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Il gioco di ruolo
/ 2aQ8 Af 3IA202 RA NHz2f 2K

Molte persone ve lo avranno chiesto, tuttavia non & semplice dare una definizione chiara e di immediata
comprensione. Posso proporre una similitudine, un piccolo esempio:

OAvete presente un film? Pud essere definito come una storia intrigante da seguireppasso Quello che vi
propongo io € un film interattivo, da vivere. Non sarete spettatori, ma protagonistiriN@amrete legatidietro allo
schermo, maareteal suointerno. Anzi, sarete dentro alla storia. Voi impersonerete il personaggio principale, vivrete
ogni attimo della sua vita ed in ogni momento potrgtédarele suescelteper modificaral corso degli event.

Detto questo, come funziona? Per semplificare al massimo, un gruppo di amici per giocare si siede attorno ad un
tavolo. Uno di loro sara il regista, che raccontera agli altri il corso della storia, mentre gli altri saranno i personaggi,
che potranno intervenire nella costruzione della storia proposta dal regista.

Riporto un altro esempio preso da internet e riadattato per questo documento.

oNonostante la definizione sia ancora dibattuta, un gioco di ruolo € un gioco di simulazione e di interpretazione in ¢
ogni giocatore assume i panni di un personaggiereadi interpretarne le azioni. Un giocatore particolare, chiamato
Master (0 Narratorg, gestisce tutto il mondo che contorna i personaggi e arbitra il gioco. In sostanza € un teatro
dell'improvvisazione, che si svolge attorno ad un tavolo usando unidcamkn parole o pochi gesti.
L'originalita del "gioco di ruolo" sta nel fatto che ogni personaggio non €& limitato nelle azioni possibili come nei gioc
da tavolo tradizionali ma puo tentare di fare qualsiasi azionévagdter decidera gli effetti del sutentativo.

Prima di iniziare a giocareNMasterprepara il mondo in cui i personaggi vivono e decide le azioni che si svolgerannc
attorno a loro.l giocatori, invece, creano il loro personaggio secondo quanto stabilito dal regolamento e dal Master
coerentemente con I'ambientazione.

Una volta iniziata la partitail Master descrive la scena ai giocatori, ascolta le loro azioni, decide quali sono le
conseguenze e quali sono le azioni degli altri personaggi e informa i giocatori di cid che e sugiessori, dal

canto loro, ascoltano quello che i loro personaggi vedono e sentono (descritto dal Master) e ognuno decide cosa f
proprio personaggio.

Non vince nessuno. Il gioco consiste proprio nell'interpretare il proprio personaggio e superaremipobigl
incontra. Molto spesso i personaggi cooperano in gruppo per superare le difficoltdvidstatillustra loro.

In linea di principio i personaggi non hanno limiti alle azioni: pgrésonaggio pud sempre provare a fare tutto quello
che vuole Cidonon significa perd,cheabbia successo nei suoi tentatiier esempio,hi interpreta Superman, potra
provare a volare e ci riuscirgpa chi interpreta un guerriero medievale e prova a volgmbabilmentesentira le
risate dei villici che vedono un ediere sbattere le braccia imitando inutilmente un uccello.

Il numero ideale di giocatori & da 3 a 6 piMéster. E possibile giocare anche in pill 0 in meno, ma inizia a diventare
difficile. Si gioca abitualmente da 2 a 6 ore a sessione: giocare di noenpermette di entrare nel personaggio
mentre giocare di piu é troppo stancante. Per quanto riguarda la frequenza di gioco si va dalle due volte a settimat
ad una volta al mese, a seconda della disponibilita dei giocatori che dovrebbero essere sesipssigiNon c'é
un'etd minima, nonostante qualche gioco consigli aimeno 12/15, amentre I'etd media oscilla dai 20 ai 30 anni. E
perd necessario avere buona proprieta di linguaggio, specialmente prster, e quantomeno riuscire a fare le
addizioni¢

Altro esempio da internet:
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Eventualmente il Regista puo chiedere che ogni giocatore coinvolto in un confronto descriva cio che vuole fare e
come vuole ottenerlo, e in base alla bonta, fantasia e arguzia dimostrate il risultato potra variare anche di molto.
Questo vale a maggior ragione nei confronti di tipo bellico: un ninja che si limiti a dire "lo attacco" otterra un
successo marginale, mentre se lo stesso giocatore descrive i rapidi volteggi del proprio PG, i pensieri che gli scorrono
per la mente, la preghiera che rivolge allo spirito del suo maestro perché guidi con fermezza la sua mano... ebbene,
in un momento di tensione narrativa cosi intensa, come potrebbe sbagliare il colpo? Qui il "realismo" di una
meccanica simulativa troppo asfissiante risulterebbe assai fuori luogo. In questo senso l'interpretazione ¢ la migliore
simulazione: nei giochi di ruolo tradizionali entrambi gli approcci al combattimento avrebbero visto il giocatore
tirare un dado per vedere se il ninja colpisce o no ¢ col rischio che tutto il minuzioso lavoro di descrizione avrebbe
potuto risultare vano, con buona pace della storia.

Introduzione alle regole
Simulazione? No, divertimento!

Il sistema di regole che viene presentato in questo manuale descrive le modalita con cui gestire il comportamento

dei giocatori nella varie situazioni che si possono verificare. Rappresenta un insieme di base al di sopra del quale si

puo anche costruire qualcosa di nuovo. Si vuole, tuttavia, sottolineare il fatto che le regole proposte vogliono evitare

di essere la simulazione perfetta della realta. In tanti casi si poteva tenere conto, anche in modo molto semplice, di

tante variabili in piu per rendere piu realistici gli effetti di una battaglia o di una prova. Tuttavia questo viene ritenuto
inutile: Af NAAOKAZ2 OKS aiA O2NNBX § RA R2GSNARA O2y OSy i NI NF
LISNRSYR2 Af FAf2 RStflF aG2NRAlI® [Q20AS0i0GADd2 OKS @dz
matematica semplificata al massimo.

Prima di iniziare con la descrizione delle regole, si vuole ricordare che
Master
Giocatori e personaggi

| personaggi hanno le caratteristiche fisiche e guadagnano punti esperienza.

Dadi
1d6 significa di tirare un dado da 6 facce.

Tirare davanti e dietro.

Valori numerici
L ydzYSNRA dziAfATTFOGA GFENRFY2 yStftQAYGIGSNBIft2 RI 1T SN

Tipicamente puo essere utile pensare alla difficolta della prova come ad un livello da zero (banale) a dieci
(impossibile) e ricavarne il relativo valore numerico della classe di difficolta moltiplicando il livello per cinque. Per
esempio: una classe di difficolta di terzo livello & da considerarsi numericamente pari a quindici.

Livello Descrizione Classe Difficolta Livello Descrizione Classe Difficolta
0 Automatica 0 6 Molto impegnativa 30

1 Estremamente facile | 5 7 Difficile 35

2 Molto facile 10 8 Molto difficile 40

3 Facile 15 9 Estremamente difficile | 45

4 Fattibile 20 10 Impossibile 50

5 Impegnativa 25
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Testo

Punti esperienza
| punti esperienza guadagnati possono essere spesi per migliorare le caratteristiche del personaggio. Si intende che i
punti esperienza sono strettamente personali e non possono essere passati o comprati.

Azioni
{ A LJdz5 idnk skhiRdardiag’ @4 di movimento in un turno (circa sei secondi).

A 0 punti ferita solo azioni parziali.
Da -1 a-10 svenuti.

Sotto -10 si muore.
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Caratteristiche primarie

Le caratteristiche primarie descrivono le capacita innate del personaggio. Forniscono indicazione sulle abilita alle
quali il personaggio & naturalmente predisposto. Le caratteristiche primarie sono espresse da un numero da zero a
dieci ed il loro valore non pud mai superare di quattro unita il livello del personaggio (per esempio, al livello zero il
massimo valore ammesso per una caratteristica primaria € quattro, ma non cinque).

Sono divise in due gruppi: fisiche e mentali. Le caratteristiche fisiche sono:

1 Forzarappresenta la forza della muscolatura del personaggio. E utile per eseguire prove di sforzo fisico e di
combattimento.
9 Costituzione rappresenta la resistenza fisica del personaggio.

=

Destrezzarappresenta i riflessi di un personaggio.
9 Ki non & esattamente una caratteristica fisica pura. Indica la capacita di incanalare il flusso magico e di
utilizzarlo per lanciare incantesimi.

Quelle mentali sono:

Intelligenza rappresenta la capacita di ragionamento e di conoscenza del personaggio.
Percezioneindica la capacita del personaggio di individuare oggetti suoni o pericoli.
Autocontrollo: indica la capacita del personaggio di avere mantenere la calma nelle situazioni di pericolo.

=A =4 =4 =

E possibile eseguire delle prove cercando di superarle utilizzando le caratteristiche primarie. Tuttavia in questo caso
si percepira una difficolta superiore. Le prove saranno superate piu facilmente facendo uso delle caratteristiche
secondarie.

Avanzamento caratteristiche primarie

Durante la creazione di un personaggio di livello zero, il giocatore dovra decidere il valore delle caratteristiche
primarie che caratterizzano il suo personaggio. Per farlo avra a disposizione otto punti da distribuire sulle
caratteristiche fisiche ed otto punti da distribuire su quelle mentali. Si ricorda che le caratteristiche primarie non
possono mai superare di quattro unita il livello del personaggio (per esempio, al livello zero il massimo valore
ammesso per una caratteristica primaria € quattro, ma non cinque).

Esistono dei metodi alternativi per la creazione del personaggio. E possibile sceglierne uno fra i seguenti:

9 Per ogni caratteristica primaria assegnare il valore 1d4.
9 Assegnare la serie predefinita 3, 2, 2, 1.

Man mano che il personaggio fara esperienza potra aumentarle secondo le proprie attitudini.

[ QF RRSAGNI YSyid2 O2f GSYLR FF YAIEA2NINB FyOKS €S

una caratteristica primaria diversa dal Ki occorre spendere 100 punti esperienza. Per avanzare di una unita il Ki
occorre spendere 200 punti esperienza.

Si ricorda che le caratteristiche primarie variano da zero a dieci e non possono mai superare di tre unita il livello del
personaggio (per esempio, al livello zero il massimo valore ammesso per una caratteristica primaria € tre, ma non
guattro).
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Caratteristiche secondarie

[ S OFNIGOUOSNRAAGAOKS aSO2yRINRS NI LIWNBaSyidly2 fQlftfSy
le caratteristiche primarie possono aiutare naturalmente, con le secondarie si possono raggiungere traguardi ben
superiori grazie ad un duro e lungo addestramento.

