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INTRODUZIONE

Pil ci pMayae®Acagakp imi Kembra un gioco che guar
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

scat ol aDwmgesns&Drayoks Ke dagl i i nnumerevoli gioch
anni e che oggi chi amer e MagaetAccial i cévoal di. De
cuperare | Ji mmediatezza del gioco, | Jimprovy

Guarda al futuro, perché e un gioco figlio del suo tempo. | giochi di narrazione sono di-
ventati pil sofisticati (o pil seMagdei ci , dir
Acciaik cerca di fondere in maniera semplice ec
jnuovi J.

Tuttavi a, Magiale Aatialke t Atrteot,0 KperchC i 0o stesso se
disposizione un sistema di gioco che mi consentisse di giocare di ruolo senza avere la ne-

cessita di preparare alcunché e di poter comunque fare sessioni soddisfacenti, giocando in
mani era Kmodernak quando desidero farl o e Ke

sce fare un salto indietro nel tempo.

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

Roberto Grassi




Filosofia di gioco

KWagia e Acciake A& un gi oco di ruol o fantasy Kcl assi
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 huovi giocatori.

| "WaliaeAcciako, i Giocatori ed il Master sono due
partecipante puo fare a meno degli altri, perché nessuno € pit importante degli altri. Il

gioco A sempre trasparente e |l a conduzione ¢
ster. | lanci dei dadi devono sempre essere pubblici e nulla viene deciso di autorita (tranne

quando previsto dal gioco stesso)

Il Master presentera le situazioni di gioco attraverso la narrazione e poi chiedera ai Gioca-
tori cosa fanno i loro personaggi. | Giocatori dichiareranno la propria intenzione, in ma-
niera piu estesa di come farebbero giocando ad un gdr tradizionale. Il Master valutera la

mossa dei Giocatori e rispondera di conseguenza, seguendo le regole. Non ci dovrebbero

essere situazioni che le regole non coprano. Il Master non sara mai lasciato 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.

Il tipo di storie giocabili con Magia e Acciaio & 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 divinita in cui credonbloro successi consentono ai personaggi di

evolvere e diventare sempre piu bravi, sino a raggiungere il massimo livello possibile. Il

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 Kclassico, oppure preparare situazic

provvisazione, come in molti giochi "moderni".

| Giocatori desiderano sempre ottenere gli obiettivi dei loro personaggi, e per raggiungere

guesto risultato sono disposti anche a spendere, quando lo ritengono opportuno.

Il Master, invece, dovra ostacolare i successi dei giocatori, ma non troppo. Solo quel tanto
che basta per rendere | Javventura indimentic
cere. Avra il potere di farlo, come vedrete. E potra fare anche di piu, volendo, ma dovra au-

to-limitare il potere di cui dispone.

Come sempre: grandi poteri, grandi responsabilita.

—k
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COMPONENTI DEL GIOCO

4 Segnalini e 12 gettoni

per ogni giocatore

Master: 4 Segnalini e 1 Plancia Centrale (*)

6 gettoni per ogni giocatore Schede dei Mostri (*)

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



Parte |

Preparazione

KDietro € 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 giocondok

-J.R.R. Tolkien KI | Signore d



Preparazione al gioco

Posizionate la plancia
al centro del tavolo:
servira 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 e persona-
lizzabile e quindi po-

trete adattarla alle vo-

stre ambientazioni ed La plancia é personalizzabile.

avventure senza alcun . o .
Se volete farlo, contattatemi e vi forniro gli elementi per farlo.

problema:
Scegliete un‘immagine rappresentativa della vostra ambientazione e preparatela.

Le partd.i non personalizzabili MaghaeAcgake!|l | e <ct
e Llevitk .

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




utilizzate nel manuale e servono come guida per interpretare le azioni di gioco.

| giocatori prendono 12 gettoni e 4 contatori a testa. || Master prende 6 gettoni per ogni
giocatore e 4 contatori/Nota: se state continuando una avventura gia iniziata, ovviamente,
continuerete con i gettoni che avevate quando la giocata precedente e stata interrotta e po-

sizionerete i gettoni sulla plancia come erano al termine della gipcata

«i,w | giocatori prendono la scheda del
Magia e Acciaio R (0 q )
Guerriero © O @@ ®.  proprio personaggio. In questo ma-
Ae o nuale troverete 6 classi di personaggi
gestione di armi. R
e i ® fantasy gi A pronte per
ol trete ovviamente crearne di persona-
%‘ lizzate, usando i suggerimenti conte-
AIUTO DIVINO . . . e . .
O GO\ nuti nelle sezioni finali di questo ma-
AN 250
8 8 @ nuale. La figura a sinistra mostra un
s @ Armi da Lancio . .
© © ) () © esempio di scheda.

