎƭƛŀƛŀ Řƛ ǾƻƭǘŜΦ bƻƴ ǎŜƴǘƻ ƛƭ ǊǳƳƻǊŜΣ Ƴŀ ƛƭ Ƴƛƻ ƛǎǝƴǘƻ ŘƛŎŜ ŎƘŜ ŘŜǾŜ ŜǎǎŜǊŎƛ ŘŜƭƭΩŀŎǉǳŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ LƴŦŀǩΦ {Ŝƴǝ ƭŀ ǇǊŜǎŜƴȊŀ Řƛ Ƴƻƭǘŀ ŀŎǉǳŀ ǎǘŀƎƴŀƴǘŜΦ 9 ƭΩƻŘƻǊŜ ǎǘŀƴǝƻ ǎŜƳōǊŀ 

ǇŜǊƳŜŀǊŜ ƭΩŀƳōƛŜƴǘŜΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ aƛ ǊƛŀƭȊƻΦ bƻƴ Ƴƛ ǎƻƴƻ Ŧŀǧƻ ƴǳƭƭŀΣ ǎƻƭƻ ǳƴ ǇƛŎŎƻƭƻ ƎǊŀŶƻΦ !ƴŎƘŜ ƛƻ ƛƴƛȊƛƻ ŀ 

ǎŜƴǝǊŜ ƭΩƻŘƻǊŜ ǎǘŀƴǝƻΦ 9Χ ƴƻƴ ǎƻƭƻΦ {Ŝƴǘƻ ǳƴ ǊǳƳƻǊŜΣ ǳƴ ǇƛŎŎƻƭƻ ǝŎŎƘŜǩƻ ŜΧ ǳƴŀ ǾƻŎŜ 

ƛƴŦŀƴǝƭŜΚ  

aŀǎǘŜǊΥ bƻƴ ŜǎŀǧŀƳŜƴǘŜΦ {Ŝƴǝ ǳƴŀ ǾƻŎŜ Ƴŀ ƴƻƴ 

ŎΩŝ ŀƭŎǳƴ ǝŎŎƘŜǩƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ aƛ ǎǘŀ ōŜƴŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ /Ωŝ ǳƴŀ ǾƻŎŜΣ ƴŜƭƭΩƻǎŎǳǊƛǘŁΦ {ǘŀ ǎǳǎǎǳǊǊŀƴŘƻ 

ǉǳŀƭŎƻǎŀΦ : ƛƴŘŜŎƛŦǊŀōƛƭŜΣ Ƴŀ ƭŜ ǇŀǊƻƭŜ ǎŜƳōǊŀƴƻ 

ŜǎǎŜǊŜ ŘƻƭŎƛ Ŝ ƳŜƭƭƛƅǳŜΦ {ŜƴǝǘŜ ŎƘŜ ƛ ǾƻǎǘǊƛ ŎƻǊǇƛ 

ƛƴƛȊƛŀƴƻ ŀ ǊƛƭŀǎǎŀǊǎƛΣ ǎŜƳǇǊŜ Řƛ ǇƛǴΦ 9 ǾƻǊǊŜǎǘŜ ŎƘŜ 

ǉǳŜƭƭŀ ƴŜƴƛŀ ƴƻƴ ŬƴƛǎǎŜ ƳŀƛΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ aƛ ƭŀǎŎƛƻ ŎǳƭƭŀǊŜ Ŝ ǊŜǎǘƻ ŀŘ ŀǎŎƻƭǘŀǊŜΦ 

{ƻƴƻ Ƴƻƭǘƻ ǎǘŀƴŎƻ Ŝ ǎƻƴƻ ŀƭƳŜƴƻ ŘǳŜ ƎƛƻǊƴƛ ŎƘŜ Ŏƛ 

ƳǳƻǾƛŀƳƻ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ǎƛǎǘŜƳŀ Řƛ ŎŀǾŜǊƴŜΦ bƻƴ Ƙƻ ǇƛǴ 

ƭŀ ŦƻǊȊŀ Řƛ ǊŜǎƛǎǘŜǊŜΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ !ƴŎƘŜ ƛƻΦ {ƻƴƻ ǘǊƻǇǇƻ ǎǘŀƴŎƻ Ŝ ǇƻƛΧ 

ƛƴƛȊƛƻ ŀ ǾŜŘŜǊŜ ŎƘŜ ŀƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭƭŀ ƎǊƻǧŀ ǎƛ ǎǘŀ 

ŦƻǊƳŀƴŘƻ ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ Řƛ ǳƴ ǾƻƭǘƻΦ {ŜƳōǊŀ ǉǳŜƭƭƻ Řƛ 

Ƴƛƻ ǇŀŘǊŜΦ [ŀ ƴŜƴƛŀ Ŏƻƴǝƴǳŀ Ŝ ǇƛǴ Ǿŀ ŀǾŀƴǝ ǇƛǴ 

ƭΩƛƳƳŀƎƛƴŜ ŘƛǾŜƴǘŀ ƴƛǝŘŀΦ 
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Master, talvolta, quando lo ritieni opportuno e se i 
giocatori non lo fanno in autonomia, fermati e 
chiedi ai giocatori cosa intendono fare con il loro 
personaggio. Non accettare che i tuoi giocatori 
stiano sul vago o che dicano ĶProvo a cercare un 
indizioķ oppure ĶProvo a convincerlo che sono in-
nocenteķ. Spingili a dire: ĶTrovo un indizioķ oppure 
ĶLo convinco che sono innocenteķ. Fai dire loro 
sempre esplicitamente cosa vogliono. Questo ti 
aiuterà a prendere una decisione, proponendo un 
Tiro Sicuro o un Tiro Incerto.  

(Nota: alcuni giocatori, specie inizialmente, hanno 
difficoltà a dichiarare gli obiettivi della loro azio-
ne. In questo caso, non forzateli e semplicemente 
proseguite valutando quello che il giocatore dice 
esplicitamente. Si abitueranno con il tempo a gio-
care nel nuovo modo.) 

A rovescio, Giocatori, voi non abbiate paura di narrare ciò che volete diventi vero per il 
vostro personaggio; inoltre ricordate che avete controllo assoluto su ciò che il vostro per-
sonaggio pensa, prova, dice e fa, potete spingervi senza problemi a raccontare ciò che per-
cepisce con i sensi e, se volete, potete addirittura dichiarare cose del tutto estranee al per-
sonaggio. In tal caso saranno il Master e gli altri Giocatori ad accettare la vostra narrazio-
ne o a modificarla con Vincoli o  a negarla con Veti, come previsto dalle regole. 

Poste queste basi, ogni volta che viene detto qualcosa che non trova il consenso di tutti, ri-
cadrete in uno dei casi esposti nei capitoli seguenti, che dovranno essere considerati in se-
quenza., come raffigurato nel diagramma di pagina 15.  
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I veti  

Durante tutta la partita tutti hanno sem-
pre (quindi, anche quando non Æ 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 utilizzare i Veti.  

I Veti vanno risolti a votazione. La mag-
gioranza vince. In caso di parità decide  
il Master. 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ ά±ƛŜƴƛ ŦǳƻǊƛΣ ƳŀƭŜŘŜǧƻΗέΦ 9ǎǘǊŀƎƎƻ Ŏƻƴ 

ƭŀ ŦƻǊȊŀ ƛƭ ǊŀƎƴƻ ƎƛƎŀƴǘŜ Řŀƭƭŀ ǎǳŀ ǘŀƴŀ Ŝ ƭƻ ǎŎŀǊŀǾŜƴǘƻ 

ŀƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭƭŀ ǎǘŀƴȊŀΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ  tǊŜƴŘƻ ƛƭ Ƴŀǎǎƻ Ŝ ƎƭƛŜƭƻ ƭŀƴŎƛƻ ŀŘŘƻǎǎƻΦ 

Lƭ Ƴŀǎǎƻ ǎŎƘƛŀŎŎƛŀ ƛƭ ǊŀƎƴƻ ŜŘ ǳƴŀ ŜƴƻǊƳŜ ǉǳŀƴǝǘŁ Řƛ 

ǎŀƴƎǳŜ ǾƛŜƴŜ ǎŎƘƛȊȊŀǘŀ ƛƴǘƻǊƴƻΦ L ƴƻǎǘǊƛ ŎƻǊǇƛ ǎƻƴƻ 

ǊƛŎƻǇŜǊǝ ŘŜƭ ǎŀƴƎǳŜ Řƛ ǉǳŜƭƭŀ ƻǊǊŜƴŘŀ ōŜǎǝŀΦ {ŀƴƎǳŜ 

ƴŜǊƻΣ ƳƛǎŎƘƛŀǘƻ ŀ ƛƴǘŜǊƛƻǊŀΦ [ΩƻŘƻǊŜ ŝ ŦƻǊǘŜΧ  

DƛƻŎŀǘƻǊŜ /Υ aŀ ŎƘŜ ǎŎƘƛŦƻΗ aŜǧƻ ǳƴ ±Ŝǘƻ 9ǎǘŜǝŎƻΣ 

ƴƻƴ ǎƛ ǇǳƼ ǎƻǇǇƻǊǘŀǊŜΦ bƻƴ ŎΩŝ ƳƻŘƻ Řƛ ǳŎŎƛŘŜǊŜ ǉǳŜπ

ǎǘƻ ǊŀƎƴƻ ƛƴ ƳŀƴƛŜǊŀ ƳŜƴƻ ƻǊǊƛōƛƭŜΚ 

aŀǎǘŜǊΥ !ƛ ǾƻǝΦ 

L ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǾƻǘŀƴƻΦ Lƭ ±Ŝǘƻ Ǉŀǎǎŀ ŀ ƳŀƎƎƛƻǊŀƴȊŀΦ Lƴ 

Ŏŀǎƻ Řƛ ǇŀǊƛǘŁ ŘŜŎƛŘŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊΦ wƛŎƻǊŘŀǘŜ ŎƘŜ ƻƎƴƛ 

ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ǇǳƼ ǎŜƳǇǊŜ ǎƻƭƭŜǾŀǊŜ ±Ŝǝ 9ǎǘŜǝŎƛΣ ŀƴŎƘŜ 

ǉǳŀƴŘƻ ƴƻƴ ŝ ƛƭ ǎǳƻ ǘǳǊƴƻΦ bŀǘǳǊŀƭƳŜƴǘŜ ŀƴŎƘŜ ǉǳŜƭƭƻ 

ŎƘŜ ŘƛŎŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ŝ ǎƻƎƎŜǧƻ ŀ ±Ŝǘƻ 9ǎǘŜǝŎƻΦ 
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I vincoli  

I Vincoli sono lo strumento con cui il Master guida la partita e Ķconfinaķ quanto puȰ essere 
detto dai giocatori. Ci sono due tipi di Vincoli, per il master. Gratuiti e a Pagamento. 