Le caratteristiche secondarie sono espresse da un numero da zero a dieci e non possono mai superare di due unita il
valore della caratteristica primaria associata (per esempio, quando la Destrezza vale due, la caratteristica
Concentrazione non puo mai superare il valore di quattro).

La tabella che segue riassume le caratteristiche secondarie utilizzabili. La prima colonna riporta il nome della
caratteristica secondaria. Poi & riportata la caratteristica primaria associata, da cui la secondaria puo ricevere dei
bonus (per maggiori dettagli al riguardo consultare il capitolo Prove di abilita). Di seguito & riportato il costo utilizzato

LISNJ £ QFE @ yT FYSyd2¢d LYFAYyS @Sy3da2y2 NARLRNIIFGS |t OdzyS
utilizzando la caratteristica secondaria a cui sono associate.

Nome Prim. | Cesto | Azioni

Abilita mano DES |20 Artista delle fuga, Derubare *, Disinnescare trappole ¥, Scassinare,
Utilizzare corde *, Caricamento rapido y

Agilita di corpo DES 15 Compiere salti acrobatici , Contorsionismo

Assistenza medica INT 15 Medicare *, Riconoscere alimenti ¥, Riconoscere veleni *

Combattimento a distanza | DES 15 Combattere con arco, Lanciare lance e giavellotti, Lanciare oggetti,
Mirare a distanza, Tirare in movimento, Usare archi e balestre

Combattimento in mischia | FOR | 15 Fare a pugni, Tirare calci e usare asce, aste, coltelli, mazze e spade

Concentrazione AUT | 15 Concentrarsi, Meditazione

Conoscenze INT 10 Agricoltura *, Cultura generale , Riconoscere materiali *, Riconoscere
valori *

Costruire e riparare INT 15 Costruire proiettili, Falsificare *, Forgiare, Progettare *, Riparare

Gestire animali CAR |10 Addestrare animali, Cavalcare animali comuni, Cavalcare da guerra :

Movimento terre selvagge | DES 10 Arrampicarsi, Cartografia *, Navigazione *, Nuotare

Muoversi nascosto DES 15 Muoversi nascosto *, Travestimento *

Nervi saldi AUT | 15 Resistere alla paura , Equilibrio ~

Osservare e ascoltare PER 15 Ascoltare ¥, Cercare *, Individuare trappole e altro *, Leggere labbra,
Osservare *, Percepire pericoli *, Riconoscere versi di animali *, Seguire
tracce *

Parare in mischia DES 20 Parare con asce, aste, coltelli, mazze e spade

Parlare linguaggio arcano INT 20 Parlare linguaggio arcano -

Relazioni sociali CAR 15 Contrattare, Distrarre, Intimorire, Mentire, Oratoria, Raccogliere
informazioni ¥, Riconoscere intenzioni *

Resistenza terre selvagge COS 15 Podismo *, Resistenza a fame e sete, Resistenza ai veleni, Resistenza
al sonno, Trattenere il respiro )

Riflessi DES 15 Riflessi, Schivare

Sentire magia Kl 15 Sentire magia " Sapienza magica *

Sforzo fisico FOR |15 Compiere lavori pesanti, Maneggiare armi pesanti , Prove di forza,
Soffocare, Sopportazione delle ferite *

Varianti in combattimento | FOR 20 Bloccare, Decapitare, Disarmare, Distrarre *, Rompere arti,
Sbilanciare, Torturare

* Abilita integrative: possono essere utilizzate come azione gratuita (valutare la situazione).
b wAddzZ GFdG2 a233SGGAG2Y Af 3IA20FG§2NB SR Af LISNB 2Y I 3
Risultato soggettivo.
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Da notare che alcune abilitavend 2y 2 AYRAOFGS 0O2YS
(0 A LINEZ LINAR |

O2y iSYLRNIYySIFYSyGsS
Fdzy S S a LJ- NB o2y f I o]
02y USYLRNYYSIYSYyGS @ASyS
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=4 =8 =4 A =4 4 -4 -8 -4 -4 -8 —a -8 8

= =4 =4 =

Abilita mano

Agilita di corpo

Assistenza medica

Combattimento a distanza

Combattimento in mischia

Concentrazione

Conoscenze

Costruire e riparare

Gestire animali

Movimento terre selvagge

Muoversi nascosto

Nervi saldi

Osservare e ascoltare

Parare in mischia... Inoltre, con classi di difficolta superiori, € anche possibile eseguire piu parate
aggiuntiveY | f f QAYGSNYy2 RStt2 aiSaaz2z GdNy2> YI |yOKS
parate aggiuntive alla prima eseguita. Ogni parata aggiuntiva deve essere eseguita con un livello di difficolta
aggiuntivo.

Parlare linguagip arcana questa abilita consente di manipolare con sapienza i potei magici. Consente di
lanciare contemporaneamente piu incantesimi accorpandoli, di ritardarne i tempi di effetto e di accorciarne i
GSYLA RA fFyOA2d | yv LI Nizzd dedtaglifto d qudstiRasilitatiParlaré lingaggie A O |
arcano.

Relazioni sociali

Resistenza terre selvagge

Riflessi

Sentire magiaquesta abilita consente di percepiNd It A SFFSGGA YIFIAOA LINBAS
tempo, consente di capire a grandi linee quale tipo di effetto magico & presente. Inoltre, puo essere
utilizzata per capire gli effetti magici lanciati da un png.

Tramite sentire magia € possibile capire se una creatura & un non morto, percependo la magia che lo anima.
Sforzo fisico

Varianti in combattimentoy |j dzSadl FoAfAlGL O2yaSydiS RA SasS3dz
combattimento. Il personaggio, adottando questa tecnica, esegue azioni come bloccare o disarmare che
GSyiadlry2 RA NBYRSNB Ay2FFSyairgz2 fQlf OOSNAEIF NRA 2D

Avanzamento caratteristiche secondarie
Durante la creazione di un personaggio di livello zero, le caratteristiche secondarie partono tutte dal valore zero.

Man mano che il personaggio fara esperienza potra aumentarle secondo le proprie attitudini.

[ QF RRSaGNY YSyhd2 8§ tF FlLrasS aALISOATFTAOLF O2y OdzA dzy LISNA
una unita una caratteristica secondarie occorre spendere seguire la seguente procedura:
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9 Per prima cosa occorre spendere i punti esperienza specificati nella tabella di descrizione delle
caratteristiche secondarie. La prima volta che si acquisisce una caratteristica secondaria, cosi come per gli
incantesimi, si devono pagare anche 50 punti esperienza come costo iniziale di addestramento. Questa spesa
GASYS FlLadr &az2t2 tF LNARYF @2faGF S az2ft2 ySt OFaz

| Successivamente bisogna tirare 1d20: questo tiro serve perveriF A O NB &S f QF LILINBY RA Y S
€ avvenuto in modo corretto. Si raddoppia il valore finale della caratteristica secondaria che deve essere
modificata (esempio: se si deve portare una caratteristica da tre a quattro, il valore raddoppiato € otto):

0 Se il valore raddoppiato & compreso fra uno e dieci, la caratteristica pud essere aumentata solo se il
tiro effettuato supera (e soltanto supera) tale valore raddoppiato.

0 Se il valore raddoppiato & compreso fra undici e venti, la caratteristica pud essere aumentata solo se
il tiro effettuato supera o eguaglia tale valore raddoppiato.

9 Dopo aver confrontato il tiro effettuato con il valore della prova di addestramento & possibile decidere se
aumentare di una unita il valore della caratteristica o meno.

T In ogni caso, i punti esperienza devono essere sempre spesi, anche in caso di insuccesso della prova di
addestramento.

In questa procedura si € solamente preso in considerazione il valore della caratteristica secondaria e non il totale
associato a tale caratteristica che viene riportato sulla scheda. Per maggiori dettagli al riguardo consultare il capitolo

Scheda di gioco.

Si ricorda, inoltre, che le caratteristiche secondarie (cosi come le primarie) variano da zero a dieci e non possono mai
superare di due unita il valore della caratteristica primaria associata (per esempio, quando la Destrezza vale due, la
caratteristica Concentrazione non puo mai superare il valore di quattro).

Pagina 10 di 39



Appunti: regole di gioco Versione Bozza 2.3, 2 maggio 2010
Hobby

Si tratta di particolari caratteristiche secondarie.

Nome Prim. | Costo | Azioni

Ballare DES 5

Cantare CAR 5

Collezionismo PER 10 | Conoscenza minerali, funghi, monete e simboli antichi
Cucinare INT 5 | Cibi, drink, dolci

Cucire DES 5 | Ricamare, creare abiti

Disegnare PER 5

Falegnameria DES 10 | Arredamento

Funambolo DES 15

Giocare d'azzardo PER 10

Giochi di prestigio DES 5

Giocoliere DES 15

Intrattenere CAR 10 | Recitare, far ridere

Modellismo PER 10 | Piccole costruzioni, piccoli meccanismi
Pescare DES 15

Scrivere CAR 5 | Insegnare, pubblicare libri

Scultura DES 10 | Scolpire, intagliare, modellare
Suonare strumento (spec.) | INT 10

Di seguito viene proposta una descrizione dettagliata delle varie abilita:

Ballare

Cantare

Collezionismo

Cucinare

Cucire

Disegnare

Falegnameria

Funambolo

Giocare d'azzardo

Giochi di prestigio

Giocoliere

Intrattenere

Modellismo

Pescare

Scriver¢y @GASYS dzGAfATTFOF LISNI 3SAGANB f QA yeanGudsyal YSy (i
abilita e possibile scrivere dei libri che possono essere venduti.

=4 =4 =4 =4 -4 -4 -4 —a -4 - -8 -8 -8 -8

Per pubblicare un libro bisogna fornire queste informazioni:

Titolo del libro (scegliere)
Genere (1d4 o scegliere: Avventura/romanzo, poetico, biografia/storico, saggio/scientifico)
Numero di pagine totali (1d10*100 o scegliere)

O O O O

Contiene o meno figure (1d2 o scegliere)

Il valore finale (da 10 MO a 50 MO) del libro & determinato da vari fattori:
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0 Bellezza del titolo (1d4 punti)

0 Genere (1d4-1 punti)

0 Numero di pagine (10-abs(1d10*100-PagineDichiarate) punti)
0 Prova di scrivere (??? punti)

t SNJ LINRYIF O2al @Sy3z2y2 FlLiGA GdzadA A GANR RA RE
scrittura. Al termine delle settimane di scrittura si scopre il valore de libro.