Nella porzione centrale ci sono i Punti
VitaeleottdAbilitadescr i tti ve del personaggio. Quattr .

classi. Troverete una descrizione piu dettagliata nel capitolo dedicato.

Lealtal Leadership abi l it A che relazionano il persona
Potenza Coraggio abi |l it A proprie del personaggi o.

Le altre quattro abilita 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 dell J¢/

AiutoDivinoo | a Di vinitA ti aiuta a fare qualcosa

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 | e necess



Guerriera Al ti val ori nell e abilitA di combatt

magia.

r

Ranger Al te capacitA di adattamento in contest

scretamente bene ma non come il guerriero. Sa usare armi da lancio. Nessun accesso alla

magia.

Avventuriera Al ti val ori nell e caratteristiche
sti urbani e civilizzati. Sa combattere ma non é potente come il guerriero. Nessun accesso

alla magia.

Chierica 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 é potente come |l

guerriero.

Arcanista Accede amagiedi  Magia e Guerriero evie,

difesa e attacco sul mondo na-  AcCiaio !&Q ! ‘
y’.{ AR

turale. La sua magia non ha ef-

fetto sul mondo umano e so- Chierico
prannaturale. Sa combattere mi

non e potente come il guerriero.

Maga Accede a magie di attac-

co / difesa sugli esseri senzienti

sul mondo naturale e sopranna-

Avventuriero

turale. Non sa combattere bene M
ago

Arcanista

S

o



Da parte sua, i nvece, i Master deciderA se
magari usando qualche altra avventura di altri sistemi come spunto, oppure improvvisan-

do dal | Ji nMagia®Acaalke! @ ott ir Ae anKhe essere utili z:
campagne narrative: il gioco prevede infatti la crescita dei personaggi ed e strutturato per

poter consentire facilmente la gestione di questi aspetti.

I n ogni caso, allJinizio di ogni avventura i

1) - Dichiarare il livello _ -
™ Ciro QBioure  ~gds, Magia ¢ Acciaio ,fb_ )

di di fficollt +r3\:2N @%1?

P dyer

ra posizionando un se-

. Ciro incerto
gnalino sulla ruota nu-
mer at a. Nel |
destra, | Jav

be livello di difficolta 6.

Il livello di difficolta e re-

lazionato a:

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

nei tiri contrapposti con i giocatori;
i) i punti Vita e le abilitA dei Mostri e de
difficolta, piu difficile sara

battere i Mostri e i Nemici.

Cire Qicuro
c(ﬁw:‘-‘?%uzﬂ (2-Di chiarare se |3
S % i tura € mortale o menoSe i
] personaggi rischiano di
morire il Master posiziona
il contatore sullJ

del teschio, altrimenti la-
scerA |I'Ji mmagine |
guesto secondo caso potrete

non considerare |,



a

tera durata dell Javventur a, | e

meccani

che de

Nel caso in cui i giocatori debbano affrontare degli incontri con altri Mostri o creature di

cui tenere nota, il Master predisporra 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 & costituita da:

(A) - Una immagine (se necessario) e il livello di difficolta del mostro (che non puo supe-

rar e

(B)-

quell o dell Javventura).

punti vita iniziald. det er mi

nat

dal | an

tura (oppure decisi arbitrariamente dal Master, senza superare il valore massimo ammes-

so) e il valore di Punti Vita durante la partita.

©)-Le del

attacchi. Un Mostro possiede una caratteristica particolare ogni tre livelli.

abilitA particolar.i

mostr o,

da usai

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

personaggi, per ognuno dei risul

Magia e Acciaio S

Crgas’

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

Non pus superareil livello di
difficoltadel'avventura

(Livello) d6

16

4

Dreemon
Livellodala3

. Attacco con le Corna
la Caratteristica

tat

possi bi

D

Livellodad a6 . .
e Percezione del Nemico
2a Caratteristica
Livelloda7a9
3a Caratteristica
Riesci e inoltre Riesci Riesci ma... Riesci ma... Fallisci Fallisci e inaltre...
Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro Danno Mostro
anno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore | Danno Giocatore
-4 PV -3PV -2PV -1PV oPV oPV
0 0 0 -1PV -1 PV -2PV I
| L] L] L] L] L] L] L] L] L | L] L] L] L)




Parte |l

Elementi Principall

K LFRantasia e una naturale attivita umana, la quale certamente non distrugge
e neppure reca offesa alla Ragione,; né smussa lappetito per la verita scientifi-

ca, di cui non ottunde la percezione. Al contrario. piu acuta e chiara é la ra-

gione, e migliori fantasie produrig

- J.R.R. Tolkien KAl ber o e



Gi ocare a nAnMagia e Accial o

Ogni gioco di ruolo &, nella sua essenza, un

gioco di narrazione.