I Vincoli gratuiti sono quelli per i quali il Master non paga gettoni. Valgono solo nel caso 
in cui si stia giocando con unĴavventura o unĴambientazione 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 già pronta non contempla un passaggio segreto in quella 
stanza; a quel punto il Master ha la possibilità di imporre, gratuitamente, un Vincolo, giu-
stificandolo con il fatto che quanto si vuole raccontare non è previsto dalla storia o dalla 
ambientazione. 

aŀǎǘŜǊΥ ±ƛ ŀǾǾƛŎƛƴŀǘŜ ƛƴ ǎƛƭŜƴȊƛƻ Ŝ Ǿƛ ǘŜƴŜǘŜ ŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀ 

ǎǳŶŎƛŜƴǘŜ ŘŀƭƭΩŀŎŎŀƳǇŀƳŜƴǘƻ Řƛ ǉǳŜƭƭŜ ŎǊŜŀǘǳǊŜΦ 

{ŜƳōǊŀ ŎƘŜ ǎƛŀ ǎǘŀǘƻ ŀŎŎŜǎƻ ǳƴ ŦǳƻŎƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ aŀ ƴƻƴ Ŏƛ ŀǾŜǾƛ ŘŜǧƻ ŎƘŜ ǉǳŜƭƭŜ ŎǊŜŀǘǳπ

ǊŜ ǘŜƳƻƴƻ ƛƭ ŦǳƻŎƻΚ  

aŀǎǘŜǊΥ 5ŀǾǾŜǊƻΚ bƻƴ ǊƛŎƻǊŘŀǾƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ /ŜǊǘƻΦ ±Ŝǘƻ Řƛ /ƻŜǊŜƴȊŀΦ 

L ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǾƻǘŀƴƻΦ Lƭ ±Ŝǘƻ Ǉŀǎǎŀ ŀ ƳŀƎƎƛƻǊŀƴȊŀΦ Lƴ 

Ŏŀǎƻ Řƛ ǇŀǊƛǘŁ ŘŜŎƛŘŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊΦ wƛŎƻǊŘŀǘŜ ŎƘŜ ƻƎƴƛ 

ƎƛƻŎŀǘƻǊŜΣ ƛƴŎƭǳǎƻ ƛƭ aŀǎǘŜǊΣ ǇǳƼ ǎŜƳǇǊŜ ǎƻƭƭŜǾŀǊŜ ±Ŝπ

ǝ Řƛ /ƻŜǊŜƴȊŀΣ ŀƴŎƘŜ ǉǳŀƴŘƻ ƴƻƴ ŝ ƛƭ ǎǳƻ ǘǳǊƴƻΦ bŀǘǳπ

ǊŀƭƳŜƴǘŜ ŀƴŎƘŜ ǉǳŜƭƭƻ ŎƘŜ ŘƛŎŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ŝ ǎƻƎƎŜǧƻ ŀ 

±Ŝǘƻ Řƛ /ƻŜǊŜƴȊŀΦ 
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I Vincoli a pagamento, invece, sono il modo con cui il Master cerca di controllare gli eventi 
oppure di forzarli in modo che lĴavventura proceda nel modo che lui desidera. Imporre 
eventi Æ lĴarma piÎ potente che il Master ha a disposizione.  

Per farlo, deve spendere due gettoni, che sposta sulla plancia di gioco, nella metÃ riservata 
al Master. Tenete a mente che può imporre qualunque cosa voglia. Anche la morte imme-
diata dellĴintero gruppo di avventurieri. Quando il Master impone un evento nessuno può 
opporsi. 

È lo strumento principale con cui il Master può controllare la fiction nel caso di avventure 

wƛŎƻǊŘŀǘŜ ŎƘŜ ƛƭ ±ƛƴŎƻƭƻ DǊŀǘǳƛǘƻ ǾŀƭŜ ǎƻƭƻ ǎŜ ǎǘŀǘŜ ƎƛƻŎŀƴŘƻ ŀǾǾŜƴǘǳǊŜ Ŝ ŎŀƳǇŀƎƴŜ ǇǊƻƴǘŜΦ 

tƻǘŜǘŜ ǎŎǊƛǾŜǊƴŜ Ǿƻƛ ƻ ǎŎŀǊƛŎŀǊƭŜ Řŀƭ ǎƛǘƻ Řƛ aŀƎƛŀ Ŝ !ŎŎƛŀƛƻΣ ƻǇǇǳǊŜ ŀŘŀǧŀǊƭŜ Řŀ ŀƭǘǊƛ ǎƛǎǘŜπ

ƳƛΦ Lƴ ǉǳŜǎǘƻ ŜǎŜƳǇƛƻ ƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǎǘŀƴƴƻ ƎƛƻŎŀƴŘƻ ǳƴ ƳƻŘǳƭƻ Řƛ ŀǾǾŜƴǘǳǊŀ ƎƛŁ ǇǊƻƴǘƻ ŎƘŜ 

Ƙŀƴƴƻ ŀŘŀǧŀǘƻ ǇŜǊ ƭŀ ǇŀǊǝǘŀ ŀ aϧ!Φ 

aŀǎǘŜǊΥ 9Ǌŀ ǳƴŀ ǘǊŀǇǇƻƭŀΗ L Ǝƻōƭƛƴ Ǿƛ Ƙŀƴƴƻ ŀǧŜǎƻ ƴŜƭ 

ǇƛŎŎƻƭƻ Ŏŀƴȅƻƴ Ŝ Ǿƛ ǎƻǊǾŜƎƭƛŀƴƻ ŘŀƭƭΩŀƭǘƻΦ {ŜƳōǊŀ ƴƻƴ 

ŜǎǎŜǊŎƛ ǇƛǴ ǎǇŜǊŀƴȊŀΦ [ŀ Ǿƛǘŀ ŘŜƭƭŀ tǊƛƴŎƛǇŜǎǎŀΣ ŎƘŜ Ǿƛ 

ŜǊŀ ǎǘŀǘŀ ŀŶŘŀǘŀΣ ŝ ŀ ǊƛǎŎƘƛƻΗ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ Lƻ ǇǊŜǇŀǊƻ ƭΩŀǊŎƻ Ŝ ǘŜƴƎƻ Řƛ ƳƛǊŀ ƛƭ ŎŀǇƻ 

ŘŜƛ ƎƻōƭƛƴΦ άbƻƴ ƻǎŀǘŜ ǘƻŎŎŀǊƭŀέΦ aŜƴǘǊŜ ŘƛŎƻ ǉǳŜǎǘƻ 

ƎǳŀǊŘƻ ǎŜ ƛƭ ǇŀǎǎŀƎƎƛƻ Řŀ Ŏǳƛ ǎƛŀƳƻ ŀǊǊƛǾŀǝ ǎƛŀ ƭƛōŜǊƻΦ 

CŀŎŎƛƻ ǳƴ ǎŜƎƴƻ ŀƭ Ƴƛƻ ŎƻƳǇŀƎƴƻΣ ǇǊŜƴŘƛŀƳƻ ƭŀ ǇǊƛƴπ

ŎƛǇŜǎǎŀ Ŝ ŎƻǊǊƛŀƳƻ ƛƴŘƛŜǘǊƻΣ ŜǾƛǘŀƴŘƻ ƭŜ ƭƻǊƻ ŦǊŜŎŎŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ bƻΦ bƻƴ ǇƻǘǊŜǘŜ ǳǎŎƛǊŜ Řŀ ǉǳŜǎǘƻ ŎŀƴȅƻƴΣ ƛƴ 

ŀƭŎǳƴ ƳƻŘƻΦ [ΩŀǾǾŜƴǘǳǊŀ ǇǊŜǾŜŘŜ ŎƘŜ ǉǳƛ ŀŎŎŀŘŀƴƻ 

ǳƴŀ ǎŜǊƛŜ Řƛ ŎƻǎŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǝΣ ƛƴ ǉǳŜǎǘƻ ƳƻƳŜƴǘƻΦ 

Lƭ aŀǎǘŜǊ ŘƛŎƘƛŀǊŀ ƛƭ ±ƛƴŎƻƭƻ ƎǊŀǘǳƛǘƻ Ŝ ƛƭ ƎƛƻŎƻ ǇǊƻǎŜπ

ƎǳŜΦ 
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completamente improv-
visate al tavolo. La figura 
a destra rappresenta un 
esempio di Vincolo a Pa-
gamento con lo sposta-
mento dei due gettoni 
sulla griglia. Con il tem-
po, il Master imparerà ad 
usarli nella modalità mi-
gliore, in modo da spen-
dere il numero minore di gettoni per imporre i maggiori vincoli di fiction possibili. 

%3%-0)/ 
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aŀǎǘŜǊΥ [ŀ /ǊŜŀǘǳǊŀ ǎǘŀ ƛƴƛȊƛŀƴŘƻ ŀ ŎƻƴǘǊƻƭƭŀǊŜ ƛ Ǿƻπ

ǎǘǊƛ ǇŜƴǎƛŜǊƛ Ŝ ƳŜƴǘǊŜ Ǿƻƛ ǎƛŜǘŜ ǇŜǊǎƛ ŀ ŎƻƴǘŜƳǇƭŀǊŜ ƭŜ 

ƛƳƳŀƎƛƴƛ ŎƘŜ ǎǘŀ ǇǊƻƛŜǧŀƴŘƻ ƴŜƭƭŀ ǾƻǎǘǊŀ ƳŜƴǘŜΣ ǎƛ 

ƭŀƴŎƛŀ ƛƳǇǊƻǾǾƛǎŀƳŜƴǘŜ ǾŜǊǎƻ Řƛ ǾƻƛΣ ŎƻƎƭƛŜƴŘƻǾƛ ƛƳπ

ǇǊŜǇŀǊŀǝΗ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ aƛ ǊƛǇǊŜƴŘƻ ǾŜƭƻŎŜƳŜƴǘŜ Ŝ ŜǎǘǊŀƎƎƻ ƭŀ 

ǎǇŀŘŀΣ ǘŜƴŜƴŘƻƭŀ ŀ ŘƛǎǘŀƴȊŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ ƭŀ ŎǊŜŀǘǳǊŀ ŝ ǇƛǴ ǾŜƭƻŎŜ Řƛ ǘŜΣ Ǉŀǎǎŀ ǊŀǇƛŘŀπ

ƳŜƴǘŜ ǎƻǧƻ ƭŀ ǎǇŀŘŀ Ŝ ǝ ŀƎƎǊŜŘƛǎŎŜ ǎŎŀƎƭƛŀƴŘƻǝ ǇŜǊ 

ǘŜǊǊŀΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ bƻƴ ŎΩŝ ƳƻŘƻ Řƛ ƻǇǇƻǊǎƛΚ 

aŀǎǘŜǊΥ bƻΣ ŘŜǾŜ ŀŎŎŀŘŜǊŜ ŜǎŀǧŀƳŜƴǘŜ ǉǳŜǎǘƻΦ 

Lƭ aŀǎǘŜǊ ǎǇŜƴŘŜ ŘǳŜ ƎŜǧƻƴƛ ƳŜǧŜƴŘƻƭƛ ŀƭ ŎŜƴǘǊƻ ŘŜƭ 

ǘŀǾƻƭƻ ŜŘ ƛƭ ƎƛƻŎƻ ǇǊƻǎŜƎǳŜΦ wƛŎƻǊŘŀǘŜ ŎƘŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊ 

ǇǳƼ ƛƳǇƻǊǊŜ ŜǾŜƴǝ ƻ Ŧŀǩ Řƛ ǉǳŀƭǳƴǉǳŜ ǝǇƻΦ tǳƼ ŀƴπ

ŎƘŜ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊŜ ƭŀ ƳƻǊǘŜ ŘŜƭ ƎǊǳǇǇƻ Řƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ 

ƛƴ ǳƴ ŎƻƭǇƻ ǎƻƭƻΣ ǎŜ ƭƻ ŘŜǎƛŘŜǊŀΦ 
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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 qual-
cosa che ha superato il controllo di Veti e Vincoli. Con ogni probabilità si tratta di azioni 
richieste dai Giocatori per il proprio personaggio. 

A questo punto, il Master deve pronunciarsi e dire se ciò che il giocatore desidera debba 
sottostare ad uno dei tue tipi di Tiro che possono essere effettuati in ĶMagia e Acciaioķ: Tiro 
Incerto e Tiro Sicuro. 

Il Tiro Incerto non garantisce la riuscita. È quindi abbastanza evidente che i Giocatori desi-
dereranno Tiri sicuri per poter sempre riuscire.. Tuttavia, questo desiderio si dovrà scon-
trare con alcune particolarità del sistema di gioco, che porteranno i giocatori a non desi-
derare sempre di riuscire, come vedrete. 

Il Tiro Sicuro garantisce la riuscita dellĴazione e il conseguimento del suo obiettivo con 
gradazioni riguardo lĴesito. 
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Il master chiede un ñtiro Incertoò 

Se il Master ritiene che ciò che il giocatore desidera sia non banale e particolarmente diffi-
cile, indipendentemente dalle abilità che ha il Personaggio, chiederà di eseguire un Tiro 
Incerto, Ma la prima cosa che dovrà fare un attimo dopo sarà chiedere se i giocatori vo-
gliono comprare un Tiro Sicuro. 