0 Tempo di esecuzione: 1 settimana ogni 100 pagine
9 Scultura
9 Suonare strumento (spec.)
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Prove di abilita

vdzl yR2 dzy LISNER2YylF3I3TA2 OSNDI RA S&aS8S3dzANB dzyQl 1 A2yS
SaS3adzA NB dzy | G LINR B R AR S Gi0SANEVAAGYEE ¢ Y& SO 2ty Q [jT dkSR2aytiS  SLINB D | S
LINE @ | GASYS OKASadl RIf alatGSNJ ljdzr yR2 tQFTA2yS y2v
circostanze di gioco in cui viene eseguita (per esempio, se il tentativo di tappare una bottiglia generalmente non
richiede nessuna prova, farlo, magari per intrappolare uno spirito al suo interno, mentre si & in caduta da un burrone
sicuramente richiede una prova).

bStfQSaS3dzANBE dzyl LINR Gl RA | 0 ARSHGLIE LINE @A 2500 Si523NB0 R S
O2yiSYLX I S8 02y2a0Sy1S S fQFRRSAGNIYSyid2 RSt LISNZ
fisiche (caratteristiche primarie) e la variabilita della situazione (1d20) che sono contrapposte alle caratteristiche di
difficolta della situazione ambientale in cui la prova viene eseguita (classe di difficolta). In sostanza:

01 £0OCEA = 120+ "WEE'QAI "DE DI A 'D 60 | QO oh

Nella prova di abilita si utilizza la caratteristica secondaria se presente. In mancanza di quella si utilizzera la primaria.

L € aradasytl YdzZYSNAO2 8§ 3JIAL GFNXG2 Ay Y2R2 (GFrtS OKS
conveniente delle prove eseguii S 02y S OF NI GGSNRAAGAOKS LINAYFNRKRST |
superare le classi di difficolta piu alte.

Eventuali malus o bonus alla prova sono contenuti nella voce Classe di Difficolta. Tale valore viene scelto
£t Q2 002 NNBwiltdndo R Hifficolta delé frova. Si ricorda che il livello di difficolta della prova varia da
zero (banale) a dieci (impossibile) ed il relativo valore numerico si ottiene moltiplicando per cinque, cosi come
indicato in Valori numerici.

Lt NAadZ GFdG2 RStftlF at NP@F RA ! 0AfAGLE & dzy YdzYSNR O
€ minore o uguale a zero si ha un fallimento, ossia la prova non & superata.

Di pil: se & maggiore o uguale a quindici si ha un trionfo, mentre se inferiore o uguale a meno quindici di ha un
RAalFaA0UNRD® ¢NRA2YTA S RAAIFIAGNR LlRaazyz2 LERNIFNB O2yas:
PeresSYLIA2Y dzy FlLEEAYSyid2 yStfQlI LINANB dzyl LRNIF O2YLR
un disastro puo provocare anche la rottura ed il blocco della serratura. Un successo fa aprire la porta, mentre un

trionfo puo farla aprire silenziosamente o con la possibilita di bloccarla una volta entrati.

Facciamo un esempio numerico: Dyana vuole spiccare un salto per evitare una botola che improvvisamente si apre
sotto i suoi piedi. E richiesta una prova di riflessi, in cui lei ha undici. Il tiro del dado fornisce come risultato sei. La
classe di difficolta selezionata dal Master e del terzo livello, pari a quindici. In totale Dyana ha eseguito una Prova di
Abilita =6 + 11 ¢ 15 = 2. Per un pelo, ma la prova e superata. Ora supponiamo una situazione simile, ma in cui Dyana
€ impacciata da una trappola con effetto ragnatela. La ragnatela offre un malus di quattro. In questo caso Dyana ha
eseguito una Prova di Abilita=6+ 11 ¢ 15 ¢ 4 =-2. La prova non & superata e si avra la caduta nella botola.

Risultato soggettivo

In questo capitolo si vuole prendere in considerazione tutte quelle prove che hanno un risultato soggettivo, come la
LINE G RA haaSNBINBE S a02ft GFNBP® ' R SaSYLRA2I I LINERC
resa piu difficile anche di due livelli. Se il giocatore supera la prova, riuscira a vedere correttamente. Se la fallisce,

invece, possono aprirsi due strade: non vede nulla o vede qualcosa di sbagliato che in realta non esiste. Vediamo in
dettaglio il funzionamento.
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Intanto, a prescindere dal fatto di applicare questa regola, per questo tipo di prove & consigliato che il giocatore
esegua il tiro nascosto, ossia che il risultato sia visibile solo al Master. Poi, dopo aver eseguito il tiro € a discrezione

delMF 3G SNJ asS | LILIX A O NB €I NE3I2¢f I RA GNRa&adz GIF G2 &233S
singola situazione.

Dopo che il giocatore ha fallito la sua prova di abilita, il Master tira 1d6:

Da 1 a 4:la prova e fallita e non si ha nessun risultato
5: risultato minore
6: risultato maggiore

=A =4 =4 =4

bStftQSaSYLA2 RStftS F23tAS RA LINAYI I ljdAyRAZ O2y A N
di avere intravisto qualcosa muoversi, mentre con 6 si ha la certezza di avere visto qualcuno che si € rapidamente
ylFadz2ai2 oFyOKS &S y2y OQSNI ySaadzy20d t SNJ RS (ioS N 7
scegliere una direzione casuale.

Prove contrapposte
Le prove contrapposte si applicano alla situazione Sfida-5 A FSal Y dzyl LINAYIlF SyaGAadat S
fl ljdzZrfS NR&ALRYRS OSNDIYyR2 RA S@GAGINYyS IFtA SFFSOHGA

In breve: ogni entita in gioco (sfida e difesa) deve eseguire in modo autonomo una prova di abilita per superare la
propria prova. Alla fine

Chi sfida deve semplicemente eseguire una Prova di Abilita, che chiameremo Prova di Abilita di Sfida, cosi come
descritto nel capitolo Prove di abilita. Chi difende, allo stesso modo, deve semplicemente eseguire una Prova di
Abilita, che chiameremo Prova di Abilita di Difesa.

La prova contrapposta viene vinta da chi sfida se la Prova di Abilita di Sfida supera numericamente la Prova di Abilita
di Difesa. Al contrario, la prova é vinta dalla difesa se la Prova di Abilita di Difesa eguaglia o supera la Prova di Abilita
di Sfida. Il valore associato alla prova contrapposta e

01 £0MOEEA CNNEI 0= DI L0 YLD  0i E0OOTT G

e 01 £0Q YXH= 1020 + "QEE'QI "BE 017Q ¢ "G "YId  §6di | QO WX 60a ™YL
0I €00 W= 1R0+ "WEEWI'DEVI'AW D OWw 66 | QOTTXLE c6a O 0

Attenzione: quando si calcolano le classi di difficolta, i bonus o i malus devono essere calcolati una volta sola
scegliendo uno per uno se metterli nella sfida o nella difesa. Diversamente il loro valore si raddoppia e la prova viene
sbilanciata a favore della sfida o della difesa. Tipicamente i valori di bonus o di malus vengono messi sulla seconda

prova che viene eseguita fra la sfida e la difesa; se le azioni di gioco prevedono la sequenza sfida poi difesa, saranno
associati alla difesa; se le azioni di gioco prevedono la sequenza difesa poi sfida, saranno associati alla sfida. In
ASYSNI S aFNryy2 | 2a20AF 0A boedsdre quelle & Sisitetdre Heybbhlisfe aNd & 2
numericamente piu ridotti (dimezzati) ed applicarli sia alla sfida, sia alla difesa. Anche in questo modo avviene il
corretto bilanciamento numerico della prova.

Tale valore pud nuovamente comportare un Trionfo, nel caso sia superiore o uguale a quindici, mentre pud
comportare un Disastro nel caso sia inferiore o uguale a meno quindici.
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Facciamo un esempio numerico: Dyana, dopo essere caduta nella trappola, si ritrova in una stanza; affacciandosi sul
corridoA 2y 2 {0 | dzy | Jdzl NRA I Y2a20GNYz2zal ® [} Jdzl NRA | [
Osservare e Ascoltare, esegue una prova di percezione in cui ha valore cinque. Inoltre, bisogna considerare che come

[N
et

tratto razziale ha Sensi Acuti, che gli fornisce un bonus di dieci alle prove di percezione. La difficolta di base della
prova e del terzo livello, pari a quindici. Col tiro di dado pari a undici, la guardia esegue una prova di sfida paria 11 +
15 ¢ 15 = 11. Per passare il corridoio Dyana effettua una prova di Muoversi Nascosto in cui ha valore quattordici. La
sua classe di difficolta di base & del terzo livello, pari a quindici. La prova di Dyana é la seconda ad essere eseguita,
per cui bisogna considerare i malus. Il corridoio € vuoto rendendo difficile la prova di nascondersi: la classe di
difficolta viene aumentata di due livelli, pari ad un valore numerico di dieci, raggiungendo il totale di venticinque. Dal
tiro di dado, pari a sedici, emerge che Dyana ha eseguito la sua prova di difesa con valore 16 + 14 ¢ 25 = 5: un ottimo
risultato per la sua esperienza. Tuttavia non é sufficiente: la prova contrapposta, infatti assume il valore 11 ¢ 5 = 6.
Poiché e maggiore di zero, la sfida vince sulla difesa: la guardia si accorge della presenza di Dyana.

Combattimento
Testo

Attacco
Testo

Difesa
Descrivere la prova contrapposta.

Quando un personaggio subisce un attacco da parte di un avversario puo scegliere se difendersi attivamente o
passivamente. Difendersi attivamente significa provare a muoversi e schivare il colpo o intercettarlo con una spada,
uno scudo o qualcosa che lo possa proteggere; in termini di regole significa tirare 1d20. Difendersi passivamente,
invece, significa fidarsi esclusivamente alle protezioni che si hanno addosso, come scudo e armatura e disinteressarsi
RSttQITA2yS RA FdGlF 002 SaaSyR2 O2yOSydN} GA &adz |jdz
02ydzaA RFGA RIFffQSljdA LI IIALIYSyid2s &aSyil I GANYFNB Af RI

(

~h

Si puo scegliere di difendersi: in quel caso si tira.