Per questo motivo, ricordate sempre che ogni
vol t a c¢ h&agriedariaiinen siate
facendo nientJaltro

insieme Ed A& esattament
guesto regolamento. Cercare di regolare la

narrazione tra i giocatori.

Non troverete lunghe tabelle e statistichi®er

guesto modo di giocare, semplicemente non
servono. Ricordate che, anche nel piu compli
cato dei casi, quello che dovra essere preso i
consi der aziqueleche®giccataipr e K

Si stanno dicendo esplicitamehte

Questa semplice frase A il fondamento di g u e

lo che il giocatore sta pensando o quello che il suo personaggio puo fare, basandosi sulla

scheda.

| MMadaeAcciale ogni giocatore puO
rendere vero quello che desidera, anche se la cosa

non riguarda il suo personaggicolodopol‘afferma-

zione potra essere rifiutatge incoerente o estetica-

mente brutta o messa in dubbio dal Master passando

per le apposite meccaniche.

Per ©pot erMagaiedeciaw e av &Kt e qui no
bisogno di comprendere gli strumenti della Narra-
zione Condivisa, che sono riportati nei seguenti capi-

toli.




Il flusso di gioco in sintesi

Narrazione per consenso (pag.16)siocatori 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). | Veti vanno risolti a votazione. In caso di parita

decide il Master.

Vincoli (pag. 20) i | Master impone un Vincolo (gratui
pre-generata, oppure spende due gettoni per imporne uno di sua volonta. Il Vincolo non

ha | i miti. 1 Master puO anche uccidere con

Tirolncerto(pag.24) i | Master chiede un Tiro perchC n
sitiva di una azione e/o di un suo esito. Per comprare un Tiro Sicuro i Giocatori devono
spendere gettoni. Se i giocator.i non compr ar
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.

Tiro Sicuro (pag, 32) i | ri sultato positivo non A in di
re qualche el emento che possa rendere pil ir

gioca subito un Tiro Sicuro nessuno spende gettoni.

Narrazione
Tiro Sicuro per Vincoli °
Consenso

Tiro
Incerto

M p



La narrazione per consenso (non bastaé)

Lo strumento principale con cui giocherete é la Narrazione: il fondamento di un gioco di
ruolo, per I'appunto, & 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 controllera,
principal mente, | personaggi non giocanti,
vo. | 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 fa-
re: dovra offrire ai giocatori un palcoscenico interessante su cui muoversi, composto da

luoghi pericolosi e abbandonati, citta esotiche, personaggi interessanti, intrighi e complotti.

| giocatori, invece, dovranno buttarsi a capofitto nella situazione proposta: esploreranno
guei luoghi pericolosi ed esotici, parteciperanno agli intrighi e ai complotti e si divertiran-

no, manipolando a piacimento quello che quello che il Master proporra loro.

Fin qui, e fino a che siete dJaccordo, | a

Questo significa chan 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 & questo quello che rende il gioco di ruolo interessante. Cio
che lo rende interessante e 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.

(1)
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Master, talvolta, quanddo 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
stianosulvage c he di cano KProvo a
i ndizi ok oppure KProvo a col
nocentek. Spingili a dire: I
KLo convinco che sono innoc:¢
sempre esplicitamente cosa vogliono. Questo ti

aiutera a prendere una decisione, proponendo un

Tiro Sicuro o un Tiro Incerto.

(Nota. alcuni giocatori, specie inizialmente, hanno
difficolta a dichiarare gl obiettivi della loro azio-
ne. In questo caso, non forzateli e semplicemente
prosequite valutando quello che il giocatore dice

esplicitamente. Si abitueranno con il tempo a gio-

care nel nuovo modp.

A rovescio@Giocatori voinon abbiate paura di narrare cio che volete diventi vero per il

vostro personaggio; inoltre ricordate che avete controllo assoluto su cio che il vostro per-
sonaggio pensa, prova, dice e fa, potete spingervi senza problemi a raccontare cio che per-
cepisce con i sensi e, se volete, potete addirittura dichiarare cose del tutto estranee al per-
sonaggioln tal caso saranno il Master e gli altri Giocatori ad accettare la vostra narrazio-

ne o a modificarla con Vincoli 0 a negarla con Veti, come previsto dalle regole.