 

Se i giocatori decido-
no di comprare il Tiro 
Sicuro devono spen-
dere due gettoni. Un 
gettone deve essere 
speso da chi vuole 
ottenere lĴobiettivo ed 
un altro da un altro 
giocatore, altrimenti 
il Tiro Sicuro non può 
essere acquistato (solo 
e soltanto se si gioca in due, il giocatore può comprare un Tiro Sicuro da solo). La figura in 
alto mostra un esempio di acquisto di un Tiro Sicuro sulla plancia di gioco da parte dei 
Giocatori. 
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A questo punto bisogna verificare i seguenti casi: 

(A) Se il personaggio del giocatore che sta acquistando il Tiro Sicuro ha almeno una 
abilitÃ che si adatta allĴazione, oppure lĴazione non richiede il possesso di abilitÃ par-
ticolari perché è una azione banale, i giocatori pagano solo i due gettoni e poi si pro-
cede allĴesecuzione 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 abilità che si adatta al Tiro, oltre a pagare i due gettoni, il giocatore dovrà po-
sizionare un segnalino sullĴAiuto Divino (oppure spostar-
lo in avanti). Esso rappresenta lĴaiuto della DivinitÃ per 
riuscire nellĴazione. Il giocatore dovrÃ rinunciare per 
sempre ai gettoni che sono stati pagati per questo acqui-
sto. Dopo tre Aiuti divini il Giocatore non può più com-
prare Tiri Sicuri senza avere abilità adatte a meno che il 
Master non consenta di riazzerare il contatore degli Aiuti Divini.  

Dopo aver seguito queste regole, si passa a eseguire il ĶTiro Sicuroķ, come descritto nel ca-
pitolo ad esso dedicato. 

 

Se, invece, i giocatori decidono 
di non comprare il Tiro Sicuro 
allora si seguono le regole del 
Tiro Incerto, qui descritte. 

Il Master posiziona un gettone 
sulla griglia dei livelli di diffi-
coltà (vedi figura a sinistra), 
partendo dal livello più basso 
libero.  

Per ogni Tiro incerto successi-
vo, se ci sono spazi liberi sulla griglia, può decidere se posizionarlo nella casella iniziale (se 
libera) o se farne avanzare uno già posizionato lungo la griglia. In breve, più di un gettone 
può essere presente contemporaneamente sulla griglia. Quando un gettone raggiunge il 
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livello di difficoltÃ dellĴavventura deve essere spostato verso il centro della plancia e viene 
considerato speso dal Master.A questo punto bisogna considerare se i personaggi hanno 
una abilità che si applica oppure no. 

(A) -  Nel caso in cui i personaggi abbiano al-
meno una abilità che si applica al tiro i gioca-
tori hanno diritto a lanciare il numero di dadi 
segnati sulla scheda del loro personaggio. Se 
più abilità si applicano i giocatori hanno diritto ad usare il numero di dadi più alto. Il 
Master lancia sempre un numero di dadi pari al livello di difficoltÃ dellĴavventura. Le 
icone sulle plancia servono appunto a ricordare questa regola. Il Giocatore ed il Ma-
ster lanciano i dadi, ordinano i risultati dal valore più alto al più basso e confrontano 
i risultati. In caso di parità vince il dado del giocatore. Qui di seguito un esempio di 
ĶTiro Incertoķ in cui un Giocatore, che ha lĴabilitÃ applicabile, lancia 5 dadi ed il Ma-
ster 4 (perchÇ Æ il livello di difficoltÃ dellĴavventura). 
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(B) -  Nel caso in cui i personaggi non abbiano 
alcuna abilità rilevante, i giocatori lanciano 
un dado contro tre dadi del Master. Le icone 
sulle plancia servono appunto a ricordare 
questa regola. Il secondo esempio mostra un ĶTiro Incertoķ in cui un Giocatore non 
ha unĴabilitÃ applicabile e lancia 1 dado contro tre del Master. Quando si confronta-
no i risultati del tiro senza abilità, si confronta il risultato del giocatore contro tutti i 
dadi del Master. Non ci sono dadi in eccesso. 

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

(1) -  Tutti i dadi del giocatore battono i dadi del Master. LĴesito Æ 
ĶRiesci maļķ. 

(2) -  Alcuni dadi del giocatore battono alcuni dadi del Master. 
ĶFallisciķ. 

(3) -  Nessun dado del giocatore batte i dadi del master. ĶFallisci e 
inoltreļķ 

Sulla base del risultato i Giocatori avranno diritto a prendere uno o due gettoni sulla plan-
cia. Non è obbligatorio che li prenda il giocatore che ha lanciato. I giocatori devono trova-
re un accordo. La narrazione degli esiti dopo il Tiro Incerto spetta di diritto al Master, che 
può cederla ai Giocatori, se lo desidera. 
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vǳƛ ŦŀŎŎƛƻ ǾƻƭǳǘŀƳŜƴǘŜ ǳƴ ŜǎŜƳǇƛƻ ƛƴ Ŏǳƛ ƴƻƴ ŘƛŎƻ ǉǳŀƭŜ ǎƛŀ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻΣ ƛƴ 

ƳƻŘƻ Řŀ ƴƻƴ ŦƻŎŀƭƛȊȊŀǊŜ ƭΩŀǧŜƴȊƛƻƴŜ ŘŜƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǎǳƭƭŜ ǎŎƘŜŘŜΦ L ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ŘŜǾƻƴƻ 

ŎŜǊŎŀǊŜ ǎŜƳǇǊŜ Řƛ ƳǳƻǾŜǊǎƛ ƛǎǝƴǝǾŀƳŜƴǘŜ Ŝ ǎƻƭƻ ŘƻǇƻ ŘŜǾƻƴƻ ǾŜǊƛŬŎŀǊŜ ǎŜ ƛƭ 

ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ŀōōƛŀ ǳƴϥŀōƛƭƛǘŁ ƛŘƻƴŜŀΦ 

 

aŀǎǘŜǊΥ ¢ŜƳƻ ŎƘŜ ƴƻƴ Ŏƛ ǎƛŀ ŀƭǘǊŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŎƘŜ ǎŀƭǘŀǊŜ ŀƭ Řƛ ƭŁ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻŦƻƴŘƻ 

Ŧƻǎǎŀǘƻ Ŝ ǎǇŜǊŀǊŜ ƛƴ ǳƴ ŀǇǇƛƎƭƛƻ ǎǳƭƭΩŀƭǘǊŀ ǇŀǊŜǘŜΦ aŀ ŘƻǾŜǘŜ ŦŀǊŜ ǇǊŜǎǘƻ ǇŜǊŎƘŞ ƭŜ 

ƭǳŎŜǊǘƻƭŜ ƎƛƎŀƴǝ ǎƛ ǎǘŀƴƴƻ ŀǾǾƛŎƛƴŀƴŘƻΗ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ tǊŜƴŘƻ ǳƴŀ ōǊŜǾŜ ǊƛƴŎƻǊǎŀ Ŝ Ƴƛ ƭŀƴŎƛƻ ƴŜƭ ǾǳƻǘƻΣ Ŏƻƴ ƭŀ ǎǇŜǊŀƴȊŀ Řƛ 

ŀƎƎǊŀǇǇŀǊƳƛΦ aŜƴǘǊŜ ǎƻƴƻ ƛƴ ǾƻƭƻΣ ƭŀƴŎƛƻ ǳƴ ǊŀƳǇƛƴƻ ǾŜǊǎƻ ƭΩŀƭǘƻ ǎǇŜǊŀƴŘƻ ŎƘŜ ǎƛ ƛƴŎŀǎǘǊƛ 

ƛƴ ǉǳŀƭŎƘŜ ǎǇƻǊƎŜƴȊŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ tŜǊ ƳŜ ŝ ǳƴ ǝǊƻ ƛƴŎŜǊǘƻΦ /ƻƳǇǊƛ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ wŀƎŀȊȊƛΣ ǇŜǊ ŎƻƳǇǊŀǊŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ ŘƻōōƛŀƳƻ ǎǇŜƴŘŜǊŜ н ƎŜǧƻƴƛΦ ¦ƴƻ ƭƻ 

ŘŜǾƻ ƳŜǧŜǊŜ ƛƻΦ [ΩŀƭǘǊƻ ŎƘƛ ƳŜ ƭƻ ŘŁΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ 9ŎŎƻ ƛƭ ƳƛƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ /ƻƳǇǊŀǘƻΗ wƛǳǎŎƛǊƼ ŀŘ ŀǊǊŀƳǇƛŎŀǊƳƛΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƻƭǘƻ ōŜƴŜΦ Iŀƛ ŀōƛƭƛǘŁ ŎƘŜ ǎƛ ŀǇǇƭƛŎŀƴƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ tƻǘǊŜƛ ǇǳƴǘŀǊŜ ǎǳƭƭŀ άtƻǘŜƴȊŀέΦ 

aŀǎǘŜǊΥ hǩƳƻΦ 

 

Lƭ DƛƻŎŀǘƻǊŜ ! Ƙŀ ŎƻƳǇǊŀǘƻ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ tŜǊ 

ŜǎŜƎǳƛǊƭƻ ǾŜŘŜǘŜ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜƴǘŜΦ 
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Lƭ tǊƛƳƻ ŜǎŜƳǇƛƻ ƳƻǎǘǊŀ ŎƻƳŜ ƎŜǎǝǊŜ Ŏŀǎƛ Řƛ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΣ Ŏƻƴ ŀŎǉǳƛǎǘƻ ŘŜƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ Ŝ ƛƭ 

ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ƴƻƴ Ƙŀ ŀōƛƭƛǘŁ ǇŀǊǝŎƻƭŀǊƛ ŎƘŜ ǎƛ ŀŘŀǧŀƴƻΦ vǳŜǎǘƻ ƴƻƴ ŝ ǎǳŶŎƛŜƴǘŜΣ ǘǳǧŀǾƛŀΣ 

ǇŜǊ ŦŀǊ ǎǇŜƴŘŜǊŜ ƛƭ tǳƴǘƻ Řƛ !ƛǳǘƻ 5ƛǾƛƴƻΦ 

 

aŀǎǘŜǊΥ hǊŀ ŎƘŜ ŀǾŜǘŜ ǇǊŜǎƻ ƛƭ ŎƻƭǘŜƭƭƻ Řƛ ƎƛŀŘŀ ƭŀ ƳŀƭŜŘƛȊƛƻƴŜ ǎŜƳōǊŀ ŜǎǎŜǊǎƛ ŀǩǾŀǘŀΗ 

5ΩƛƳǇǊƻǾǾƛǎƻ ƭŜ ǎǘŀǘǳŜ ǎƛ ŀǇǊƻƴƻ ŜŘ ŜǎŎƻƴƻ ŘŜƛ ƴƻƴ-ƳƻǊǝ ŎƘŜ ǎƛ ǇǊŜǇŀǊŀƴƻ ŀŘ ŀǧŀŎŎŀǊǾƛΦ 

Lƴ ǇŀǊǝŎƻƭŀǊŜ ǊƛǾƻƭƎƻƴƻ ƭŀ ƭƻǊƻ ŀǧŜƴȊƛƻƴŜ ŀ ǘŜΗ ¦ƴƻ ǎǇŀŘƻƴŜ ƎƛŀŎŜ ǇŜǊ ǘŜǊǊŀ ǉǳŀƭŎƘŜ 

ƳŜǘǊƻ ǇƛǴ ƛƴ ƭŁΗ ¦ƴƻ Řƛ Ŝǎǎƛ ƭŀƴŎƛŀ ǳƴŀ ǎǇŜŎƛŜ Řƛ Ǉŀƭƭŀ ǾƛǎŎƻǎŀ ƴŜƭƭŀ ǘǳŀ ŘƛǊŜȊƛƻƴŜΦ : 