Si pud scegliere di non difendersi: in quel caso il risultato della prova di abilita di difesa viene preso pari al valore
dato dalle protezioni passive (per esempio scudo e armatura).

Fianchi

Combattere ai fianchi con un angolo obbligatoriamente maggiore di 90°. Al massimo si pud essere in quattro per
combattere ai fianchi. Ogni persona ai fianchi fornisce un livello di difficolta aggiuntivo alla difesa. Pertanto, con due
persone in combattimento, la difesa sara di un livello piu difficile, mentre con tre persone in combattimento, la
difesa sara di due livelli piu difficile. Cinque persone sono considerate della stessa difficolta di difesa di quattro
persone, ossia al massimo tre livelli di difficolta in piu.

Attacco aggiuntivo e parata aggiuntiva.

Attacchi ad area: chi schiva dimezza.
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Trappole

Testo

Veleni
Testo

Dardi avvelenati
Si tratta di una trappola in cui escono dei dardi avvelenati *******x**x

Il veleno utilizzato € quello di serpente, trattato con sostanze che lo mantengono stabile nel tempo. Se messo in
circolazione nel sangue, anche in quantita minima, il bersaglio viene affetto dal veleno.

1 Tempo di attivazioneld3 turni
9 Durata 1d10 + 4 turni
9 Effetti: il bersaglio & colto da crampi.
9 Effetti: ogni minuto il bersaglio perde 1d4 punti ferita. Superando una prova Resistenza terre selvagge LIV 5
dimezza i punti ferita persi.
Malattie
Testo
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Scuole di magia
Esistono delle particolari caratteristiche secondarie che consentono di scatenare degli effetti magici.

Sk 3k sk 3k sk 3k sk sk sk ok sk ok sk ok ok sk ok sk sk ok sk sk sk sk k
5dz25 OSNBAZ2YA RA AyOLydSaAYAY LISNER2YFES S a&dz I € GNRE

Ognuno prende due scuole.

3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k %k 3k 3k 5k 3k 3k K 3k 3k 5k 3k %k k 5k 5k k k

*** CANCELLARE *** Ogni incantesimo esiste in tre versioni: una poco efficiente, una media ed una normale. Quella
L1202 STFAOASY(HS GASYS OKAFYFOF AYLMzZ 823 jdzSttl YSR?
esempio esistono gli incantesimi impulsi curativi (poco efficiente), flusso di cura (medio), cura ferite (normale),
oppure impulso di dardi (poco efficiente), flusso di dardi (medio), dardo incantato (normale). Questa distinzione
consente di associare il giusto incantesimo ad ogni scuola di magia (che puo eseguirlo pit 0 meno bene).

*** CANCELLARE *** Pper efficienza si intende il rapporto fra i punti psiche (Ps) spesi e la quantita di risultato
ottenuto. Per la versione impulsi (poco efficiente), si spenderanno molti punti psiche (Ps) per ottenere a fatica
qgualche effetto, ma meglio di niente. Per la versione media si avra un bilanciamento migliore. Per la versione
normale o efficiente si spenderanno pochi punti psiche (Ps) per ottenere un grande effetto.

Costo

Per poter aggiungere un incantesimo alla lista di quelli conosciuti occorre spendere 50 punti esperienza (px), in modo

simile a quanto accade per le caratteristiche secondarie. Dopo di che si procede come si fa normalmente per le
FoAftAGEL ASO2yRIFENARSY LISNI 2GG§SySNB Af LINAY2 3INIFR2 SR
esperienza e si tira il dado da 20 per veriF A OF NB OKS f QI LIWINBYRAYSy ({2 airl Iy
LJ- NJ IAMdnzEn:ntddcaratteristiche secondarie€ @

Per esempio: se il costo di un incantesimoé2n ¥ LISNJ LINBYRSNB Af LINAY2 3INI R2 A
70px e per tutti i gradi successivi bastera spendere 20px per ogni grado aggiunto.

Lt O2adi2 RA dzy AyOFyidSaAyY2 & RA HnALIE | daiag B 35pxddanddl NB ¢
e fuori da tutte le proprie scuole.

Scuola ed effetto
Per ogni incantesimo vengono specificate la sua scuola di appartenenza ed il tipo di effetto.

Le categorie degli effetti magici sono: attacco, difesa, cura, interazione.

Le scuole di magia sono: divina, arcana, agilita e combattimento.

Tempo
9aArAait2y?2 RSIEA AyOlFrydiSaAaYA LISNIA ljdaftA y2y 8§ LJl2&aairo
e istantanea (se non diversamente specificato).

Altri incantesimi, invece, possono essere estesi nel tempo a piacimento. Per questi, tipicamente esiste una durata di

base che non comportaun costodiLJdzy 0 A LJAA OKS o6t a0® t SNJ FdzYSyiadt NS I
punti psiche (Ps) aggiuntivi, cosi come specifick 12 Yy St RSAONAT A2yS RSttt QAyOly
linguaggio arcano.
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Distanza

Lt O0SNRIFIfTA2 RA dzy AyOlydSaayz2 Llzs SaaSNBE RA RAGSN]
come dice la parola stessa, significl OKS f QAyOlFlyiSaAayz2 & az2fz2 LISNaA2YIl S
aiSaaz2 S y2y Llzs SaaSNBE aO0FNAOFKG2 adz Ff GNB LISNER2Y S
j dzI £ dzy' lj dzS Saaz2 &aAl I | yOKS UPAYSNYORP2ZNE TAYSZTadZI KRR
bersaglio puo essere a distanza: la spesa della giusta dose di punti psiche (Ps) consentira di ampliare il raggio di

azione per raggiungere piu o meno facilmente il bersaglio.

Lancio incantesimi
lay OA ' NB 3JfA AYyOlFIydiSaaYA § dzyQF NLS O2YLX AOFGF OKS

P
w»

In breve, il lancio di un incantesimo viene riportato ad una prova su una caratteristica secondaria basata sui punti
LJAAOKS o0t auv allSair yStftQiayOlyidSaiayzo

La procedura per lanciare un incantesimo & la seguente:

9 Decidere quale incantesimo si vuole lanciare, ma soprattutto le sue caratteristiche. Il costo di un incantesimo
in termini di punti psiche (Ps) e variabile e consente di personalizzarlo. Dipende dalla distanza, dalla durata e
RFffS OFNIYGGSNRAGAOKS RSttt QAYyOlIyGSaAyY2o

T {OFfI NS RFffl NARASNBI RA LilzydA LJAAOKS ot ao |jdzS¢tf

f 94S3dzZANB dzyl LINB DI RA FoAf AlGL IR Hi Hifficdlyf @ af riuBedodiY 2
punti psiche (Ps) spesi (per esempio, spendendo 3 Ps bisogna superare il terzo livello di difficolta, ossia il
@t 2 NB Yy dzY S NAG@Briniericié.p T FSSRSNB a

 Selaprovadiab Af Allt KI adz200Saaz2s fQAyOlFrydiSaAayz2 LI NISo
aggiuntivi.

T {S tF LINRP@F RA FoAftAdGLt y2y & &adzLISNI G X f QAY Ol yii:
degli effetti aggiuntivi.

Per esempio: A @dz2f S fFyOAIl NB QAR QW yivelH aliidiffidolta dorridgbidde a BdeNA (0 S
superareilvaloredi20.[ QF o Af At ySf &/ dzNF FSNARGSE KI dzy G201 €S
dacuiiltotale@3*2+1T T T CathBeRskicheGecondarie¢ 0 ® t SNJ NA dzA OANB R Sas3ad
deve superare 20.

Gli incantesimi possono essere lanciati soltanto quando la riserva dei propri punti psiche (Ps) & carica, ossia ha un
valore maggiore di zero. Tale riserva pud essere esaurita portandola a zero senza malus. E comunque possibile
lanciare un incantesimo che, partendo da un valore strettamente maggiore di zero della riserva di punti psiche, la
porti sotto lo zero. In questo caso:

f +tSNATAOFNB OKS tQAyOlyiGSaay?z2 LkRaal LI NIANB:T Sas

(Ps) utilizzati.

9 Calcolare quanti sono i punti sotto lo zero.

9 Eseguire una prova di concentrazione. Occorre superare un livello di difficolta pari al doppio di punti sotto lo
zero. Se, per esempio, la riserva viene portata a -2, occorre superare una prova di concentrazione del 4°
livello, pari al valore numerico di 20.
I Se la prova K ddz00S&da2 fQAYyOlFyGSaaryz LI NS o6y2y &A
f QAYOlyiGSaAyYy2 y2y LI NIGS o6air O2ydly2 A RAAIFAGNRO
[ QAY Ol yialri2NE a0ASYySo® wAy@AaSyS az2ft2 R2LR S 2002

=
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Recupero mana
Ogni notte sirecupeNJ:  dzy' LJ2 Q®

9 dzy LR2Q 23yA 2N} ®

Effetti cumulabili

Un incantesimo puo essere lanciato in due modi: come incantesimo (verbale, pergamene, pozioni, bacchette) o
tramite oggetto (attivazione di un oggetto magico o di una runa).

Gli effetti dovuti al lancio due un incantesimi non sono cumulabili, ma si tiene il migliore.

Df A STFSOHUGA R2GdziA ffQdziAf AT T 2 RA Rdz2S 233SGGA 2 RA
il migliore.

Gli effetti degli incantesimi che provengono da due sorgenti diverse (ossia dal lancio di un incantesimo e
RFEEQIGGABIT A2y S RA dzy 233S0GG2 2 RA dzyll NHzy 0o azyz
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Parlare linguaggio arcano

Lt fAy3dzr33A2 | NOFy2 § dzyQlF NS |y m@d magikhe Yhe, fqubo
pronunciate, consentono di manipolare i flussi energetici del Ki, modificandone le proprieta. Nei suoi principali
utilizzi, il linguaggio arcano consente di lanciare contemporaneamente piu incantesimi, di moltiplicare i bersagli di un
incantesimo, di prolungare la durata di effetti magici e persino di dissolvere degli effetti magici.