Poste queste basi, ogni volta che viene detto qualcosa che non trova il consenso di tultti, ri-

cadrete in uno dei casi esposti nei capitoli seqgueh dovranno essere considerati in se-

guenza, come raffigurato nel diagramma di pagina 15.

My



| vetl

Durante tutta la partita tutti hanncsem-
pre(quindi, anche ¢
turno) il diritto di dire se qualcosa non
piace (Veto Estetico) o se qualcosa non
torna (Veto di CoerenzalNessun gettone

viene speso per utilizzare i Veti

| Veti vanno risolti a votazione. La mag-

gioranza vince. In caso di parita decide

il Master.
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| vincoli

I Vincol i sono | o strumento con cui i Mast e

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 c ongenerathddesampio,ur a o L
durante la partita uno dei giocatori dice che il suo personaggio esplora la stanza e trova un
passaggio segreto: ma l'avventura gia pronta non contempla un passaggio segreto in quella
stanza; a quel punto il Master ha la possibilita di impogeatuitamente un Vincolo, giu-

stificandolo con il fatto che quanto si vuole raccontare non e previsto dalla storia o dalla

ambientazione.
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| Vincoli a pagamentpinvece, sono il modo con cui il Master cerca di controllare gli eventi

oppure di forzarl. in modo che | Javventura ¢
eventi /& |Jarma pil potente che il Master hae
Per farlo, deve spendere duegettonic he sposta sulla plancia di

al Master.Tenete a mente che pud imporre qualunque cosa voglia. Anche la morte imme-
diata del |l Ji nt er oQuandoidl Mastr indpone anevestnnessunod prId i

opporsi

E lo strumento principale con cui il Master pud controllare la fiction nel caso di avventure



completamente improv- s g S CHMagiia ¢ Acciaio Y- o
visate al tavolo. La figura *ODEN L CP d e

- daer

a destra rappresenta un - &b ¢ : A Cirs incerts
esempio di Vincolo a Pa- § T s d>:8
gamento con lo sposta- o EEE "“;\‘ R

mento dei due gettoni 14 DO

sulla griglia. Con il tem- '
po, il Master imparera ad
usarli nella modalita mi-

gliore, in modo da spen-

dere il numero minore di gettoni per imporre i maggiori vincoli di fiction possibili.
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| 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 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 twue tipi di TiTwmoo che ¢

Incerto e Tiro Sicuro

Il Tiro Incertonon garantisce la riuscita. E quindi abbastanza evidente che i Giocatori desi-
dereranno Tiri sicuri per poter sempre riuscire.. Tuttavia, questo desiderio si dovra scon-
trare con alcune particolarita del sistema di gioco, che porteranno i giocatori a non desi-

derare sempre di riuscire, come vedrete.

a

I TiroSicurogar anti sce |l a riuscita dell Jazione e |
gradazioni riguardo | Jesito.
- f%!%] Cire Obicurs

(77] “ 1P + ’Ei'] 2N
CD. f 2p @ IN
‘Ciro incorte /5 il




| | mast er chi ede un Aatir

Se il Master ritiene che cio che il giocatore desidera sia non banale e particolarmente diffi-
cile, indipendentemente dalle abilita che ha il Personaggio, chiedera di eseguire un Tiro
Incerto,Ma la prima cosa che dovra fare un attimo dopo sara chiedere se i giocatori vo-

gliono comprare un Tiro Sicuro

Se i giocatori decido-
g Cire QBicuro
no di comprare il Tiro o5+ it N

Sicurodevono spen-
dere due gettoni. Un

gettone deve essere

speso da chi vuole
ottenere |
un altro da un altro

giocatore, altrimenti

Integaggive Storyelin
| nde Paying . ©

il Tiro Sicuro non puo

essere acquistato (solo

e soltanto se si gioca in due, il giocatore pud 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.

0



A guesto punto bisogna verificare i seguenti casi:

(A) Se il personaggio del giocatore che sta acquistando il Tiro Sicuro ha almeno una
abilitA che si adatta all Jazione, oppure
ticolari perché e una azione banale, i giocatori pagano solo i due gettoni e poi si pro-

cede all Jesecuzione del Tiro Sicuro, cCome

(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 due gettoni, il giocatore dovra po-

AIUTO DIVINO

l o in avanti) . Esso rapp h iuto d
riuscire nellJazione. || dovr A
sempre ai gettoni che sono stati pagati per questo acq

sto. Dopo tre Aiuti divini il Giocatore non pud pitl com- @ @ @

prare Tiri Sicuri senza avere abilita adatte a meno che ..

Ssi zionar e u Aiute Rwvna (appurersposta-

Master non consenta di riazzerare il contatore degli Aiuti Divini.