ǾŜƭƻŎƛǎǎƛƳŀΗ  

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ  9Ǿƛǘƻ ƭŀ Ǉŀƭƭŀ Ŝ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊŀƴŜŀƳŜƴǘŜ ǊŀƎƎƛǳƴƎƻ ƛƭ Ƴƛƻ ǎǇŀŘƻƴŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ Ƴƛ ǎŜƳōǊŀ ŘŀǾǾŜǊƻ ƛƳǇǊƻōŀōƛƭŜΦ tƻǘǊŜƛ ƳŜǧŜǊŜ ǳƴ ±Ŝǘƻ Řƛ /ƻŜǊŜƴȊŀΣ 

Ƴŀ ǇǊƻǾƛŀƳƻ ŀ ƴƻƴ ōƭƻŎŎŀǊƭƻΦ tŜǊ ƳŜ ŝ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΣ ƭŀ Ŏƻǎŀ Ƴƛ ǎŜƳōǊŀ Ƴƻƭǘƻ ŘƛŶŎƛƭŜΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ /ƻƳǇǊƻ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ 9ŎŎƻ ƛ ƎŜǧƻƴƛΦ 

aŀǎǘŜǊΥ /ƘŜ ŀōƛƭƛǘŁ ƘŀƛΚ  

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ /ƻƳŜ !ǊŎŀƴƛǎǘŀ ǇƻǘǊŜƛ ǳǎŀǊŜ ά!ǊƳƛ [ŜƎƎŜǊŜέΣ 

aŀǎǘŜǊΥ {ƛΣ Ƴŀ ǉǳŜƭƭƻ ŝ ǳƴ ǾŜŎŎƘƛƻ Ŝ ǇŜǎŀƴǘŜ 

{ǇŀŘƻƴŜΦ LƴƻƭǘǊŜΣ ƴƻƴ ǎŜƛ ŎƻǎƜ ŦƻǊǘŜ Ŝ ǾŜƭƻŎŜ ƛƴ 

ŎƻƳōŀǩƳŜƴǘƻΦ bƻƴ Ƴƛ ǎŜƳōǊŀ ŎƘŜ ǘǳ ŀōōƛŀ ǳƴŀ 

ŀōƛƭƛǘŁ ŎƘŜ ǎƛ ŀŘŀǧŀΦ tŜǊ ǊƛǳǎŎƛǊŜ ƛƴ ǉǳŜǎǘŀ ŀȊƛƻƴŜ 

ŘƛǎǇŜǊŀǘŀ ǇƻǘǊŜƛ ŦŀǊǝ ǎǇŜƴŘŜǊŜ ǳƴ tǳƴǘƻ 5ƛǾƛƴƻ όǾŜŘƛ 

ŜǎŜƳǇƛƻ ǎǳŎŎŜǎǎƛǾƻύΦ aŀ ƴƻƴ ǾƻǊǊŜƛ ŦŀǊǘŜƭƻ ǎǇǊŜŎŀǊŜ 

ǇŜǊ ǉǳŜǎǘƻΦ !ƴŘƛŀƳƻ Ŏƻƴ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ 

 

Lƭ DƛƻŎŀǘƻǊŜ ! Ƙŀ ŎƻƳǇǊŀǘƻ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ tŜǊ 

ŜǎŜƎǳƛǊƭƻ ǾŜŘŜǘŜ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜƴǘŜΦ 
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Lƭ {ŜŎƻƴŘƻ ŜǎŜƳǇƛƻ ƳƻǎǘǊŀ ƛƴǾŜŎŜ  ŎƻƳŜ ƎŜǎǝǊŜ Ŏŀǎƛ Řƛ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΣ Ŏƻƴ ŀŎǉǳƛǎǘƻ ŘŜƭ ¢ƛǊƻ 

{ƛŎǳǊƻΣ ŜŘ ƛƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ƴƻƴ ǎƻƭƻ ƴƻƴ Ƙŀ ŀōƛƭƛǘŁ ǇŀǊǝŎƻƭŀǊƛ ŎƘŜ ǎƛ ŀŘŀǧŀƴƻ Ƴŀ ŝ ŘŀǾǾŜǊƻ 

ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ ǳƴ ŀƛǳǘƻ άŘŀƭƭΩŀƭǘƻέΦ 

 

aŀǎǘŜǊΥ Dƭƛ ƛƴǎŜǩ ƎƛƎŀƴǝ ǎƻƴƻ ǘǊƻǇǇƛ Ŝ Ǿƛ ǎǘŀƴƴƻ ƻǊƳŀƛ ŎƛǊŎƻƴŘŀƴŘƻΦ LƴƛȊƛŀǘŜ ŀ ǎŜƴǝǊŜ ƛƭ 

ƭƻǊƻ ǇŜǎƻΦ ¦ƴ Ǉŀƛƻ Řƛ Ǿƻƛ ŎŀŘƻƴƻ Ŝ ƛƴƛȊƛŀƴƻ ŀ ŜǎǎŜǊŜ ŎŀƭǇŜǎǘŀǝΗ  

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ  wŜŎƛǘƻ ǳƴ ŀƴǝŎƻ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ Ŝ ŦŀŎŎƛƻ ŜǎǇƭƻŘŜǊŜ ǳƴŀ ǎŦŜǊŀ Řƛ ƭǳŎŜ ŎƘŜ 

ŀǧŜǊǊƛǊŁ Ǝƭƛ ƛƴǎŜǩΦ 

aŀǎǘŜǊΥ !ǎǎƻƭǳǘŀƳŜƴǘŜ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΦ /ƻƳǇǊƛ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ  /ŜǊǘƻΦ 9ŎŎƻ ƛ ƎŜǧƻƴƛΦ όǳƴ ŀƭǘǊƻ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ƭƻ ŀƛǳǘŀ ƴŜƭƭΩŀŎǉǳƛǎǘƻύΦ 

aŀǎǘŜǊΥ  Iŀƛ ŀōƛƭƛǘŁΚ {Ŝƛ ǳƴ ŎƘƛŜǊƛŎƻΣ ƴƻƴ ŎǊŜŘƻ ŎƘŜ ǘǳ Ǉƻǎǎŀ ŦŀǊŎŜƭŀΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ  bƻΣ Ƴŀ ƴƻƴ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ƳƻǊƛǊŜ ŎƻǎƜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ  ±ŀ ōŜƴŜΦ [Ŝ ǘǳŜ ŘƛǾƛƴƛǘŁ ǝ ǾŜƴƎƻƴƻ ƛƴ ŀƛǳǘƻΦ {ŜƎƴŀ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ ŘƛǾƛƴƻ Ŝ ŀƴŘƛŀƳƻ ŀ 

ƎƛƻŎŀǊŎƛ ƛƭ ǝǊƻ ǎƛŎǳǊƻΦ 

Lƭ DƛƻŎŀǘƻǊŜ ǎƳŀǊŎŀ ǳƴ Ǉǳƴǘƻ ŘƛǾƛƴƻΦ wƛŎƻǊŘŀǘŜΥ ƻƎƴƛ 

ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ Ƙŀ ǳƴ ƴǳƳŜǊƻ ƳŀǎǎƛƳƻ Řƛ ǘǊŜ Ǉǳƴǝ 

ŘƛǾƛƴƛ Řŀ ǳǝƭƛȊȊŀǊŜ όŀ ƳŜƴƻ ŎƘŜ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ƴƻƴ ŘŜŎƛŘŀ 

Řƛ ǊƛŀȊȊŜǊŀǊŜ ƛƭ ŎƻƴǘŀǘƻǊŜύΦ 5ƻǇƻ ŀǾŜǊ ǎŜƎƴŀǘƻ ƛƭ 

Ǉǳƴǘƻ ŘƛǾƛƴƻ ƛ DƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜǎŜƎǳƻƴƻ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ 

 

vǳŀƴŘƻ ǾƛŜƴŜ ŀŎǉǳƛǎǘŀǘƻ ǳƴ !ƛǳǘƻ 5ƛǾƛƴƻ ŎƘƛ ƴŀǊǊŀ 

Ǝƭƛ Ŝǎƛǝ ŘŜǾŜ ŘŜǎŎǊƛǾŜǊŜ ƴŜƭƭŀ ŬŎǝƻƴ ŎƻƳŜ ƭŀ ŘƛǾƛƴƛǘŁ 

ƛƴǘŜǊǾƛŜƴŜ ŀ ǎŀƭǾŀǊƭƻΦ : Řƛ ǇŀǊǝŎƻƭŀǊŜ ŜũŜǧƻ 

ŘŜǎŎǊƛǾŜǊŜ ŎƻƳŜ ƛƭ tŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ǾƛŜƴŜ ŀƛǳǘŀǘƻ Řŀƭƭŀ 

ǎǳŀ 5ƛǾƛƴƛǘŁΦ 

 

Lƭ DƛƻŎŀǘƻǊŜ ! Ƙŀ ŎƻƳǇǊŀǘƻ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ tŜǊ 

ŜǎŜƎǳƛǊƭƻ ǾŜŘŜǘŜ ƭΩŜǎŜƳǇƛƻ ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜƴǘŜΦ 

%3%-0)/ 
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Lƭ aŀǎǘŜǊ ǇǊƻǇƻƴŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻ Ŝ ƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ƴƻƴ Ǉƻǎǎƻƴƻ ƻ ƴƻƴ ǾƻƎƭƛƻƴƻ ŎƻƳǇǊŀǊŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ 

{ƛŎǳǊƻΦ 

 

aŀǎǘŜǊΥ ¢ŜƳƻ ŎƘŜ ƴƻƴ Ŏƛ ǎƛŀ ŀƭǘǊŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŁ ŎƘŜ ǎŀƭǘŀǊŜ ŀƭ Řƛ ƭŁ Řƛ ǉǳŜǎǘƻ ǇǊƻŦƻƴŘƻ 

Ŧƻǎǎŀǘƻ Ŝ ǎǇŜǊŀǊŜ ƛƴ ǳƴ ŀǇǇƛƎƭƛƻ ǎǳƭƭΩŀƭǘǊŀ ǇŀǊŜǘŜΦ aŀ ŘƻǾŜǘŜ ŦŀǊŜ ǇǊŜǎǘƻ ǇŜǊŎƘŞ ƭŜ 

ƭǳŎŜǊǘƻƭŜ ƎƛƎŀƴǝ ǎƛ ǎǘŀƴƴƻ ŀǾǾƛŎƛƴŀƴŘƻΗ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ tǊŜƴŘƻ ǳƴŀ ōǊŜǾŜ ǊƛƴŎƻǊǎŀ Ŝ Ƴƛ ƭŀƴŎƛƻ ƴŜƭ ǾǳƻǘƻΣ Ŏƻƴ ƭŀ ǎǇŜǊŀƴȊŀ Řƛ 

ŀƎƎǊŀǇǇŀǊƳƛΦ aŜƴǘǊŜ ǎƻƴƻ ƛƴ ǾƻƭƻΣ ƭŀƴŎƛƻ ǳƴ ǊŀƳǇƛƴƻ ǾŜǊǎƻ ƭΩŀƭǘƻ ǎǇŜǊŀƴŘƻ ŎƘŜ ǎƛ ƛƴŎŀǎǘǊƛ 

ƛƴ ǉǳŀƭŎƘŜ ǎǇƻǊƎŜƴȊŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ tŜǊ ƳŜ ŝ ǳƴ ¢ƛǊƻ ƛƴŎŜǊǘƻΦ /ƻƳǇǊƛ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ /ƘŜ ŦŀŎŎƛŀƳƻΣ ǊŀƎŀȊȊƛΚ [ƻ ŎƻƳǇǊƛŀƳƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ . Ŝ /Υ bƻƴ ŀōōƛŀƳƻ Ƴƻƭǝ ƎŜǧƻƴƛΦ bƻƴ ǇƻǎǎƛŀƳƻ ǎǇŜƴŘŜǊƭƛ ǘǳǩ ǉǳƛΦ aŀƎŀǊƛ Ŏƛ 