Lancio contemporaneo
La recitazione di particolari formule arcane consente di lanciare piu incantesimi contemporaneamente. Lo stesso

LJ2 (

principio si appliO I FyOKS &S &4A RSaARSNI fFyOAFNBE RS3IEA AyOl

LINRf dzy Al yR2 fQSTFSGdG2 RA fOGNRAOD
Per lanciare piu incantesimi contemporaneamente bisogna:

9 Eseguire i lanci dei singoli incantesimi, ognuno col suo livello di difficolta, e scalare i punti psiche (Ps) dalla
riserva

9 Eseguire una prova di linguaggio arcano il cui livello di difficolta €: numero di incantesimi lanciati con
successo contemporaneamente + il valore del piu grande livello di difficolta lanciato

Se la prova di linguaggio arcano fallisce, nessun incantesimo viene lanciato ed i relativi punti psiche (Ps) vengono
persi. Se, invece, un incantesimo non parte durante la sua prova di lancio, i punti psiche (Ps) spesi per
j dzSt tf QA YWédgonoin Bghita¥oRcalati dal totale del personaggio, ma nella prova diarcano quelf QA y O
non viene conteggiato.

Per esempio: llenia decide di lanciare tre incantesimi: calcolando i punti psiche (Ps) spesi risulta che sono LIV 1, LIV 2
e LIV 4. La prova di arcano che deve superare € di LIV (humero incantesimi + livello maggiore) = LIV (3 + 4) = LIV 7,
ossia deve superare 40 con il dado e le sue abilita.

{S Ay 1jdzSaidl LINRPB@GF LtSYyAl y2y NAS&aoOS I fIyOAl NB
comungque sottratti, ma la prova di linguaggio arcano diventa di LIV (numero incantesimi + livello maggiore) = LIV (2 +
2)=LIV4.

La regola del lancio contemporaneo si applica anche quando si vuole lanciare uno (o pil) incantesimi mentre si sta

y

f

VS

QA

YIyiSySyR2 I diAg2 tQ8FFSGG2 RA dzy2 62 LAGO AyOryiSa

Per esempio: llenia sta mantenendo attivo un incantesimo di LIV 1 (avendo superato una prova di linguaggio arcano
di LIV 2). Decide di lanciare un incantesimo di LIV 2 ed uno di LIV 1. Dopo aver superato con successo la prova di
lancio dei due incantesimi, deve superare una prova di arcano di LIV (numero incantesimi + livello maggiore) = LIV (3
+2) = LIV 5. Se vuole mantenere attivi nel tempo anche questi due incantesimi, le successive prove di arcano saranno

RA [Lx p® {SX Ay@S0OSs RSOARS RA RAAYSUHUGSNB f QAyOly

prove di arcano saranno di LIV 3.

Moltiplicare i1 bersagli

Una prova di linguaggio arcano consente di scatenare gli effetti di un incantesimo su piu bersagli. Per farlo occorre
4 dzLIS NI NB  dzy I LINE @ | RA € Ay3dz-33x2 | NOFy2 LI NR | €
aggiuntivi che si vogliono colpire.

Per esempio: volendo lanciare un incantesimo di LIV 3 su due bersagli, occorre superare una prova di linguaggio
arcano di LIV 5.
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SelaprovaRA f Ay 3IdzZt 33A2 I NDFy2 FrttAaaodsds tQAyOlydSaayz |
02YS ySttl ad2S F2NNdzZ TA2yS 2NRAIAYIESY aSYLi A0SYSyd

Prolungamento degli incantesimi nel tempo

Se un incantesimo ha durata limitata, & possibile mantenerlo attivo con una prova di linguaggio arcano ad ogni sua
scadenza® 5 dzNJ yiGS Af (GSYLR | 3IIAAdzyiAd2 RA YIYyiSyAyYSyaz
formule arcane che gli consentono di mantenere attivi i flussi magici.

Per esempio, se un incantesimo dura a turni, quando scade & possibile fare una prova di linguaggio arcano per
prolungarlo di un altro turno. Ogni turno successivo bisogna superare una prova di linguaggio arcano dello stesso
livelf 2 RSt f1FyOA2 RSttQAYyOlIyliSaayz2ao

Se un incantesimo, invece, dura a minuti, la prova di linguaggio arcano lo puo prolungare per un altro minuto. Per gli
incantesimi che specificano delle durate differenti il comportamento € analogo. Da notare che per mantenere attivo

Af Ftdzaaz2 YIF3IA02:I fQAYOlFyYyidli2NBE RSOS NBOAGINB RSt f ¢
una prova superata gli consente di prolungare un incantesimo per un minuto, durante tutto quel minuto deve
recitare delle formule arcane: nel frattempo non pud dormire, parlare o fare altre cose che gli impediscano la
recitazione delle formule.

{S ftQAYOlIYyllFdi2NBE Ay dzy OSNI2 Y2YSyid2 8 AYLRAAAOATL AL
silenziato o altre condizioni possibili), tutti gli effetti magici che sostentava con la recitazione hanno
immediatamente termine.

5dzNF yiS Af YIyGSyAYSyid2 RSttQSFFSGid2 YIFIIAO2T At 6SN
RSttt QAyYy Ol yiitSa\i2yd ¥ Sy w2 d G+ yaS €+ LINRPGF RA fAy3dz 33

Dissoluzione arcana

Un personaggio ¢ in grado di interrompere gli effetti magici che un altro personaggio sta mantenendo attivi tramite

una recita di linguaggio arcano. QdzS & 2 & Ll2aaAoAiftsS NBOAGIYR2 RStEtS LI
NAALISGG2 | 1jdzSt S LINRPYydzyOAlF S RIffQF GGSNEI NA2 O

Per eseguire una dissoluzione arcana, un personaggio deve decidere un valore di LIV di difficolta con cui dissolvere e

deve superare con successo una prova di linguaggio arcano di quel livello di difficolta. A questo punto, se la prova ha

avuto esito positivo, si puo verificare se il personaggio € in grado di dissolvere gli effetti attivi. Se il livello di difficolta

di dissoluzione & superiore o uguale al livello di difficoltd della formula di mantenimentoX f QA Y OF y i S& A"
istantaneamente.

t SN RAadaazt dSNBE Af fLyOA2 RA dzy2 2 LIAG AyOFyGaSaiavYa
dissoluzione.

La dissoluzione arcana puo esercitare i suoi effetti entro la distanza specificata dal Ki, ossia K I ST F S (i Uicha y S ¢
al personaggio. Se la sorgente da dissolvere & fuori tale area, la dissoluzione portaisuocieffettid 2 f 2 Yy St f QF NI
personaggio, mentre al di fuori di tale area gli effetti RSt f QAY Ol Y S&AY2 GKnGnifetdno @2 f
normalmente. Se, invece, la sorgente da dissolvere 8§ | f f ®FY & QNINB |, RrikasoRlifsutcass ftuttkiglih 2 y ¢
effetti magici prodotti dalla sorgente vengono istantaneamente interrotti.

La dissoluzione arcana ha durata un turno. E possibile prolungarla eseguendo delle prove continue nei turni
successivi.

Pagina 21 di 39



Appunti: regole di gioco

Versione Bozza 2.3, 2 maggio 2010

Incantesimi

Di seguito e riportata la lista degli incantesimi.

Nome Effetto Scuola Descrizione

Apnea Interazione | Agilita Consente di trattenere il fiato a lungo senza rischi
Barriera di energia Difesa Divina Una barriera senza consistenza che infligge danni

Colpo possente Attacco Combattimento Potenzia la forza di un attacco

Confusione Attacco Combattimento |[Cl O2 YLIASNB dzyQli A2y S Ol
| 2Y 4 NBf f 2| Interazione | Arcana Vento, nebbia, silenzio, rumori o cambia la temperatura
Cura ferite Cura Divina Cura le ferite di una persona

Dardo divino Attacco Divina Dardi magici colpiscono di pura forza schivando ostacoli
Dissoluzione magica | Interazione | Arcana Dissolve gli effetti magici su un bersaglio

Fiamma fredda Interazione | Arcana Luce arcana che non produce calore e non si spegne
Immagine sfocata Difesa Divina Il bersaglio sfocato € meno visibile e piu difficile da colpire
Ipnosi Interazione | Agilita Risposte vere, crea fobie e crea illusioni

Lazzo bloccante Attacco Combattimento Un lazzo blocca il bersaglio

Movimento rapido Difesa Agilita Aumenta la velocita del bersaglio che ha un attacco in piu
Palla di fuoco Attacco Arcana Esplosione di fuoco

Pelle coriacea Difesa Divina Riduce i danni subiti

Ristorare Cura Divina Recupera le caratteristiche primarie danneggiate
Scacciare Attacco Divina Scaccia i non morti con energia positiva

Sesto senso Cura Divina Fornisce sensazioni sul futuro di una decisione

Telecinesi Interazione | Arcana Galleggiamento aereo di persone o oggetti

Telepatia Interazione | Agilita Comunicazione mentale con un bersaglio conosciuto
Terzo occhio Interazione | Combattimento Consente di vedere in tutte le condizioni

Volo Interazione | Agilita Un bersaglio vola con autocontrollo

Di seguito viene descritto in dettaglio ogni singolo incantesimo.

Nelle varie descrizioni compariranno le diciture raggio e gittata. Per gittata si intende la distanza di lancio

RSEEQAYOFyiSaayzs

2ZaaAl

t I RAAGE YT FNI

RSt f QA YOIl vy i SldaicérEro sk cuiledbcdtdhakoNaSia IRdistanza massima a partire dal bersaglio in cui &

Ll2aaAroArf s

ASydANyS

f QSTFSGG20
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Apnea

Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: apnea

Consente di trattenere il fiato a lungo senzarischi. ltempodA | LIy S F2NYy A G2 RIff QAYy Ol Yy
del personaggio (1 turno per ogni punto di costituzione).

9 BersaglioPersona

9 Durata prolungabile con linguaggio arcano

9 ? Pssulla base della costituzione del bersaglio (vedi tabella sottostante)
9 1 Psogni?2turnidi apnea (durata base: 1d4 turni)

9 1 Psogni5 metrioltre Ki (fuori scuola: solo personale)

Le classi di costo della costituzione per questo incantesimo sono: 0-2: 1 Ps; 3-5; 2 Ps; 6-8: 3 Ps; 9-10: 4 Ps

Barriera di energia
Effetto: difesa; Scuola: divina Formula arcana: vis murus

Una barriera di scintillii appena visibili di spessore infinitesimo si forma ancorato magicamente ad un oggetto solido.
Chi si avvicina alla barriera prova una sensazione di malessere proporzionale ai danni che puo infliggere.