Dopo aver seguito queste regole, si passa a

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-
colta (vedi figura a sinistra),
partendo dal livello piu basso

libero.

Per ogni Tiro incerto successi-
VO, 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 griglia. In breve, piu di un gettone

puo essere presente contemporaneamente sulla griglia. Quando un gettone raggiunge il



livello di difficoltA dellJavventura deve esc
considerato speso dal Mastruesto punto bisogna considerare se i personaggi hanno

una abilita che si applica oppure no.

(A)- Nel caso in cui i personaggi abbiano al-

Giocatori Master
meno una abilita che si applica al tiro i gioca o
o3 0% 3
. .. . . . . o =, o o o8 =
tori hanno diritto a lanciare il numero di dadi ’:.:,.? 0,00 4".‘...‘.
. L]

segnati sulla scheda del loro personaggio. Se

piu abilita si applicano i giocatori hanno diritto ad usare il numero di dadi piu alto. Il
Master | ancia sempre un numero di dadi p a
icone sulle plancia servono appunto a ricordare questa regola. Il Giocatore ed il Ma-

ster lanciano i dadi, ordinano i risultati dal valore piu alto al piu basso e confrontano

i risultati. In caso di parita vince il dado del giocatore. Qui di seguito un esempio di

KTiro I ncertok in cui un Giocatore, che h

ster 4 (perchC A il l'ivell o di di fficoltA
@ Lancio del Giocatore, prima dell’ordinamento. @ Lancio del Giocatore, dopo l'ordinamento.
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Lancio del Master, prima dell’ordinamento. Lancio del Master, dopo I'ordinamento.

©

Il Giocatore vince con tre dadi. Il dado in eccesso non viene consid

° oo 00 o ) 8 i
[ o o : s
° oo oo ° ° & @
[ e 6 o o )

[ J [ B ([ J

o o O o o ([ J

Master vince con un dado.




(B)- Nel caso in cui i personaggi non abbian
alcuna abilita rilevantej giocatori lanciano
un dado contro tre dadi del Master. Le icone Giocatori Master

sulle plancia servono appunto a ricordare

guesta regol a. Il secondo esempi o mostr a

ha unJabilitA applicabil e Quandmshconfranta-1 dado

no i risultati del tiro senza abilita, si confronta il risultato del giocatore contro tutti i

dadi del MasterNon ci sono dadi in eccesso.

@ Lancio del Giocatore, prima dell’ordinamento. @ Lancio del Giocatore, dopo I'ordinamento.
o O o O
o o

o O o O

o o e @ e 6 o o
[ B [ 2 J

e e o o o O ] ]
Lancio del Master, prima dell’'ordinamento. Lancio del Master, dopo l'ordinamento.

® Il Giocatore batte 2 dadi del Master.

Il Master vince solo con il 6.

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

3

QD-Tutti i dadi del giocatore.- f_ﬂ.t " dadi
Ri esck. mal ‘ - ‘jﬁﬂiﬂ

(2) - Alcuni dadi del giocatore battono alcuni dadi del Master. i ’—“%
| ot 1P
Krallisck . e

B)-Nessun dado del gi oc aRaliscie ' adi
. Ch. & or
i nolkrel ¥

Sulla base del risultato i Giocatori avranno diritto a prendere uno o due gettoni sulla plan-
cia. Non & obbligatorio che li prenda il giocatore che ha lanciato. | giocatori devono trova-
re un accordoLa narrazione degli esiti dopo il Tiro Incerto spetta di diritto al Master, che

puo cederla ai Giocatori, se lo desidera.

del
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| | mast er chi ede un Aatir

Se il Master ritiene che cio che il giocatore desidera sia banale e non particolarmente diffi-
cile, ma vuole introdurre qualche elemento casuale interessante chiedera di eseguire un
KTiro Sicurok. Nel caso di Tiro Sicuro i
cosa potrebbe andare storto. Nel caso peggiore potrebbero raggiungere solo parzialmente

| J o b i Quandoisigioca direttamente il Tiro Sicuro nessuno spende gettoni

Dopo la richiesta del Master bisogna considerare se i personaggi hanno una abilita che si

applica alla situazione oppure no.