Ǿŀ ōŜƴŜΦ 9 Ǉƻƛ ƴƻƴ ŝ ŘŜǧƻ ŎƘŜ ŀƴŎƘŜ ƴƻƴ ŀƎƎŀƴŎƛŀƴŘƻǎƛ ƴƻƴ ǎƛ ǊƛŜǎŎŀ ŀ ǘǊƻǾŀǊŜ ǉǳŀƭŎƘŜ 

ǎƻƭǳȊƛƻƴŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ hǩƳƻΦ !ƭƭƻǊŀ tǊƻŎŜŘƛŀƳƻ Ŏƻƴ ƛƭ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΦ 

 

wƛŎƻǊŘŀǘŜ ŎƘŜΣ ǉǳŀƴŘƻ ǎƛ ŜǎŜƎǳŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΣ ƛƭ 

aŀǎǘŜǊ ŘŜǾŜ ƳǳƻǾŜǊŜ ƛ ƎŜǧƻƴƛ ǎǳƭƭŀ ƎǊƛƎƭƛŀ ŘŜƛ ƭƛǾŜƭƭƛ 

Řƛ ŘƛŶŎƻƭǘŁΦ vǳŀƴŘƻ ƛƭ ƎŜǧƻƴƛ ǊŀƎƎƛǳƴƎŜ ƛƭ ƭƛǾŜƭƭƻ Řƛ 

ŘƛŶŎƻƭǘŁ ƛƭ ƎŜǧƻƴŜ ŝ άǎǇŜǎƻέ Ŝ Ǿŀ ƳŜǎǎƻ ǎǳƭƭŀ 

ǇƭŀƴŎƛŀΦ 5ƻǇƻ ŀǾŜǊ ŜǎŜƎǳƛǘƻ ǉǳŜǎǘŀ Ƴƻǎǎŀ ƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ 

ŜŘ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ƭŀƴŎƛŀƴƻ ƛ ŘŀŘƛΣ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀƴŘƻ ǎŜ ǎƛŀƴƻ 

ǳǝƭƛȊȊŀǘŜ ŀōƛƭƛǘŁ ƻ ƳŜƴƻΣ ŎƻƳŜ ŘŜǎŎǊƛǧƻ ƴŜƭ 

ƳŀƴǳŀƭŜΦ 

{Ŝ Ŏƛ ǎƻƴƻ ŀōƛƭƛǘŁ ŀǇǇƭƛŎŀōƛƭƛ ƛƭ ƎƛƻŎŀǘƻǊŜ ƭŀƴŎƛŀ ǘŀƴǝ 

ŘŀŘƛ ǉǳŀƴǝ ǎƻƴƻ ǉǳŜƭƭƛ ǇǊŜǾƛǎǝ Řŀƭƭŀ ǎǳŀ ŀōƛƭƛǘŁΣ ƛƭ 

aŀǎǘŜǊ ƴŜ ƭŀƴŎƛŀ ǘŀƴǝ ǉǳŀƴǘƻ ŝ ƛƭ ƭƛǾŜƭƭƻ 

ŘŜƭƭΩŀǾǾŜƴǘǳǊŀΦ {Ŝ ƴƻƴ ǎƛ ŀǇǇƭƛŎŀƴƻ ŀōƛƭƛǘŁ ƛƭ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ ƭŀƴŎƛŀ м ŘŀŘƛ ŜŘ ƛƭ aŀǎǘŜǊ оΦ 

%3%-0)/ 
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Il master chiede un ñtiro sicuroò 

Se il Master ritiene che ciò che il giocatore desidera sia banale e non particolarmente diffi-
cile, ma vuole introdurre qualche elemento casuale interessante chiederà di eseguire un 
ĶTiro Sicuroķ. Nel caso di Tiro Sicuro i giocatori otterranno quello che vogliono, ma qual-
cosa potrebbe andare storto. Nel caso peggiore potrebbero raggiungere solo parzialmente 
lĴobiettivo. Quando si gioca direttamente il Tiro Sicuro nessuno spende gettoni. 

Dopo la richiesta del Master bisogna considerare se i personaggi hanno una abilità che si 
applica alla situazione oppure no. 

(A) -  Nel caso in cui i personaggi abbiano al-
meno una abilità che si applica al tiro i Gioca-
tori hanno diritto a lanciare il numero di dadi 
segnati sulla scheda del loro personaggio. Se 
più abilità si applicano i giocatori hanno diritto ad usare il numero di dadi più alto. Il 
Master lancia sempre il numero di dadi pari al livello di difficoltÃ dellĴavventura. 

(B) -  Nel caso in cui i personaggi non hanno alcuna abilità che si applica, i giocatori 
lanciano un dado contro due dadi del Master. 

Il Giocatore ed il Master lanciano i dadi, ordinano i risultati dal valore più alto al più basso 
e confrontano i risultati. Fare riferimento agli esempi visti in precedenza. In caso di parità 
vince il dado del giocatore. I risultati possibili sono: 

(1) -  Tutti i dadi battono i dadi del Master. LĴesito Æ ĶRiesci e inol-
treļķ   

(2) -  Alcuni dadi del giocatore battono alcuni dadi del Master. 
ĶRiesciķ. 

(3) -   Nessun dado del giocatore batte i dadi del master. ĶRiesci 
maļķ 

Sulla base del risultato il Master avrà diritto a prendere uno o due gettoni dalla plancia.  

La narrazione degli esiti del Tiro Sicuro spetta sempre di diritto al Master, che può cederla 
ai Giocatori, se lo desidera. 



оо 

 

La correzione dopo il tiro  

Questa regola dovrà essere applicata solo per avventure dal livello 6 di difficoltà in poi. 

Dopo il lancio, il Master ha la possibilitÃ di spendere un gettone per modificare lĴesito di 
un lancio cambiandolo di una gradazione. Dopo la decisione del Master (anche se decide 
di non spendere gettoni) i giocatori hanno la possibilità di spendere due o quattro gettoni 
per modificarlo, rispettivamente, di 
una o due gradazioni.  

Non è possibile passare da esiti di un 
ĶTiro Incertoķ a esiti di un ĶTiro Sicu-
roķ. 

aŀǎǘŜǊΥ {Ŝƛ ŀ ор-пл ƳŜǘǊƛΦ Lƭ ōŜǊǎŀƎƭƛƻ ŝ ōŜƴŜ ƛƴ 

ǾƛǎǘŀΦ bƻƴ ŎΩŝ ŀƭŎǳƴ ƛƳǇŜŘƛƳŜƴǘƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ LƴŎƻŎŎƻ ƭŀ ŦǊŜŎŎƛŀ Ŝ ǎǇŀǊƻ ǇŜǊ ǳŎŎƛŘŜǊƭƻ 

Ŏƻƴ ǳƴ ǎƻƭƻ ŎƻƭǇƻΦ bƻƴ ŘƻōōƛŀƳƻ ŦŀǊŎƛ ǎŜƴǝǊŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ {Ŝƛ ǳƴ ǊŀƴƎŜǊΣ ǾŜǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ {ƛΦ 

aŀǎǘŜǊΥ !ƭƭƻǊŀΣ ǝ ŎƻƴŎŜŘƻ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ hǩƳƻΦ 

 

! ǉǳŜǎǘƻ Ǉǳƴǘƻ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜŘ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ƭŀƴŎƛŀƴƻ ƛ ŘŀŘƛ 

ŎƻƴǎƛŘŜǊŀƴŘƻ ǎŜ ǎƛŀƴƻ ǳǝƭƛȊȊŀǘŜ ŀōƛƭƛǘŁ ƻ ƳŜƴƻΣ 

ŎƻƳŜ ŘŜǎŎǊƛǧƻ ƴŜƭ ƳŀƴǳŀƭŜΦ 
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L DƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜŘ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ǎǘŀƴƴƻ ƎƛƻŎŀƴŘƻ ǳƴŀ 

ŀǾǾŜƴǘǳǊŀ Řƛ [ƛǾŜƭƭƻ уΦ L DƛƻŎŀǘƻǊƛ Ƙŀƴƴƻ ǳƴŀ ƭƛƳƛǘŀǘŀ 

ǊƛǎŜǊǾŀ Řƛ ƎŜǧƻƴƛ Řŀ ǇƻǘŜǊ ƎƛƻŎŀǊŜ Ŝ Ǝƭƛ ŀƭǘǊƛ ǎƻƴƻ 

ǎǳƭƭŀ ǇƭŀƴŎƛŀΦ 

Lƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ǳƴ άwƛŜǎŎƛ Ŝ ƛƴƻƭǘǊŜΧέΦ Lƭ 

aŀǎǘŜǊΣ ǎŜōōŜƴŜ Ǝƭƛ ǘƻǊƴƛƴƻ ŘǳŜ ƎŜǧƻƴƛ ƴŜƭƭŀ 

ǊƛǎŜǊǾŀΣ ƴƻƴ ǾǳƻƭŜ ŦŀǾƻǊƛǊŜ ƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜŘ ŀōōŀǎǎŀ ƛƭ 

Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ǇƻǊǘŀƴŘƻƭƻ ŀŘ ǳƴ άwƛŜǎŎƛΦέ 

! ǉǳŜǎǘƻ Ǉǳƴǘƻ ƛ DƛƻŎŀǘƻǊƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ŘŜŎƛŘŜǊŜ ǎŜ 

ǎǇŜƴŘŜǊƴŜ ŘǳŜ ǇŜǊ ǊƛǇƻǊǘŀǊƭƻ ƛƴŘƛŜǘǊƻ όwƛŜǎŎƛ Ŝ 

ƛƴƻƭǘǊŜΧύ ƻǇǇǳǊŜ ǇƻǊǘŀǊƭƻ ŀŘ ǳƴ άwƛŜǎŎƛ ƳŀΧέ ǎŜƴȊŀ 

ŦŀǊ ƎǳŀŘŀƎƴŀǊŜ ƎŜǧƻƴƛ ŀƭ aŀǎǘŜǊΦ 
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Parte III  

Altri Elementi  

ĶChe cos'ho in tasca?ķ 
-  J.R.R. Tolkien, ĶLo hobbitķ 



ос 

 

I gettoni e la loro ñRiservaò 

Arrivati a questo punto. avrete quindi capito che il Tiro Sicuro consente risultati utili ai 
Giocatori ma ricarica di gettoni il Master, invece il Tiro Incerto consente lĴesatto opposto 
(favorisce il Master ma ricarica di gettoni i giocatori). La strategia generale del gioco con-
siste quindi nel decidere se e quando sia opportuno e conveniente spendere i gettoni o re-
cuperarli, perchÇ nÇ i Giocatori, nÇ il Master potranno spendere gettoni in continuazione, 
altrimenti diventerebbero troppo deboli. 

Durante la partita sarà sempre bene osservare il rapporto tra i gettoni sulla plancia. I Get-
toni dei giocatori danno una misura qualitativa di quanto hanno reso facile la loro vita. I 
Gettoni del Master danno una idea qualitativa di quanto lui lĴha resa difficile. Il loro rap-
porto indica chi delle due parti sta avendo maggiore peso negli eventi favorevoli o sfavore-
voli agli eroi. 

Il Master ed i giocatori non dovrebbero mai rimanere troppo a «secco» di gettoni, perché 
non avrebbero più risorse per poter acquistare eventi favorevoli o forzare eventi negativi. 
Tenete conto di questa cosa, perché servirà per determinare se i giocatori hanno diritto a 
far evolvere il personaggio alla fine dellĴavventura. 

 

 

 



от 

 

Uso Continuo o Periodico delle Abilità  

Quando sarete impegnati nelle vostre partite, potrebbe nascere lĴesigenza di gestire in ma-
niera più raffinata le abilità dei vostri personaggi. In particolare, potreste dover evidenzia-
re che certe abilità affaticano i protagonisti e li obbligano a riposarsi,. In altre parole, vor-
rete simulare il fatto che le abilità non siano «continue» e quindi sia necessario avere un 
tempo di «ricarica» (ad esempio degli incantesimi, o della possibilità di attaccare o difen-
dere) della abilità. ĶMagia e Acciaioķ risolve la cosa in maniera semplice e intuitiva.  