La barriera non oppone forza o resistenza agli oggetti inanimati. Non e in grado di sostenere oggetti o persone.
Blocca il movimento volontario degli esseri animati.

La barriera puo essere sfondata a forza: +5 parata e 10 pf ogni Ps speso per la superficie.

¢
(0p))
~h
~
(@]
e d

bSaadzyl YAadaNI & O2YLINBal ySttl ONBITA2YyS
fine della barriera creata esce dalla gittata di base pari al Ki.

Bersaglio Area

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni d4 danni (fuori scuola: 2 Ps ogni d4 danni)
1 Ps ogni 5 metri® di superficie

1 Ps ogni 5 metri aggiuntivi di gittata

= =4 =4 4 -4 =4

1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto)

Colpo possente
Effetto: attacco; Scuola: combattimento Formula arcana: vis maior

Potenzia gli effetti di un attacco.

Bersaglio Persona

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni d4 aggiuntivo

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)

= =4 =4 -4 4

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)
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Confusione
Effetto: attacco; Confusione: combattimento Formula arcana: caos

Rende confusa la mente del bersaglio, il quale esegue delle azioni casuali durante il suo turno.

A g2t GF tFyOALFG2 Af OFraidz TR 23y A { daMNy Rrcerdale: kdF NIV |
NRAadz GF G2 8§ adNBGOlI YSYGS AYyFSNA2NB |l LISNOSy (dzl £ S
affetto da confusione: per verificare quale azione compie occorre tirare un dado percentuale e verificare il risultato

nella tabella sottostante. Se, invece, il primo tiro supera o eguaglia il valore di soglia deciso al momento del lancio
RSt fQAYyOlryGSaAayYy2s fft2NF Af OSNEIFIIEAZ2 3IAA0S y2N)¥If

Le azioni sono le seguenti (* significa direzione casuale):

1-10: urla a caso 11-20: agisce normal. [21-30: attacca * 31-40: si siede 41-50: sbilancia/spinge *
51-60: scappa * 61-70: lanciauncast [71-y n'Y f Iy O[81-90: rompe oggetti [91-100: aiuta nemico

Bersaglio Persona

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni 10% confusione

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo a contatto col bersaglio)

=A =4 =4 4 =9

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)
#1 1 001T1T1T1T AAITB3AOEA
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: aere imperat

ConsentediY2Z RAFAOINBE S LINPLINASGtL FTAAAOKS RSEEtQFNRF® /[ 2V

- Generare nebbia (causa una % di fallimento sui tiri per colpire e osservare)

- Generare silenzio o piccoli rumori (causa una % di fallimento sul lancioded f A Ay Ol yiSaAYA S
- Modificare leggermente la temperatura

- Generare del vento

Il bersaglio di questo incantesimo & un luogo o un oggetto (a contatto o a distanza).

Lt aftA@Stft2é RSt @Syid2 O2NWhranld2ywiR8 BB dzy SEB@ELHR{ RA
Bersaglio Area

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni 10% nebbia (fuori scuola: 1 Ps ogni 5% nebbia)

1 Ps ogni 10% di silenzio o rumore (fuori scuola: 1 Ps ogni 5% di silenzio o rumore)

1 Ps ogni 10 gradi temperatura (fuori scuola: 1 Ps ogni 5 gradi temperatura)

1 Ps ogni livello di vento (fuori scuola: 2 Ps ogni livello di vento)

1 Ps ogni blocco aggiuntivo da 3 metri di diametro (possono essere non contigui)

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki

= =4 =4 =4 -4 4 -4 -4 4

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)
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Cura ferite
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana: remedium

Cura le ferite di una persona.
Al costo totale di 1 Ps si possono interrompere le emorragie e stabilizzare una persona.

Bersaglio Persona
Durata: istantanea, non prolungabile
1 Ps ogni d8 recupero

=A =4 =4 =4

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)

Dardo divino
Effetto: attacco; Scuola: divina Formula arcana: deus lapis

Genera dei dardi magici che colpiscono di pura forza. | dardi generati si muovono in linea non retta. Il bersaglio deve
essere almeno parzialmente visibile in fase di lancio. Entro i primi 5 metri di distanza del bersaglio non occorre
spendere Ps per la distanza.

Bersaglio Persona, oggetto
Durata: istantanea, non prolungabile
2 Ps ogni dardo: 1d6 danno per dardo (fuori scuola: 1d4 danno per dardo)

=A =4 =4 =4

1 Ps ogni 5 metri gittata aggiuntiva

Dissoluzione magica
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: magicus dissolutio

Dissolve gli effetti di uno o pil incantesimi. [ QA Y OF y i S & A Y Rul bdrdadi/ sBeltofed iysudireffetitissi
applicano a tutti gli incantesimi attivi I £ f QA Y G SNy 2 RA | dzS¢ @2t dzY Sidgli efekti
Fff QAYGSNY2 RA dzyl aFSN}X RA o YSGNR RA RAFYSGNRO

0l

[ QAYOFyili2NB 308S3tAS dzyl a423tAl RA t&a RI RAaazt g@gs

@gSy3zy?2 a0t aAa RI € G201 €S RSt t QA ¥ brabants, ash préhde A

considerazione il successivo incantesimo da dissolvere utilizzando i Ps rimanenti.

Se non si hanno abbastanza Ps per dissolvere un incantesimo, generalmente la dissoluzione non ha effetto,
f QFYY2Y Gl NB RA t &mbRad e Rokshie Bréndle i 2oylsiderayfoBeyse esente, il successivo
incantesimo da dissolvere. In certi casi particolari pud essere tuttavia possibile eseguire una dissoluzione parziale
RSttt QAYyOlyGSaayzo

Un incantesimo ad area viene dissolto solo se si dissolve tutto il volume che occupa tale incantesimo.
{S a2y2 LINBaSydA LAG STFFSGAGA YIFIAOA AyGaSNBaal da

Bersaglio Persona, oggetto, area

Durata: istantanea, non prolungabile

1 Ps ogni 1 Ps da dissolvere

1 Ps ogni blocco aggiuntivo da 3 metri di diametro (possono essere non contigui)

= =4 =4 4 =4

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo entro i metri specificati dal Ki)
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Fiamma fredda
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: lumus arcanus

Genera una fonte di luce arcana che non produce calore e non puo essere spenta. La luce prodotta consente una

GAaA2YyS odz2yl yStfQlFNBElF OKS NAO2LINE S LINRRdzOS f dz
[ QAT f dzY A ¥ lekiRd25ynStri dRldce badnadeS altri 5 di luce soffusa).

Bersaglio Persona, oggetto
Durata: prolungabile con linguaggio arcano
1 Ps ogni 10 minuti di durata (durata base: 0)

=A =4 =4 =4

1 Ps ogni 5 metri illuminazione (fuori scuola: 1 Ps ogni 3 metri illuminazione)

Immagine sfocata
Effetto: interazione; Scuola: divina Formula arcana: multi imago

wSYRS aFd2Ol G2 dzy AYRAGARIZZ NBYRSYR2 LAG RAFFAOAL S

Ogni volta che un avversario tenta di cercare (o colpire) il bersaglio deve compiere un tiro percentuale: se il risultato
§ AYFTSNRAR2NB [ttt az23tAl LISNOSyidGdzatS aodoStar Ay FFas$s
avviene correttamente.

Bersaglio Persona

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni 8% di errore

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)

=A =4 =4 -4 =9

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)
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Ipnosi
Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: ipnotica mentis

Questo incantesimo puo essere utilizzato per creare diversi effetti.

- Risposte vere: un soggetto vigile a cui vengono poste delle domande deve superare una prova di
/| 2y OSYGUNITA2YyS odzyl LISNI 23yA R2YFYRIFO 2 LILINB

spendere Psperily dzY SN RA AYF2NXIFT A2yA @2t dziS S LISNI Af

massimo un minuto per informazione.

DA
f

- I NBF F20ASY tQAYyOlrydlFdi2N8 3Aa0S adz dzy &a233SGia2

sceglie un tipo di fobia e decide quali sensi del bersaglio sono coinvolti (per esempio: fobia per i ragni alla
vista e al tatto). Il bersaglio, nella condizione specificata dalla fobia, deve superare una prova di Nervi Saldi
oppure subire gli effetti della fobia. || comportamento della fobia si determina sulla base del risultato della
prova di abilita (tiro + bonus - Classe Difficolta, vedi Prove di abilita) come da tabella sottostante:

Provac Effetto | Provag Effetto | Provag Effetto
0 o meno: il soggetto e infastidito dalla fobia, ma mantiene il controllo; appena sara possibile si
allontanera a piedi.

1-5: urla e indietreggia alcuni | 6-10: urla e scappa per diverse | 11-15: urla e scappa. Tiro al 50%

metri. decine di metri evitando solo gli | per evitare gli ostacoli
ostacoli macroscopici. Rimane in | macroscopici. Rimane in stato di
stato di shock per 2 turni. shock per alcuni minuti

Oltre 15: il soggetto urla e scappa senza guardare gli ostacoli (o precipizi). Rimane in stato di shock per 24

ore.

[ QAYOF yial G2N8 RS@®S &LISYRSNB ta LISNI 23yA aSya?z

- I NBF AftdAA2YAY fQAYOlI Yyl (2 NB adnisg) SsanbldIl beys&glio fddve
superare una prova di Osservare e Ascoltare ogni volta che viene coinvolto un nuovo senso o credere
FffQAffdzaA2ySd [ QAYOFyidl i12N5 RS@S &aLISYRSNB t

f QAYOFYyidl G§2NB SaS3dzS 23yA (dz2Ny2 dzyl LINR DI RA
caso di fallimento il bersaglio ha diritto nuovamente ad eseguire i tiri salvezza; in caso di disastro
f QAY Ol yiSaAay2 KI GSNXYAYSO

Un soggetto si definisce non cosciente quando non & capace di interagire attivamente con la mente. Per esempio
dorme, & svenuto o € in stato di shock.

Tramite ipnosi € possibile inoculare un sogno nella mente di un bersaglio addormentato. Il costo € pari alla creazione
di un illusione di tipo vista e udito (gli altri sensi vengono in automatico). La classe di difficolta serve per far
memorizzare il sogno al bersaglio: una prova superata di autocontrollo del bersaglio addormentato lo rende immune
al sogno, diversamente lo ricordera chiaramente.