(A)- Nel caso in cui i personaggi abbiano al-

N ] _ S Giocatori Master
meno una abilita che si applica al tiro i Gioca
. .. . . . . -".:‘ ..° 0".5
tori hanno diritto a lanciare il numero di dadi <2 = 0 0 iris
.‘I:: O“ °° ‘.I‘::

segnati sulla scheda del loro personaggio. Se
piu abilita si applicano i giocatori hanno diritto ad usare il numero di dadi piu alto. I

Master | ancia sempre il numer o di dadi

(B)- Nel caso in cui i personaggi non hanno alcuna abilita 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 piu alto al piu basso
e confrontano i risultati. Fare riferimento agli esempi visti in precedenza. In caso di parita

vince il dado del giocatore. | risultati possibili sono:

0

1)-Tutti i dadi batt on Riesciea-d /A L& er .
® 3+ it oN
tr &l
(2) - Alcuni dadi del giocatore battono alcuni dadi del Master. f;: - 1N

. . ! s Q- :Q:E_g_,.j 2 &
KRiesdk .
(3 - Nessun dado del giocaFRi&scie_“ dadi
ma |k

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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La correzione dopo il tiro

Questa regola dovra essere applicata solo per avventure dal livello 6 di difficolta in poi.

Dopoillancia i | Master ha la possibilitA di spend
un lancio cambiandolo di una gradazionBopo la decisione del Mastéanche se decide

di non spendere gettoni) i giocatori hanno la possibilita di spendere due o quattro gettoni

per modificarlo, rispettivamente, di I . .
una o due gradazioni, 4 scttoni e Spostane Cire ODicuro

il risultato a loro

favore \
Non e possibile passare da esiti di un ﬁ [é'l'

. . Lancio . =
KTiro Incertok a em\*[ﬁlﬁ
r o L( . Il Master spende 1 i

gettone e peggiora il \
risultato -
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Parte I
Altri Elementi

KChe cos'kho in
-J.R.R. Tolkien KLo hobb
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| gettoni e

Arrivati a questo punto. avrete quindi capito che il Tiro Sicuro consente risultati utili ai

Gi ocator

(favorisce il Master ma ricarica di gettoni i giocatoria strategia generale del gioco con-

[ ma

ricar

| a |

ica di g

or o NnRI

ettoni i Master

ser’

siste quindi nel decidere se e quando sia opportuno e conveniente spendere i gettoni o re-

cuperarl, per chcC

nc i

altrimenti diventerebbero troppo deboli.

Giocatori

Durante la partita sara sempre bene osservare il rapporto tra i gettoni sulla plancia. | Get-

toni dei giocatori danno una misura qualitativa di quanto hanno reso facile la loro vita. |

Gettoni

del

Master

danno u

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 piu risorse per poter acquistare eventi favorevoli o forzare eventi negativi

Tenete conto di questa cosa, perché servira per determinare se i giocatori hanno diritto a

far evol

vere

, nCc il Master p o
na i dea qualitativ
del | Je

i personaggio alla fine

Riserva di Gettoni
dei Giocatori

g

Gettoni messi in
gioco dai Giocatori ¢

S o

<

<

o
G0Al ‘

» 1P Riserva di Gettoni
. “ op del Master

Gettoni messiin
gioco dal Master




Uso Continuo o Periodico delle Abilita

Quando

sarete i mpegnati

nel

e

vostr e

partite

niera piu raffinata le abilita dei vostri personagém particolare, potreste dover evidenzia-

re che certe abilita affaticano i protagonisti e li obbligano a riposarsi,. In altre parole, vor-

rete simulare il fatto che le abilita non siano «continue» e quindi sia necessario avere un

tempo di «ricarica» (ad esempio degli incantesimi, o della possibilita di attaccare o difen-

dere) della abilita KMagi a e

Per farlo potete usare il se-

Acci ai ok

S

nalino che posizionate in Alaga st S~
) i Mago 090
corrispondenza del livello . 3 oo
Accedea magie di .&“’& 2 BB
3 ; H A attacco /difesasugli i) 2
del I Jabi |l it A o simends .y,\@ =
] naturalee A &&,@ 10
. ‘soprannaturale, =
naggio. Nel | . spamawe = (] Vs Aun:
. ~ . . Y
il mago é al primo livello .% ol lele
H . N D C G G T ]
per Difesa e Attacco Magi- . 4
ci . Dopo avel AIUTO DIVINO . _@.‘%’34‘
@~ X

spostatela sul livello supe- (D@»@
OPNO’
O

(o unitA di G

riore. Quindi, a ogni turno

che concorderete) lo spo-
sterete verso

trete di nNnNuovo

usare |

| Jesterno.

J

abi

ol ve

I ) S )

t

Quando i

A

25

2OH0

|l a cosa i

segnal i nc
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Combattimenti, Punti Vita e Tiro Critico

Ed eccoci arrivati ad un capitolo interessar
batti menti e i mostri da stanare. KMagia e /

giocate in maniera semplice e veloce.