Per farlo potete usare il se-
gnalino che posizionate in 
corrispondenza del livello 
dellĴabilitÃ per quel perso-
naggio. NellĴesempio a lato, 
il mago è al primo livello 
per Difesa e Attacco Magi-
ci. Dopo aver usato lĴabilitÃ, 
spostatela sul livello supe-
riore. Quindi, a ogni turno 
(o unitÃ di tempo fittizia 
che concorderete) lo spo-
sterete verso lĴesterno. Quando il segnalino uscirÃ, lo riposizionate al livello iniziale e po-
trete di nuovo usare lĴabilitÃ. 



оу 

 

Combattimenti, Punti Vita e Tiro Critico  

Ed eccoci arrivati ad un capitolo interessante. Tutti i giochi Ķold schoolķ enfatizzano i com-
battimenti e i mostri da stanare. ĶMagia e Acciaioķ cerca di risolvere questo aspetto delle 
giocate in maniera semplice e veloce. 

Innanzitutto ricordate che, se state giocando in ĶmodalitÃ non mortaleķ, tutta la gestione 
dei punti vita non è necessaria. Dunque, semplicemente descriverete quello che accade, 
come desiderate, avendo sempre in mente che i protagonisti non potranno mai morire.  

aŀǎǘŜǊΥ [ΩŀǧŀŎŎƻ ƛƳǇǊƻǾǾƛǎƻ ŘŜƭ ƎƘƻǳƭ Ǿƛ Ƙŀ Ŏƻƭǘƻ 

ƛƳǇǊŜǇŀǊŀǝΦ {ƛŜǘŜ ǊƛǳǎŎƛǝ ŀŘ ǳŎŎƛŘŜǊƭƻΣ Ƴŀ ƛƭ ǘǳƻ 

ōǊŀŎŎƛƻ ŝ ŦŜǊƛǘƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ Lƭ ōǊŀŎŎƛƻ ŝ ƛƴŘƻƭŜƴȊƛǘƻΦ 

aŀǎǘŜǊΥ 5ƻǾǊŜƳƻ ǘŜƴŜǊƴŜ Ŏƻƴǘƻ ǉǳŀƴŘƻ ǇǊƻǾŜǊŀƛ ŀ 

ŦŀǊŜ ŀȊƛƻƴƛ Ŏƻƴ ǉǳŜƭ ōǊŀŎŎƛƻΦ bƻƴ ǎŜƛ ƳŜǎǎƻ ōŜƴŜΦΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ {ƻƴƻ ǳƴ ŎƘƛŜǊƛŎƻΦ Iƻ Ŏƻƴ ƳŜ ŀƭŎǳƴŜ 

ŜǊōŜ ŎǳǊŀǝǾŜΦ [ƻ ŎǳǊƻΦ 

aŀǎǘŜǊΥ ±ŀ ōŜƴŜΦ ώLƭ aŀǎǘŜǊ ŀŎŎŜǧŀ ǇŜǊ ŎƻƴǎŜƴǎƻΦ 

bƻƴ ǊƛŎƘƛŜŘŜ ǳƴ ¢ƛǊƻΦϐ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ !ǇǇƻƎƎƛƻ ƭŜ ŜǊōŜ ƳŀǎǝŎŀǘŜ ǎǳƭƭŀ ŦŜǊƛǘŀΣ 

ƭŀ ōŜƴŘƻ Ŝ ǊŜŎƛǘƻ ǳƴ ŀƴǝŎƻ ǊƛǘǳŀƭŜ ŎǳǊŀǝǾƻΦ 

aŀǎǘŜǊΥ .ŜƴŜΣ ǇŜǊ ǳƴ ǇƻΩ ƴƻƴ ǇƻǘǊŀƛ ŎǳǊŀǊŜ ǇƛǴ 

ƴŜǎǎǳƴ ŀƭǘǊƻΦ aŜǩ ǳƴ ŎƻƴǘŀǘƻǊŜ ǎǳƭƭŀ ǎŎƘŜŘŀ ƛƴ 

ŎƻǊǊƛǎǇƻƴŘŜƴȊŀ ŘŜƭ ǘǳƻ ƭƛǾŜƭƭƻΦ tƻƛΣ ǉǳŀƴŘƻ ǎŀǊŜƳƻ 

ŘΩŀŎŎƻǊŘƻ ƭƻ ǎǇƻǎǘŜǊŀƛ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŀƳŜƴǘŜ ƛƴ ŀǾŀƴǝ Řƛ ǳƴ ƭƛǾŜƭƭƻ ǎƛƴƻ ŀ ǉǳŀƴŘƻ ƴƻƴ ǳǎŎƛǊŁ 

Řŀƭƭŀ ǎŎƘŜŘŀΦ {ƛƴƻ ŀŘ ŀƭƭƻǊŀ ƴƻƴ ǇƻǘǊŀƛ ŎǳǊŀǊŜ ŀƭǘǊƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛΦ hYΚ 

[ŀ ǊŜƎƻƭŀ ŝ Ŧŀǧŀ ƛƴ ƳƻŘƻ ŎƘŜ ƛ ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ Ŏƻƴ ƭƛǾŜƭƭƛ ǇƛǴ ŀƭǝ ŀōōƛŀƴƻ ǘŜƳǇƛ Řƛ ǊƛŎŀǊƛŎŀ ǇƛǴ 

ǾŜƭƻŎƛΦ 

%3%-0)/ 
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Gestirete tutto solo in modalità narrativa. (E probabilmente vi piacerà 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 do-
vranno gestire ossa rotte, menomazioni, avvelenamenti e compagnia bella. Forse vi suone-
rà strano non rischiare mai di perdere il vostro personaggio, ma scoprirete che farlo anda-
re avanti a dispetto di ferite di ogni tipo può essere molto divertente. 

 

Se, invece, state usando la ĶmodalitÃ mortaleķ appli-
cate le seguenti regole. 

Come prima cosa, non cĴÆ alcun motivo per non ar-
ricchire la descrizione del vostro combattimento rac-
contando con precisione cosa avviene e le reazioni 
dei vostri personaggi, o le loro mosse per conquistare 
un vantaggio o colpire lĴavversario. 

Il combattimento segue esattamente le stesse regole 
degli altri momenti del gioco: il Master descrive la 
situazione e le azioni degli avversari, i giocatori rac-
contano le azioni e gli obiettivi dei loro personaggi.  

In particolare non si deve mai scadere in frasi tachi-
grafiche come "Colpisco" o "Schivo", ma entrare nel 
dettaglio: "Vibro un fendente e gli mozzo il tentacolo!" 
o "Alzo lo scudo per parare e la spada gli resta inca-
strata!" 
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In ogni caso, arriva un momento in cui il Giocatore desidera ottenere qualcosa ed il Master 
non Æ dĴaccordo. In questo caso, non dovrÃ far altro che chiedere di lanciare un ĶTiro Sicu-
roķ, se lĴesito positivo dellĴazione dĴattacco o di difesa Æ plausibile, o un ĶTiro Incertoķ, se 
non lo è, esattamente come ha fatto in precedenza per qualunque cosa fatta dai giocatori. 

Nella scheda dei Mostri / Nemici cĴÆ una sezione in cui vengono riportati gli esiti con il co-
sto in punti vita per ognuno dei 6 possibili risultati.  

Dopo aver lanciato ed aver stabilito il risultato del lancio, i giocatori ed il Master sottrag-
gono il valore corrispondente dei Punti Vita. Naturalmente, non sempre si perdono punti 
vita durante un combattimento. La loro sottrazione Æ da effettuare solo quando una delle 
due parti agisce con lĴintento esplicito di danneggiare lĴaltra.  

Quando i Punti Vita di un personaggio vanno a zero il personaggio muore. Per recuperare 
Punti Vita il Master potrà consentire magie al Chierico o al Mago oppure fornirà Pozioni o 
oggetti che raggiungono questo scopo. 

Nella descrizio-
ne del combatti-
mento il Master 
potrà utilizzare, 
oltre la descri-
zione generica 

del Mostro o del Nemico, anche le abilità che lo rendono particolare: In concreto, il Master 
sa che il Mostro ha determinate capacità speciali e le userà come base per descriverne le 
azioni, che di conseguenza saranno fortemente caratterizzate e, per i giocatori, interessanti 
da gestire. Infine, le ĶMķ su sfondo nero, riguardano le abilitÃ che possono essere combat-
tute o contrastate solo da un personaggio con abilità magiche.  

Ad esempio, se il Mostro adoperasse la ĶPercezione del Nemicoķ, nessun personaggio Ķnon 
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magicoķ potrebbe intuirlo (quindi, Guerriero, Ranger e Avventuriero sarebbero tagliati 
fuori, così come il Chierico, che non interagisce in maniera magica con creature diverse 
dagli uomini). 

Per concludere, durante il combattimento potrebbe verificarsi la possibilità di uccidere il 
Nemico o il Mostro con un Tiro Critico. Il Tiro Critico si può giocare solo dopo una vittoria 
«Riesci e Inoltre».  

Se il numero di Punti Vita residuo del Mostro è inferiore al numero massimo di Punti che 
si possono infliggere i 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 even-
tuale morte. 
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aŀǎǘŜǊΥ Lƭ wŀƎƴƻ DƛƎŀƴǘŜΣ ǎŜōōŜƴŜ ǎƛŀ ǎǘŀǘƻ ŦŜǊƛǘƻ Ŝ 

ǎŜƴȊŀ ǳƴŀ ȊŀƳǇŀΣ ǊƛǎŀƭŜ ǾŜƭƻŎŜƳŜƴǘŜ ƭŜ ǇŀǊŜǝ ŘŜƭƭŀ 

ƎǊŀƴŘŜ DǊƻǧŀ Ŝ ǎƛ ŎŜƭŀ ƛƴ ǳƴŀ ŘŜƭƭŜ ŦŜǎǎǳǊŜ ƛƴ ŀƭǘƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ {ǇŀǊƻ ǳƴŀ ŦǊŜŎŎƛŀ ƛƴŎŜƴŘƛŀǊƛŀ ƛƴ ǉǳŜƭƭŀ 

ŘƛǊŜȊƛƻƴŜΣ ǇŜǊ ŦŀǊŜ ƭǳŎŜ Ŝ ǾŜŘŜǊŜ ŘƻǾŜ ǎƛ ǘǊƻǾŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ : ǳƴ ǝǊƻ ƛƴŎŜǊǘƻΦ ώL ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǎŜƎǳƻƴƻ ƭŜ 

ǊŜƎƻƭŜ ŘŜƭ ǝǊƻ ƛƴŎŜǊǘƻ Ŝ Ǉƻƛ Ǿŀƴƴƻ ŀƛ ŘŀŘƛΦ Lƭ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ 

ŝ ǳƴ wƛŜǎŎƛ ƳŀΧ Lƴ ǉǳŜǎǘƻ Ŏŀǎƻ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ŘŜŎƛŘŜ Řƛ 

ƴƻƴ ǘƻƎƭƛŜǊŜ Ǉǳƴǝ ǾƛǘŀΣ ƻǾǾƛŀƳŜƴǘŜϐΦ 

aŀǎǘŜǊΥ {ǇŀǊƛ ƭŀ ŦǊŜŎŎƛŀ ƛƴŎŜƴŘƛŀǊƛŀΣ Ŝ ǾŜŘƛ Ŏƻƴ 

ŎƘƛŀǊŜȊȊŀ ƛƭ ƴŀǎŎƻƴŘƛƎƭƛƻ ŘƻǾŜ ǎƛ ǎǘŀ ŎŜƭŀƴŘƻ ƛƭ wŀƎƴƻΣ 

Ƴŀ ƛƭ ŦǳƻŎƻ ƭƻ ǇǊƻǾƻŎŀ ŜŘ ŜǎŎŜ Řƛ ƴǳƻǾƻ ǇŜǊ 

ŀǧŀŎŎŀǊǾƛΣ ǎŜƎǳƛǘƻ Řŀ ǳƴ ŀƭǘǊƻΦ Lƭ ǇǊƛƳƻ  ǊŀƎƴƻ Σ 

ǉǳŜƭƭƻ ŦŜǊƛǘƻ ǎǇŀǊŀ ƭŀ ǎǳŀ ǘŜƭŀ ŀŎƛŘŀ ǾŜǊǎƻ ƛ ǘǳƻƛ ƻŎŎƘƛΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ aƛ ŦǊŀǇǇƻƴƎƻ Ŝ ƭŀƴŎƛƻ ǳƴ ƛƴŎŀƴǘŜǎƛƳƻ 