9 BersaglioPersona

9 Durata
0 Risposte vere: 1 minuto per informazione, non prolungabile
0 Creafobie: 1 giorno, prolungabile con linguaggio arcano
0 Creaiillusioni: 1 minuto, prolungabile con linguaggio arcano

=

1 Ps ogni informazione o senso

=

1 Ps ogni livello difficolta
9 1 Psogni5 metrioltre Ki (fuori scuola: solo entro i metri specificati dal Ki)

a
delf ' LINPQ@I & [ QAffdzaA2yS Llz5 SaaSNB LINRf dzy3al Gl

Pagina 27 di 39

0?2
Y Sy
LJ

|.
[ A



Appunti: regole di gioco Versione Bozza 2.3, 2 maggio 2010

Lazzo bloccante
Effetto: attacco; Scuola: agilita Formula arcana: restis retineo

Genera un lazzo che blocca il bersaglio.

L € OSNRFIt A2 Llzs5 GSydl NB A0S NI Ndugerandoail Si@ldeSiydiRigolta dity” |
robustezza del lazzosceltol £ Y2 Y Sy (2 R&Grtesiiol yOA2 RSt Q

Bersaglio Persona, oggetto

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni livello di difficolta (fuori scuola: 3 Ps ogni 2 livelli di difficolta)
1 Ps ogni 5 metri oltre Ki

=A =4 =4 4 =

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)

Movimento r apido
Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: celerus movenda

Aumenta del 50% la velocita del soggetto e gli conferisce un attacco in piu.

Bersaglio Persona

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

? Ps sulla base della costituzione del bersaglio (vedi tabella sottostante)
1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)

=A =4 =4 -4 =9

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)
Le classi di costo della costituzione per questo incantesimo sono: 0-2: 1 Ps; 3-5; 2 Ps; 6-8: 3 Ps; 9-10: 4 Ps

Palla di fuoco
Effetto: attacco; Scuola: arcana Formula arcana: globus igneus

DSYSN} dzyQSaLX 28A2yS RA FTdz2 020

Lf N}Y3I3IA2 RSEtfQSaLitzairzysS Lldzs SaasSNB aodosStiz2 Ay 7Tl &

O2YLINB&A ySf fndantedS5+ T A2y S RSt QA

Bersaglio Area

Durata: istantanea, non prolungabile

2 Ps ogni d6 danni (fuori scuola: 2 Ps ogni d4 danni)
1 Ps ogni 3 metri di diametro aggiuntivi

= =4 =4 =4 =4

1 Ps ogni 5 metri gittata
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Pelle coriacea
Effetto: difesa; Scuola: divina Formula arcana: cutis tutela

Genera uno strato di pelle marone ruvida che & in grado di ridurre i danni subiti.

Il danno subito dal bersaglio viene ridotto tanto quanto la robustezza con cui viene creata la pelle. Ad ogni colpo
accusato la robustezza cala di una quantita pari a 1/3 (arrotondato per difetto, minimo 1) dei danni ridotti.

5A o0FasS ftQAyOryGdSaAyY2 Rdz2N} dzy YAydzi2z2z | YSy2 RA |33
9 BersaglioPersona
9 Durata prolungabile con linguaggio arcano
1 1 Psogni2 punti di robustezza della pelle creata
9 1 Psogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)
9 1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto)
Ristorare
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana: restituo

Consente di recuperare delle caratteristiche primarie danneggiate.

[ QA Y Ol y (o&ré donehtraty du diria caratteristica pud essere utilizzato una volta al giorno oppure dopo ogni
ulteriore danneggiamento di quella stessa caratteristica. Questo significa che un danno deve essere curato tutto in

una volta e non un punto per volta (che ISYRSNBE66S f QAY Ol yiSa&aA W2 carattbtBtitdeJ? 7
differenti non ci sono vincoli di utilizzo.

9 BersaglioPersona
9 Durata istantanea, non prolungabile
1 Psognipunto ripristinato
9 1 Psogni5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)
Scacciare
Effetto: attacco; Scuola: divina Formula arcana: vade retro

{ OF OOA I A Y2y Y2NIAP® vdzSaidz2 AyOlyidSaayvyz2 & az2f2 LIS
YSGONF GdzNF aO0St Gl Ay Tl &S RA f loghi@dntortb defe Ssagyirg GridNgfoRa diR S f |
Gb SNIIA &l bvélddédifficoRraysdeltdh fask di lancio: se fallisce, scappa (nei turni successivi di permanenza
RSttt QAYyOlyiSaAayYy2 air GANI az2f2 LISNI S Rspphke). Un GisastdSiy I 2
fallimento provoca dei danni al non morto: tirare 1d%; quella & la percentuale di danni che subisce calcolata rispetto

ai suoi punti ferita totali (non quelli attuali).

Bersaglio Personale

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni livello di difficoltad b SNIDA & £ RA £

M ta 23ayA p YSUNR 2f GNB YA O6Fd2ZNAR a0dz2fl Y aoOl OOA
1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 turni)

= =4 = -4 =4
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Sesto senso
Effetto: cura; Scuola: divina Formula arcana: arcanus significatio

[ QAY Ol yGlF G2NB F20FtATT I 1+ adZd O2yOSydNITA2yS &dz dzy
OKS RS@S LINBYRSNBE® [FyOAlyR2 fQAYyOlFIyGSaAY2 § sikifo INI
yS3lLdAgl OKS tS8S3ly2 tI RSOA&AA2YyS it QSTFFSGG2d [ NJ
FE£flF LISNOSyGdzr€S dziAfATTEFGOF LISNIAE f1FyOAz2 RSttt QAyOl

Il tempo in cui si deve attendere la risposta puo prolungarsidapocK A YAy dziA FAYy2 | j dzI £ OK !
Fraal At LIAG LIaaiAoAftsS Ay dzy fdz2z32 OGNIXylidaAatt2 S ¢

OGN yIjdzAtf Al 2 RA O2yOSY(dNIT A2yS RStifp®@ay Ol yil G§2NB O
[ RSOA&aA2YyS RS@PS SaaSNB AYLRNIFYyGS S aALISOATAOF® a
LINBOA Al &I N:X fF LISNOSIA2yS RSA FfdzadiA RA SyYySNHAI® !

una volta al giorno.

9 Bersaglio Personale

9 Durata istantanea, non prolungabile

T 1Psogni 10% di percezione del futuro fino al 50%

9 2 Psogni 10% di percezione del futuro oltre al 50% (fuori scuola: 3 Ps ogni 10% di percezione del futuro)
Telecinesi
Effetto: interazione; Scuola: arcana Formula arcana: cogitatio motum

Consente di far lievitare persone ed oggetti tramite uno spostamento per galleggiamento aereo.

[2 alLlRadGlySyid2 8 tAYAGIG2 IR dzy YSGNRB LISNI (dzNY 2ed { ¢
IANRP&A2Y2R2 FSNXI 2 FIENB LAOO2fTA Y2FBAYSYGAY dzy Y2@A"
L23daA0AftS O2Y0lGGSNBE a@2ftlyR2¢ az2ftftS@raiA RI 1jdzSadz2

La gittata deve considerare il valore massimo fra la distanza di partenza e quella di arrivo dello spostamento.

9 Bersaglio Persona, oggetto
9 Durata prolungabile con linguaggio arcano
1 Psogni 100 Kg peso (fuori scuola: 1 Ps ogni 70 Kg peso)
9 1 Psogni5 metri oltre Ki
9 1 Psogniturno aggiuntivo (durata base: 1d4 round)
Telepatia
Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: mens loquor

Consente di trasmettere un messaggio mentale ad un bersaglio. Il bersaglio pud rispondere subito o al prossimo
turno, o pud anche non rispondere. { S A f OSNARIFIf A2 Y 2 ydeves averdeh éna éhiard S T
rappresentazione e conoscerlo in modo familiare.

Bersaglio Persona

Durata: istantanea, non prolungabile

ta adzZfl o6l1asS RStftQAydSttAaSyill RSt oSNBRIFItAZ 0
1 Ps ogni 100 metri gittata (fuori scuola: 1 Ps ogni 10 metri gittata)

= =4 =4 =4

[ S Ofraaar RA O2aid2 RSt QAy G2S1frE A5 Bsyel8l3 PstIQMA P dzSai2 Ay O
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Terzo occhio
Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: simplex visio

Questo incantesimo apre un occhio mentale che consente di vedere in tutte le condizioni. Offre una visione pulita a
ocnc® tdz5 DSRSNB | f 0dzA 2 t dz5 OSRSNB f QAYOBAAAOAT A
oggetti invisibili). Riduce le difficolta di visione attraverso fumo e nebbia.

9 BersaglioPersona
9 Durata prolungabile con linguaggio arcano
T 1Psogni5 metriraggio
9 1 Psogni5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)
9 1 Ps ogni minuto aggiuntivo (durata base: 1 minuto)
Volo
Effetto: interazione; Scuola: agilita Formula arcana: in aere librat

Consente ad un bersaglio con autocontrollo di poter volare.

Il bersaglio pud manovrare la propria traiettoria con la propria consapevolezza. Per manovre rapide (ad esempio

volare velocemente schivando degli oggetti) sono richieste prove di autocontrollo da parte del bersaglio. La difficolta
RSttt LINRPGI RA O2yOSyidNXT A2yS & fI adGdsSaal dziatAT T

[ | IAGGE G RSPS O2yaARSNINB Af @l f 2 NBSe i¥Herdaglid e¥ce dalR S f
JAGAOGFGF YIFaaAYrYI £t QSTFFShGid2 KIF AYYSRAFGFYSYydS GSN¥YAY
Il peso sollevato da un bersaglio in volo & pari alla capacita di carico del bersaglio.

Bersaglio Persona

Durata: prolungabile con linguaggio arcano

1 Ps ogni 5 metri aggiuntivi di raggio di efficacia

1 Ps ogni 5 metri oltre Ki (fuori scuola: solo personale)

= =4 =4 -4 4

1 Ps ogni turno aggiuntivo (durata base: 1d4 round)
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ToDo...
hyRI RQdz2NIi2Y O2fLIA&a0OS | RAaGFEYTF GNIYAGS 2yRS (SNNEB

Terremoto magico: intensita variabile. 40 Ps violento, 30 Ps intenso, 20 Ps sostenuto, 10 Ps lieve; 1 Ps ogni 10 metri.