Innanzitutto ricordateches e st at e gi ocando ,ituttaldkgestoea | i t A n ¢
dei punti vita non & necessaria. Dunque, semplicemente descriverete quello che accade,

come desiderate, avendo sempre in mente che i protagonisti non potranno mai morire.

oy



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 do-
vranno gestire ossa rotte, menomazioni, avvelenamenti e compagnia bella. Forse vi suone-
ra strano non rischiare mai di perdere il vostro personaggio, ma scoprirete che farlo anda-

re avanti a dispetto di ferite di ogni tipo puo essere molto divertente.

Modalita non mortale Modalita mortale

Seinvecest ate usando | a Kmodalit

cate le seguenti regale

Come prima cosa, non cJZ/& al ct
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 | Javyve

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!"
0 "Alzo lo scudo per parare e la spada gli resta inca-

strata!"




In ogni caso, arriva un momento in cui il Giocatore desidera ottenere qualcosa ed il Master
non A dJalcncogudeost o caso, non dovr A far altro
rok, se | Jesito positivo dell Jazione dJiatt ac

non lo e, esattamente come ha fatto in precedenza per qualunque cosa fatta dai giocatori.

Nell a scheda dei Mostr.i / Nemi ci cJA una sez

sto in punti vita per ognuno dei 6 possibili risultati.

Riescied inolre Riesci Riescima... Riescima... Fallisci Falliscied inoltre...
Dannoal Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro Danno al Mostro
Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore | Danno al Giocatore

-4 PV 3PV 2PV -1PV 0PV 0PV
0 0 0 -1PV -1PV 2 PV

Dopo aver lanciato ed aver stabilito il risultato del lancio, i giocatori ed il Master sottrag-
gono il valore corrispondente dei Punti Vitdaturalmente, non sempre si perdono punti
vita durante un combattimentd. a | or o sottrazione A& da effet!

due parti agisce con | Jintento esplicito di

Quando i Punti Vita di un personaggio vanno a zero il personaggio muese recuperare
Punti Vita il Master potra consentire magie al Chierico o al Mago oppure fornira Pozioni o

oggetti che raggiungono questo scopo.

) Nella descrizio-
Livellodala 3

L Attacco con le Corna M .
1a Caratteristica ne del combatti-
Livello daa_a 6 Percezionedel Nemico m mento il Master
2a Caratteristica
Livelloda7a 9 potra utilizzare,
3a Caratteristica -

oltre la descri-

zione generica
del Mostro o del Nemic@nche le abilita che lo rendono particolari concreto, il Master
sa che il Mostro ha determinate capacita speciali e le usera come base per descriverne le
azioni, che di conseguenza saranno fortemente caratterizzate e, per i giocatori, interessanti
da gestire. Infind, e KMk su sfondo nero, riguardano | e

tute o contrastate solo da un personaggio con abilitda magiche

Ad esempio, se il Mostro adoperasse | a KPerc



magi cok potrebbe intuirlo (quindi, Guerr
fuori, cosi come il Chierico, che non interagisce in maniera magica con creature diverse

dagli uomini).

Per concludere, durante il combattimento potrebbe verificarsi la possibilita di uccidere il
Nemico o il Mostro con ufiro Critico. |l Tiro Critico si pud giocare solo dopo una vittoria

«Riesci e Inoltre».

Se il numero di Punti Vita residuo del Mostro e 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.

er c
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OGGETTI SPECIALI

Durante il gioco i Personaggi potranno entrare in posses$aggjetti Speciali

Og

Gli Oggetti Speciali potranno essere oggetti che conse~*~
no di recuperare Punti Vita od oggetti di particolare pot

O

re, che potranno essere utilizzati durante il combattime

to o durante le azioniSolo in questo secondo caso, i gic

catori segneranno una ca: per oc
Speciale, tenendo a ment BONUS » quell
Ogni volta che quell Joggetto sarA utilizzatc
lancio.

E il f amos dlgidd mesupporexirei persohaggi abbiano sempre con sé og-

getti qualunque come armi, armature e arnesi quotidiani, e se € 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.
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La modalita Synchro

’II Master puO sempre attivare o disat

sente ai giocatori di poter eseguire mosse di gruppo come se si trattasse di

un unico personaggio Quest o far A guadagnare mol

' 4

Per attivare la modalita Synchro il Master posiziona un contatore sulla icona corrispon-

in alcuni casi rendera le scene cinematiche.

dente.

Quando il Master attiva la modalita Synchro, tutti i personaggi che sono in compagnia

possone ssere mossi assieme e sarA sufficiente

plesse e multiple da parte di tutto il gruppo con le modalita di Tiro Sicuro e Tiro Incerto

viste in precedenza.