ǇǊƻǘŜǩǾƻΦ ¦ƴŀ ǎŦŜǊŀ Řƛ ǇƭŀǎƳŀ ŎƛǊŎƻƭŀǊŜΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ : ǳƴ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ /ƻƳǇǊƛŀƳƻ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ 

L ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜǎŜƎǳƻƴƻ ƭŜ ǊŜƎƻƭŜ ŘŜƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ Lƭ Ǌƛǎǳƭǘŀǘƻ ŝ ǳƴ wƛŜǎŎƛ ƳŀΧ Lƭ aŀǎǘŜǊ 

ŎƻƴǘǊƻƭƭŀ ƭŀ ǘŀōŜƭƭƛƴŀ ŘŜƛ Řŀƴƴƛ ǎǳƭƭŀ ǎŎƘŜŘŀ ŘŜƭ wŀƎƴƻΦ 

aŀǎǘŜǊΥ {ƻƴƻ о Ǉǳƴǝ Ǿƛǘŀ ƛƴ ƳŜƴƻ ǇŜǊ ƛƭ wŀƎƴƻ Ƴŀ ŀƴŎƘŜ ǇŜǊ ǾƻƛΦ /ƻƳŜ ǾŜ ƭƛ ŘƛǎǘǊƛōǳƛǘŜΚ 

tŜǊ ƳŜ ǘǳ ŘƻǾǊŜǎǝ ǇŜǊŘŜǊƴŜ Řƛ ǇƛǴ ǇŜǊŎƘŞ Ƙŀƛ Ŧŀǧƻ ǎŎǳŘƻΦ 

---Ҕ {ŜƎǳŜ 

%3%-0)/ 

#/-"!44)-%.4/ % 4)2/ #2)4)#/ 



по 

 

OGGETTI SPECIALI  

Durante il gioco i Personaggi potranno entrare in possesso di Oggetti Speciali.  

Gli Oggetti Speciali potranno essere oggetti che consento-
no di recuperare Punti Vita od oggetti di particolare pote-
re, che potranno essere utilizzati durante il combattimen-
to o durante le azioni. Solo in questo secondo caso, i gio-
catori segneranno una casella ĶBonusķ per ogni Oggetto 
Speciale, tenendo a mente di possedere quellĴoggetto. 
Ogni volta che quellĴoggetto sarÃ utilizzato il giocatore avrÃ un dado in piÎ per ogni suo 
lancio. 

E il famoso ĶInventarioķ? Il gioco presuppone che i personaggi abbiano sempre con sé og-
getti qualunque come armi, armature e arnesi quotidiani, e se è in dubbio che un certo og-
getto sia posseduto da qualcuno o no (ad esempio, un libro per tradurre la misteriosa iscri-
zione) si risolve la cosa con i Veti Estetici e di Coerenza.  

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ hƪΣ ƳŜ ƭƛ ǇǊŜƴŘƻ ǘǳǩ ƛƻΦ ¢ƻƭƎƻ ǘǊŜ Ǉǳƴǝ Řŀƭƭŀ ǎŎƘŜŘŀ ŘŜƭ ƳŀƎƻ Ŝ ǾŀŘƻ ŀ мнΦ 

aŀǎǘŜǊΥ bƻƴ ǇƻǘŜǘŜ ŀƴŎƻǊŀ ŦŀǊŜ ƛƭ /ǊƛǝŎƻΦ tŜǊ ŦŀǊŜ ƛƭ /ǊƛǝŎƻ ŘƻǾŜǘŜ ǾƛƴŎŜǊŜ Ŏƻƴ ǳƴ άwƛŜǎŎƛ Ŝ 

LƴƻƭǘǊŜΧέ Ŝ ƛƭ ǊŀƎƴƻ ŘŜǾŜ ŀǾŜǊŜ ƳŜƴƻ Řƛ т Ǉǳƴǝ ǾƛǘŀΦ Lƴ ǉǳŜƭ Ŏŀǎƻ Ǿƻƛ ƭŀƴŎŜǊŜǎǘŜ ŘǳŜ ŘŀŘƛ Ŝ 

ƛƻ ǳƴƻΦ [ŀ ŘƛũŜǊŜƴȊŀ ǎƻƴƻ ƛ tǳƴǝ ±ƛǘŀ ŎƘŜ ŘƻǾǊŜƛ ǘƻƎƭƛŜǊŜ ŀƭ ǊŀƎƴƻΦ {Ŝ Ǿŀ ŀ ȊŜǊƻΣ ƛƭ wŀƎƴƻ 

ƳǳƻǊŜ Ŝ ƭŀ ŘŜǎŎǊƛȊƛƻƴŜ ŘŜƭƭŀ ǎǳŀ ǳŎŎƛǎƛƻƴŜ ƭŀ ŦŀǘŜ ǾƻƛΦ 
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[ΩŀǘƳƻǎŦŜǊŀ ŝ ǘŜǎŀΦ Lƭ wŜ ƴƻƴ ǾǳƻƭŜ ŎŜŘŜǊŜ Ŝ ƴƻƴ 

ǾǳƻƭŜ ŎƻƴǾƛƴŎŜǊǎƛΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ άaŀŜǎǘŁ ŘŜǾŜ ŦŀǊƭƻΗ Lƭ wŜƎƴƻΣ 

ŀƭǘǊƛƳŜƴǝΣ ŎŀŘǊŁΦέ 5ƛŎƻ Ŝ ƳƻǎǘǊƻ ƭΩŀƳǳƭŜǘƻ Řƛ 

YŀǊŀŘŀƴΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ  ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΦ /ƻƳǇǊƛ ǳƴ ¢ƛǊƻ 

{ƛŎǳǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ ά/ŜǊǘƻΦ 9 ǳǎƻ ŀƴŎƘŜ ƭΩŀƳǳƭŜǘƻ ŎƻƳŜ 

ƻƎƎŜǧƻ ǎǇŜŎƛŀƭŜΦέ 

aŀǎǘŜǊΥ ±ŀ ōŜƴŜΦ !ƭƭƻǊŀ ƎƛƻŎƘƛŀƳƻ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ Ŝ 

ǘǳ ŀǾǊŀƛ ǳƴ ŘŀŘƻ ŀƎƎƛǳƴǝǾƻΦ 

%3%-0)/ 
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La modalità Synchro  

Il Master puȰ sempre attivare o disattivare la modalitÃ ĶSynchroķ che con-
sente ai giocatori di poter eseguire mosse di gruppo come se si trattasse di 
un unico personaggio. Questo farÃ guadagnare molto tempo Ķin fictionķ ed 
in alcuni casi renderà le scene cinematiche. 

Per attivare la modalità Synchro il Master posiziona un contatore sulla icona corrispon-
dente.  

Quando il Master attiva la modalità Synchro, tutti i personaggi che sono in compagnia 
possono essere mossi assieme e sarÃ sufficiente un unico lancio per svolgere azioni com-
plesse e multiple da parte di tutto il gruppo con le modalità di Tiro Sicuro e Tiro Incerto 
viste in precedenza. 
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Con la modalitÃ ĶSynchroķ attiva il Master assegna e gestisce i ĶTiri Incertiķ e i ĶTiri Sicuriķ 
come se si trattasse di una unica azione complessa di un singolo personaggio ,che prende 
in considerazione tutti i valori di abilità dei personaggi coinvolti. Il giocatore con il valore 
piÎ alto tra le abilitÃ utilizzabili lancerÃ i dadi corrispondenti allĴabilitÃ. 

Tuttavia, il Master deve ricordare che la modalità Synchro è molto conveniente per i gio-
catori, perché spendono pochi gettoni per muovere insieme tutto il gruppo degli avventu-
rieri, mentre invece lui spenderà i soliti gettoni. 

aŀǎǘŜǊΥ !ǩǾƻ ƭŀ ƳƻŘŀƭƛǘŁ ǎȅƴŎƘǊƻΦ {ƛŜǘŜ ŎƛǊŎƻƴŘŀǝ 

Řŀƛ ǇƛǊŀǝ ǎǳ ǘǊŜ ƭŀǝΦ bƻƴ Ŏƛ ǎƻƴƻ ƳƻƭǘŜ ǎǇŜǊŀƴȊŜΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ !Υ Lƻ ƭŀƴŎƛƻ ǳƴ ƎǊƛŘƻ Ŝ ŎƻǊǊƻ ǾŜǊǎƻ ƭŀ ŎƻǊŘŀ 

ǇŜǊ ǇƻǘŜǊ ǎŀƭƛǊŜ ǎǳƛ ǇŜƴƴƻƴƛ ǎǳǇŜǊƛƻǊƛΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ .Υ aƛ ƭŀƴŎƛƻ ǾŜǊǎƻ Řƛ ƭƻǊƻΣ ǇǊŜƴŘƻ ǳƴŀ 

ŎƻǊŘŀ Ŝ ŎƻǊǊƻ ǾŜǊǎƻ ƭŀ ǇƻǇǇŀ ŘŜƭƭŀ ƴŀǾŜΦ 

DƛƻŎŀǘƻǊŜ /Υ : Ǝƛǳƴǘƻ ƛƭ ƳƻƳŜƴǘƻ Řƛ ǎǇŀǊŀǊŜ ǳƴŀ 

Ǉŀƭƭŀ Řƛ ƎƘƛŀŎŎƛƻΦ hǊŀ ŜǎǘǊŀƎƎƻ ƭŜ Ƴŀƴƛ Řŀƭƭŀ ǘǳƴƛŎŀ Ŝ 

ƎǊƛŘƻΥ ƛ ǇƛǊŀǝ ǎƛ ǘŜǊǊƻǊƛȊȊŀƴƻΦ 

Lƭ aŀǎǘŜǊΣ ƴŜƭƭŀ ƳƻŘŀƭƛǘŁ ǎȅƴŎƘǊƻΣ Ǿŀƭǳǘŀ ƭŀ ǘƻǘŀƭƛǘŁ 

ŘŜƭƭŜ ŀȊƛƻƴƛ Ŝ ƴŜ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ƭŀ ǇƭŀǳǎƛōƛƭƛǘŁ ƻ ƳŜƴƻΦ 

5ƻǇƻŘƛŎƘŝ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ǎŜ ǎƛŀ ǳƴ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ ƻ ǳƴ ¢ƛǊƻ 

LƴŎŜǊǘƻΣ ǎŜƎǳŜƴŘƻ ƭŜ ǊŜƎƻƭŜ ǾƛǎǘŜ ǇǊƛƳŀΦ 

aŀǎǘŜǊΥ aƳƳΧ ŀǾǊŜƛ Řŀǘƻ ǳƴ ǝǊƻ {ƛŎǳǊƻΦ aŀ ǘǳ ŎƘŜ 

Ǿǳƻƛ ǎǇŀǊŀǊŜ ƭŀ Ǉŀƭƭŀ Řƛ ƎƘƛŀŎŎƛƻ Ŝ ǘŜǊǊƻǊƛȊȊŀǊŜ ƛ ǇƛǊŀǝ 

ŀƭƭƻ ǎǘŜǎǎƻ ǘŜƳǇƻΧ ¢ƛǊƻ LƴŎŜǊǘƻΦ /ƻƳǇǊŀǘŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ 