Richiama memoria??? f QA Yy Ol y il 62 NB>X & dzLISNI yR2 dzyt LINE O | RA [ 2V
pari al livello del bersaglio (per un bersaglio di 3° livello, la prova sara di 3° livello, ossia CD 15, vedere Valori
YdzZYSNAOAUOE NARASAOS | £S33ISNBE fF YSY2NAI RA dzy a233Si
AYF2NXYIETA2YyA @2t dziSod [ QAYOlIyiSaAaY2 RdzN} | f YlFaaayz

Imprigionare demoni o imprigionare possessione???
Balsamo delle cure

Balsamo della guarigione (recupera punti caratteristica)

Rune

Combinano gli effetti magici in un simbolo con una condizione di scatenamento.
Esempio: protezione tramite fulmine.
wdzy | R&zore:@riggérdi scatto. Ps variabili per trigger.

Runa trigger: 10 Ps per ogni altra runa influenzata; 5 Ps per ogni altro trigger presente; 1 Ps per ogni turno aggiuntivo
di attivazione o disattivazione delle rune condizionate

Runa rilevatrice. Rileva categoria di oggetti (armi, armature, utensili, magici), un particolare essere (lupo, cane,
demone, orco), categoria di creature (selvaggina, predatori, equini, mostri, guerrieri, maghi), una situazione
(mancanza persone, gelo, incantesimo in corso). 5 Ps per stridio; 5 Ps per vibrazione; 3 Ps ogni metro raggio.

Oggetti magici

Testo

Oggetto che durante la notte ti fa recuperare doppio mana e alla mattina puoi scaricargli i cast per lanciarli come
azione gratuita.

Oggetti

Cura psichiche? Talismani! Di accumulo, magari!
Evoca ???

Modifica caratteristiche???

Anello interrogatorio???

Camuffamento???
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Talismano delle conoscenze. 4 Ps per punto per abilita non magica. Funziona a contatto. Preparazione 1 minuto???
Durata: ogni abilita dura 1 minuto per ogni punto di aumento??? Utilizzabile solo 1 minuto dopo la fine del suo
effetto. Nessuna prova sui Ps. Prova di concentrazione per ogni abilita con CD = meta livelli esistenti + livelli
aumento.

¢CHEtAAYLFY2 RSEES FoAftAGLED | dzY SYEYT SzymH 0fA3 AlGELG NOR yI orA 3
Talismano delle caratteristiche. Sostituisce a contatto una caratteristica primaria con quella contenuta nella runa.

Talismano del Ki. Aumenta il Ki. 6 Ps per ogni punto; 1 Ps per ogni ingombro talismano.

Talismano con cariche di scacciare. Si crea con 10 + Ps scacciare (max 27). Si attiva in un turno completo.

Talismano con cariche di cura. Si crea con 10 + Ps di cura (max 27). Si attiva in un turno completo.

Talismano del controincantamento: scegli un incantesimo e lui lo annulla in automatico. Oppure scegli una soglia di
Ps minima e massima. Diverse versioni possono contenere piu cariche.

Pozioni
Veleni??? Recupero dai veleni?

Elisir morte apparente

Rune
Possessione??? O controllo mente... Rune o trappole???

Malattie??? Rune o trappole???
Risucchio di PSI???

wdzy I LISNJ £ QF GGk 002 RS3ItA AyO2NLIR2NBAKKK

Pietre
Resurrezione. 1 Ps per pf debito; 1 Ps per turno dopo morte.

Pietra magica: bonus alle caratteristiche. 1 Ps per giorno.
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Scheda di gioco Qe e
Di seguito vengono brevemente prese in esame le varie sezioni della scheda di = :
gioco.

La scheda e divisa in varie sezioni: descrizione del personaggio, caratteristiche = s

primarie, riserve, caratteristiche secondarie, profilo caratteriale,
equipaggiamento, armi e armature e scudi. =i

Ora verranno prese in esame in dettaglio una per una. ——

Descrizione del personaggio

La descrizione del personaggio comprende il suo nome e quello del giocatore
che lo gestisce. Inoltre sono presenti: = fr—r !

T aSaiASNBY NILWLNBASY(Hl f INHRO2I & & S eQARSIES NIOR NERS | HIN
essere un ladro, un monaco, ma anche un giocoliere del fuoco o un forgiato delle ceneri. Qualunque
YSAGASNBE O2yO2NRI G2 02y At aladSNIS O2y fQlFYoASy

 Livello: il livello del personaggio da zero a diSOA @ [ | ONBaOAG! RA tAQStf 2
personaggio.

9 Punti esperienza: sono la riserva che il giocatore puo spendere (nei momenti concordati con il Master e con

la trama) per aumentare le caratteristiche del personaggio. | punti esperienza vengono accumulati durante
f QI @Sy GdzZNF 3INITAS EfS a¥ARS OKS A LISNE2YyFIIA F

T { GANLISY aA GNYXGal RSEfF aNIXTTFé RSt LISNER2YFIIAAZ
differenti a seconda del risultato ottenuto.

9 Et3, altezza e peso: le caratteristiche fisiche del personaggio.

Caratteristiche primarie

[ | GFroSfttl NI} 0023tAS A GIFft2NRA RStfS OFNIGGSNR&AGAOK
valore base acquisito dal personaggio tramiteipuntA S A LISNA Sy T I & [ O2f 2y Yyl & ¢ YLE
caratteristica ed & quello che deve essere utilizzato per primo, se presente. |l valore temporaneo viene calcolato a

partire dal valore base applicando tutti i modificatori presenti su quella caratteristica (oggetti magici, incantesimi e
altri bonus o malus specifici).

Riserve

[ S NRASNWS NI LIINBaSydalryz2 1 aalfdziSé RSt LISNE2yl 33
modificato solo quando si modificano le caratteristiche primarie (generalmente quando si livella) e rappresenta il

Gt 2NB YlIaaAayz2 RA abftdziS RSt LISNB2YlF3IITA2d 5dz2NIF yiS f
Ll2adazy2 OFYoAFNS S €S Y2RAFAOKS @lyy2 aSaylrisS ySttr

TipiOF YSY UGS A daLdzyGA FSNRGEE OFfry2 I OFdzal RA 062008
degli incantesimi.

Ecco come i valori delle riserve sono legati alle caratteristiche primarie:
060X Qo= 5 D'QAE + 2 WET SDAOEQ+ "@i Gid+ 0 (Iﬂx@eQ+ ‘0 4 ‘G

0080 "GM= 2 W'QAE + 2 W'F "OSDETLE 4+ OOEEED EXE + 61 QA O
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Volendo essere precisi, al variare di una caratteristica primaria si dovrebbe sempre aggiornare il relativo valore della
riserva. Tuttavia questo puo risultare molto impegnativo. Per esempio: se cala di tre la forza, i punti ferita (sia quelli
Ge20es AAL j dzSt A AGa¢CSYLRNIYS2¢60 RS yfi@aipuhtifdritiBevordA
calare di sei. Per questo motivo si lascia al master la scelta se aggiornare sempre il totale o se lasciarlo invariato

livello per livello.

Caratteristiche secondarie

Viene spiegato come un primo approccio alla materia. In piu serve ad evitare che si mettano selvaggiamente a
tappeto dei punteggi sulle caratteristiche solo per ottenere dei vantaggi quasi gratis: se uno ci tiene ad una
caratteristica ci deve investire parecchio.

" EE QS D= 2 Qi QAEE QI G+ 01" A D

Profilo caratteriale
/2YS &A O2YLERNIIF Af LISNE2YyFr3I3IA2K tAG RSGOIFITAFG2 |
proposta del personaggio cerca di cogliere il comportamento in diversi aspetti e situazioni.

Per ogni voce del profilo caratteriale sono riportate una caratteristica ed il suo opposto. Una crocetta in una delle tre
caselle a disposizione per il completamento indica che il personaggio si atterra alla caratteristica vicina alla crocetta
(caselle laterali) o seguira una gestione equilibrata dei due opposti (casella centrale).

Equipaggiamento
Armi

Armature e scudi
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Creazione del personaggio
Testo
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Compro e vendo
Modalita di comprare e vendere oggetti.

Vendere oggetti

llprezzodi@SY RAGEF RALISYRS RIFIftS O2yRATA2YyA RA &l fdziS RSt |
LISNDSyGidt £ 8 0FAY2 Ft hr:KKKO® t SNJ @Sy RSNB G ANI NB dzy
Se sifa 100% ritirare: sottoal 50%f Q2 33S G2 @GASYS @Sy Rdziz IR dzyl LISNDOSYyYy
t Q23386062 OASYS Oltddil 2 LAG RA ljddyd2 OrtS oFAy2 |

L f GANR &aA T dzyt @2t aGF az2fl > R2L12 RA OKS 1jdzSft odl f 2
(da determinare, forse con un tiro percentuale).

Prezzi comuni
Capitoli con i prezzi delle armi, armature, trasporti, oggetti comuni, oggetti magici, ...

Testo
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Bestiario
Mostri al livello 10, poi vanno rimodulati.

Per i mostri un livello e fatto da 1000 punti esperienza.

Testo

Gargoyle

Caratteristiche primarie

9 Forza 9 (minimo 3) 1 Intelligenza 7 (minimo 3)
1 Costituzione 7 (minimo 2) i Percezione 5 (minimo 2)
9 Destrezza 4 (minimo 1) 9 Autocontrollo 5 (minimo 2)
T Ki 8 (minimo 2) I Carisma 1 (minimo 1)
Punti ferita: 82

Punti psiche: 79

Caratteristiche speciali
9 Taglia grande
T WARdZ A2yS RSt RIyy2 ¢ RIG2 RIftQAYyOlIyGSaayz2 aLXSt
1 Movimento rallentato

Caratteristiche secondarie

Attacco aggiuntivo 8 I Colpo possente 9
Combattimento in mischia 10 fI Lancio rocce (dardo divino) 7
Parare in mischia i Esplosione di rocce (palla di fuoco) 10
Parata aggiuntiva I Terzo occhio 6

Parlare linguaggio arcano
Riflessi

Sentire magia

Stritolare (Sforzo fisico)
Varianti in combattimento

=4 =4 =4 =8 -8 -8 - -8 -9
a0~ b OO

NOTE
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Licenza
Questo sistema di gioco e libero. Potete leggerlo, sperimentarlo e diffonderlo liberamente.

t SNJ Rdzo6 6 A 2 & dzZ33ISNAR Y Sy ( koralld@et@grtiabcor®2 y G F GG F NY¥A £t QAYR
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