Con |l a modalitA KSynchrok attiva il Master e
come se si trattasse di una unica azione complessa di un singolo personaggio ,che prende
in considerazione tutti i valori di abilita dei personaggi coinvdiltigiocatore con il valore

pilT alto tra le abilitA utilizzabili lancer/

Tuttavia, il Master deve ricordare che la modalita Synchro € molto conveniente per i gio-
catori, perché spendono pochi gettoni per muovere insieme tutto il gruppo degli avventu-

rieri, mentre invece lui spendera i soliti gettoni.
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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

(SicuroolIncertol n caso di KTiro I ncertok nessuno pu

Il gioco procede nella modalita descritta nelle pagine precedenti con la differenza che sara
il secondo giocatore a lanciare i dadi e non il Master. | Giocatori lanciano i dadi sulla base
delle |l oro abilitA, oppure 1 dado contro 2 c

chi perde il lancio.

Evoluzione dei personaggi

Quando arriverete b alslaa Af igne ndel Ii Jawwenmethuma di
gi possono evolvere. Alla fine della partgammate il numero dei gettoni dei giocatori an-

cora presenti sulla plancia e divideteli per il numero di gettoni del Master ancora presenti

sulla planciaS e i | risul tato Adiitorafacevalvere ilpersonaggioa | | or a

migliorando il livello di una caratteristica

Nell Jesempio della figura in basso i gi ocat c
videre per i 3 gettoni del Master. Il rapporto € superiore a 2, quindi i personaggi hon pos-

sono evolvere.

8 Gettoni

3 Gettoni




Parte |V
Classi e Bestiario

KAssai simile a un ragno, ma piu immensa dei grandi animali da preda,

e molto piu terribile a causa del malvagio intento

che covava nei suoi occhi senza rimakso

- JR.R. Tolkien KI | Signore d



Classi

KMagia e Acciaio r Guerriero v i

' g Magia e Vs

zione 6 classi di personaggio. Se vc  Acciaio f @ J
: . TS

leste creare personaggi personaliz- e

zati potete ovviamente farlo, ma vi Chierico

consiglio prima di fare pratica con il

sistema di gioco.

Le 6 classi sono varie e bilanciate ir

termini di accesso alla magia, alla

forza, alla possibilita di interagire in

Avventuriero

ambienti urbani o meno. Mago

. R Arcanista
Non dovrebbe esserci la necessita (

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 son@uerriero, RangerAvventurierg Chierico Arcanista Mago.

-

Ogni classe é costituita da 8 abilita. Quattro abilita sono comuni a tutte le classi e sono ul-
teriormente divise in due abilitA Kdi gruppc
H ealta e Leadership.

Lealta un indicatore di quanto il personaggio sia leale rispetto agli obiettivi ed alle scelte
del gruppo. La lealta di un personaggio crescera nel tempo, rendendo il gruppo sempre piu
unito. Tuttavia, bassi livelli di lealta potranno essere utilizzati dal Master per insinuare

dubbi allJinterno del gruppo riguardo | a sue

Leadership un i ndicatore di quanto il personaggi
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 dovra essere deciso

il tipo di tiro. Vedere esempi in fondo.

Le abilitA PotenzaseCaraglio. sono K

ny



Potenzaun indicatore generico della forza e della resistenza del personaggio, utile per in-

dirizzare alcune azioni legate solo alla fisicita.

Coraggio un indicatore del coraggio e della cap
mente prive di possibilitA di riuscita. LJir
Ksocialek, intendendolo come capacitA di rel

Le 4 capacita rimanenti sono invece specifiche di ogni classe e saranno brevemente de-

scritte dopo gli esempi sottostanti.
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Guerriero

Armi Leggeresi intendono armi da mi-
schia relativamente piccole e maneggevoli,

come daghe, randelli o accette.

Armi Pesantisi 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.
E la capacita primaria del Guerriero e per-

cio puo arrivare al livello massimo.

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

Ka distanzak.

Difesa | a capacitA di tenere | a posizione e di

la propria vita.

Ranger

Armileggere i | ranger A magiaeAciaio S

. .y . Ranger
con armi leggere di diverso tipo. La sua

Alte capacita di
adattamento in contesti

capacita di utilizzarle al meglio Cresce COI fonuani enen
Combatte

civilizzati.
a . discretamente bene ma
|l Jesperienza. s o st
Nessun accesso alla
Armi da Lancio si intendono lame, pu- -
gnali ma anche arco e frecce. Insomma ©)
. . o0 o
ogni attacco Ka d|:@®
ra velocemente in questa caratteristica.
Soprawvivenza s | intende | a capacitA di poter sopr
tempo.
Tracce | a capacitA di trovare orme, tracce, in

altre creature.