{ƛŎǳǊƻΚ 

DƛƻŎŀǘƻǊƛΥ {LΦ 9ŎŎƻ ƛ ƎŜǧƻƴƛΦ  

L ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ŜǎŜƎǳƻƴƻ ƭŜ ǊŜƎƻƭŜ ǾƛǎǘŜ ǇǊƛƳŀΣ ŎƻƳŜ ƛƭ ¢ƛǊƻ {ƛŎǳǊƻ Ŝ ƛƭ /ƻƳōŀǩƳŜƴǘƻ Ŝ Ǉƻƛ 

ƴŀǊǊŀƴƻ Ǝƭƛ ŜǎƛǝΦ /ƛ ǎƻƴƻ ƳƻƭǘŜ ƎǊŀŘŀȊƛƻƴƛ ŎƘŜ ǎƛ Ǉƻǎǎƻƴƻ ǳǎŀǊŜΣ ǇŜǊŎƘŞ ƭŀ ƎŀƳƳŀ Řƛ 

ŜǾŜƴǝ Řŀ ƴŀǊǊŀǊŜ ŝ ǇŀǊŜŎŎƘƛŀΦ /ƻǎƜ ǳƴ άwƛŜǎŎƛ ƳŀΧέ ǇƻǘǊŜōōŜ ǊŀŎŎƻƴǘŀǊŜ ŎƘŜ ŀƭŎǳƴŜ ŘŜƭƭŜ 

ŀȊƛƻƴƛ ǎƻƴƻ ǊƛǳǎŎƛǘŜΣ Ƴŀ ǳƴΩŀƭǘǊŀ ƴƻΦ hǇǇǳǊŜ ǘǳǧŜ ǊƛŜǎŎƻƴƻ Ƴŀ ƴŜǎǎǳƴŀ ǇŜǊŦŜǧŀƳŜƴǘŜΦ 

%3%-0)/ 
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Player versus player  

Se vorrete entrare in conflitto con un altro 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 ĶTiro Incertoķ nessuno puȰ comprare Tiri Sicuri.  

Il gioco procede nella modalità descritta nelle pagine precedenti con la differenza che sarà 
il secondo giocatore a lanciare i dadi e non il Master. I Giocatori lanciano i dadi sulla base 
delle loro abilitÃ, oppure 1 dado contro 2 o 3 dellĴaltro personaggio. La narrazione spetta a 
chi perde il lancio. 

Evoluzione dei personaggi  

Quando arriverete alla fine dellĴavventura, sarÃ giunto il momento di capire se i personag-
gi possono evolvere. Alla fine della partita sommate il numero dei gettoni dei giocatori an-
cora presenti sulla plancia e divideteli per il numero di gettoni del Master ancora presenti 
sulla plancia. Se il risultato Æ inferiore a 2 allora avete diritto a far evolvere il personaggio, 
migliorando il livello di una caratteristica. 

NellĴesempio della figura in basso i giocatori rimangono con 8 gettoni sulla plancia, da di-
videre per i 3 gettoni del Master. Il rapporto è superiore a 2, quindi i personaggi non pos-
sono evolvere. 
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Parte IV  

Classi e Bestiario  

ĶAssai simile a un ragno, ma più immensa dei grandi animali da preda,  

e molto più terribile a causa del malvagio intento  

che covava nei suoi occhi senza rimorso.ķ 
-  J.R.R. Tolkien, ĶIl Signore degli Anelliķ 
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Classi  

ĶMagia e Acciaioķ mette a disposi-
zione 6 classi di personaggio. Se vo-
leste creare personaggi personaliz-
zati potete ovviamente farlo, ma vi 
consiglio prima di fare pratica con il 
sistema di gioco. 

Le 6 classi sono varie e bilanciate in 
termini di accesso alla magia, alla 
forza, alla possibilità di interagire in 
ambienti urbani o meno. 

Non dovrebbe esserci la necessità di 
creare ulteriori classi, ma so bene 
che ognuno di voi ha in mente cose diverse e quindi non metto limiti alla Provvidenza. 

Le 6 classi sono: Guerriero, Ranger, Avventuriero, Chierico, Arcanista, Mago. 

 

Ogni classe è costituita da 8 abilità. Quattro abilità sono comuni a tutte le classi e sono ul-
teriormente divise in due abilitÃ Ķdi gruppoķ e due Ķpersonaliķ. Le abilitÃ di gruppo sono 
ĶLealtà e Leadershipķ. 

Lealtà: un indicatore di quanto il personaggio sia leale rispetto agli obiettivi ed alle scelte 
del gruppo. La lealtà di un personaggio crescerà nel tempo, rendendo il gruppo sempre più 
unito. Tuttavia, bassi livelli di lealtà potranno essere utilizzati dal Master per insinuare 
dubbi allĴinterno del gruppo riguardo la sua compattezza. Vedere esempi in fondo 

Leadership: un indicatore di quanto il personaggio venga considerato leader allĴinterno del 
gruppo. Nel caso in cui ci siano discussioni sulle decisioni da prendere, il livello di leader-
ship dovrebbe essere considerato come un valore significativo quando dovrà essere deciso 
il tipo di tiro. Vedere esempi in fondo. 

Le abilitÃ personali sono ĶPotenza e Coraggioķ. 
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Potenza: un indicatore generico della forza e della resistenza del personaggio, utile per in-
dirizzare alcune azioni legate solo alla fisicità. 

Coraggio: un indicatore del coraggio e della capacitÃ di lanciarsi in situazioni apparente-
mente prive di possibilitÃ di riuscita. LĴindicatore Æ anche utilizzabile per azioni in ambito 
Ķsocialeķ, intendendolo come capacitÃ di relazionarsi e mettersi in gioco. 

Le 4 capacità rimanenti sono invece specifiche di ogni classe e saranno brevemente de-
scritte dopo gli esempi sottostanti. 

[ŀ ŎŀǊŀǧŜǊƛǎǝŎŀ ά[ŜŀƭǘŁέ ǇǳƼ ǘƻǊƴŀǊŜ ǳǝƭŜ ŀƭ aŀǎǘŜǊ 

ǉǳŀƴŘƻ ǾǳƻƭŜ ǘŜƴǘŀǊŜ ǳƴƻ ŘŜƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ ŘŜƭ ƎǊǳǇǇƻ 

ŀ ǘǊŀŘƛǊŜΣ ƻǇǇǳǊŜ ŀ ƳƛƴŀǊŜ ƭŀ ŬŘǳŎƛŀ ŎƘŜ ƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ 

Ƙŀƴƴƻ ǘǊŀ Řƛ ƭƻǊƻΦ tǳƼ ŀƴŎƘŜ ŜǎǎŜǊŜ ǳǝƭƛȊȊŀǘŀ ǘǊŀ ƛ 

ƎƛƻŎŀǘƻǊƛ ǇŜǊ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀǊŜ ŎƘƛ ŝ ǇƛǴ ƭŜŀƭŜ Ŝ ŎƻŜǊŜƴǘŜ 

ŀ ǊŀƎƎƛǳƴƎŜǊŜ Ǝƭƛ ƻōƛŜǩǾƛ ŘŜƭ ƎǊǳǇǇƻΣ ƻǇǇǳǊŜ ŀ 

ƳŜǧŜǊƭƻ ƛƴ ŘǳōōƛƻΦ 

 

[ŀ ŎŀǊŀǧŜǊƛǎǝŎŀ ά[ŜŀŘŜǊǎƘƛǇέ ǇǳƼ ŜǎǎŜǊŜ ǳǝƭƛȊȊŀǘŀ 

ǇŜǊ ŘƛǊƛƳŜǊŜ ǉǳŜǎǝƻƴƛ ƛƴ Ŏǳƛ ƭŀ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴŜ ǘǊŀ ƛ 

ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ ƴƻƴ ǊƛŜǎŎŜ ŀŘ ŀǾŜǊŜ ǳƴŀ ǎƻƭǳȊƛƻƴŜΦ Lƴ 

ǉǳŜƭ Ŏŀǎƻ ŝ ŀōōŀǎǘŀƴȊŀ ǇƭŀǳǎƛōƛƭŜ ŎƘŜ ƛƭ ƎǊǳǇǇƻ 

ǎŜƎǳŀ ƛƭ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ Ŏƻƴ ƭŀ ƭŜŀŘŜǊǎƘƛǇ ƳŀƎƎƛƻǊŜΦ !ƭƭƻ 

ǎǘŜǎǎƻ ƳƻŘƻΣ ƛƭ aŀǎǘŜǊ ǇǳƼ ǳǎŀǊƭŀ ǇŜǊ ǎŬŘŀǊŜ ƛƭ 

ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ Ŏƻƴ ƳŀƎƎƛƻǊŜ ά[ŜŀŘŜǊǎƘƛǇέ ǇŜǊ ƳƛƴŀǊŜ 

ƭŀ ǎǘŀōƛƭƛǘŁ ŘŜƭ ƎǊǳǇǇƻΦ 

 

tƻǘŜƴȊŀ Ŝ /ƻǊŀƎƎƛƻ ǎƻƴƻ ŘǳŜ ŀōƛƭƛǘŁ ŀōōŀǎǘŀƴȊŀ ƛƴǘǳƛǝǾŜΦ [ŀ ǇǊƛƳŀ ŀƴŘǊŁ ǳǎŀǘŀ ǇŜǊ ǘǳǧŜ 

ƭŜ ŀȊƛƻƴƛ άŬǎƛŎƘŜέΦ [ŀ ǎŜŎƻƴŘŀ ǇŜǊ ǘǳǧŜ ƭŜ ƻŎŎŀǎƛƻƴƛ Řƛ ƎƛƻŎƻ ƛƴ Ŏǳƛ ǎŀǊŁ ƴŜŎŜǎǎŀǊƛƻ 

ǾŀƭǳǘŀǊŜ ƭŀ ǇƭŀǳǎƛōƛƭƛǘŁ Řƛ ǳƴŀ ŀȊƛƻƴŜ Řƛ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛƻ ŎƘŜ ǎƛ ōŀǎƛ ǎǳƭ Ŧŀǧƻ Řƛ ŀũǊƻƴǘŀǊŜ 

ŎƻǎŜ ƛƎƴƻǘŜ ƻ ǇŀǳǊƻǎŜ ǇŜǊ ǇǊƛƳƻΣ ƳŜƴǘǊŜ Ǝƭƛ ŀƭǘǊƛ ǇŜǊǎƻƴŀƎƎƛ ƴƻƴ ǎƛ ǎŜƴǘƻƴƻ ǇǊƻƴǝ ŀŘ 

ŀũǊƻƴǘŀǊƭŜΦ 
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Guerriero  

Armi Leggere: si intendono armi da mi-
schia relativamente piccole e maneggevoli, 
come daghe, randelli o accette. 

Armi Pesanti: si intendono le normali spa-
de ma anche le armi che ma, se padroneg-
giate, sono estremamente distruttive, come 
spade a due mani, asce bipenni o alabarde. 
È la capacità primaria del Guerriero e per-
ciò può arrivare al livello massimo. 

Armi da lancio: si intendono lame, pugnali ma anche arco e frecce. Insomma ogni attacco 
Ķa distanzaķ. 

Difesa: la capacitÃ di tenere la posizione e difendere se stesso o gli altri, anche al costo del-
la propria vita. 

Ranger  

Armi Leggere: il ranger Æ ovviamente abile 
con armi leggere di diverso tipo. La sua 
capacità di utilizzarle al meglio cresce con 
lĴesperienza. 

Armi da Lancio: si intendono lame, pu-
gnali ma anche arco e frecce. Insomma 
ogni attacco Ķa distanzaķ. Il Ranger miglio-
ra velocemente in questa caratteristica. 

Sopravvivenza: si intende la capacitÃ di poter sopravvivere in ambienti ostili per lungo 
tempo. 

Tracce: la capacitÃ di trovare orme, tracce, indizi nascosti dellĴesistenza o del passaggio di 
altre creature. 


