\@v{:_ ]
y/a— w\




GUIDA RAPIDA AL GRWdM s licensedunderthe CreativeCommons

Attribuzione- Non commerciale Condividallo stessomodo 3.0ltalia License.
Toviewacopy ofthislicense visit http://creativecommons.org/licenses/bync-sa/3.0/it/
Permissions beyond thecopeof this licensemaybe available ahttp://ivdm.it
Adattamento di Nazareno Palange dai Manuali iVdMGitafica dNazareno Palange.




S [ i - P G S P

Il Gioco di Ruolo
Recitare un personaggio in una storia non & sempre lavoro da attori,
quando si parla di Gioco di Ruolo si parla di una attivita Ludica in cui ogni
partecipante interpreta un personaggio della storia. Per giocare non bisogna
ripetere a memoria un copione ma improvvisare basandosi sull'idea che ci si
¢ fatti del proprio personaggio, interagendo con l'ambiente e la propria
fantasia. Oltre ai giocatori/personaggi giocanti, in una partita di

gioco di ruolo dal vivo sono presenti anche altri due gruppi di

giocatori. | PNG (personaggi non giocanti) sono le comparse,
giocatori che interpretano uno o pit personaggi
assegnati dagli organizzatori e funzionali allo

svolgimento delle trame. l MASTER sono

coloro che gestiscono il gioco e a cui

bisogna far riferimento in caso di 4

controversie.

In gioco e
Il Fuori Gioco
Dopo 'AGITE si ¢ in gioco per tutta la
durata dell’evento ed & assolutamente vietato
chiamarsi “fuori gioco”! Se per qualche

necessitd dovete uscire dal gioco questo pud

essere fatto dopo aver chiesto il permesso ad un
master. Alzando il dito indice e la mano in alto
indicherete a tutti i giocatori che siete fuori
gioco quindi non potrete interagire con i

giocatori e verrete ignorati.




P VR P . 5 . R s e

li di Malastrana

e Y~ G S VS Y, ot i . \m

Le Oscure Lande dell'Hurmetal

Il mondo fantastico dove si svolgono i nostri live & una terra oscura e
pericolosa, martoriata da malattie e guerre, popolata da briganti senza
scrupoli, misteriosi druidi e sanguinari inquisitori. Sopra ogni cosa regna un
male antico e potente, la cui origine ¢ avvolta nel piu fitto mistero:
I'Hurmetal, la fonte d’ogni male. Le terre pit vicine all' Hurmetal sono
chiamate dagli uomini Terre di Confine ed ¢ i, nel luogo che pitt d’ogni
altro vive nella costante minaccia di un male invisibile e misterioso giunto
dal cuore della notte e nascosto dalle Nebbie, che hanno luogo le storie che
noi narreremo e che voi vivrete. Costante ¢ la minaccia del Male e solo i pit1

forti di spirito e i pit1 puri di cuore potranno sopravvivere nelle Oscure
Lande dell'Hurmetal...
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| CARTELLINI

I cartellini rappresentano oggetti particolari dei quali alcuni personaggi

possono avere delle informazioni.(es.: erbe, veleni, pozioni, etc). Ogni
cartellino avra un talloncino associato con un codice di riferimento: i
giocatori con 'opportuna abilitd avranno un foglio che permettera di

riconoscere tali elementi e il loro effetto.

Abilita del Personaggio
Le abilita del proprio Personaggio rappresentano tutto cid che il
Personaggio ¢ in grado di fare/sapere/simulare durante il live. Le abilita
devono essere scelte in modo coerente rispetto al proprio Background ed il

loro numero in fase di creazione del personaggio & pari a SETTE.

Il Combattimento
Il combattimento & una fase delicata di una partita ed uno dei pochi
momenti nei quali le meccaniche devono entrare piti 0 meno pesantemente
in scena tramite delle particolari CHIAMATE.

Norme generali di comportamento

+ Il colpo per essere valido deve essere caricato, ovvero l'arma deve seguire
un arco disegnato non dal movimento di polso ma dal braccio intero.

+  Occorre simulare ogni colpo ricevuto: il combattimento, benché sia un
momento maggiormente ludico, & pur sempre una fase del gioco.
SONO VIETATI colpi dati con forza e\o di affondo.

E’ ASSOLUTAMENTE VIETATO colpire i genitali e la testa. Per
motivi di sicurezza sono consentiti solo colpi laterali da destra a sinistra

e viceversa.
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Punti ferita, armature e morte

Ogni Personaggio possiede normalmente DUE punti ferita totali dati
dalla costituzione, che rappresentano le quantita di colpi che puo subire. I
punti ferita sono alocazionali, quindi ogni colpo andato a segno sottrae un
punto ferita. I vari pezzi di un'armatura non fanno altro che aumentare il

numero di punti ferita che si possono subire.

Ogni colpo di una qualsiasi arma, se valido, sottrae 1 punto ferita al totale

posseduto dal Personaggio ad iniziare dall'armatura .

Quando il totale dei punti ferita giunge a zero o meno il personaggio entra
nello stato di INCAPACITATO. In questo stato il personaggio deve
giacere al suolo e non puo parlare ma solo sussurrare. Inoltre non puo
muoversi da solo ma puod alzarsi e spostarsi lentamente solo se aiutato da un
altro giocatore. Per uccidere definitivamente un personaggio in tale stato
occorre dichiarare la chiamata detta COLPO DI GRAZIA e simularla con

una qualsiasi arma.

Tutti i personaggi possiedono la competenza gratuita “Usare armi semplici” e
quindi sono in grado di usare efficacemente come armi balestre, pugnali e bastoni

a due mani.

I punti ferita che vengono scalati alle armature durante i combattimenti
rappresentano il grado di danno che queste subiscono. Quando
un’armatura scende a zero punti ferita € rotta. Se durante un live non &
possibile riparare un’armatura rotta questa deve essere tolta, perché

inservibile, fino alla fine dell’evento.
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CHIAMATE

In gioco vengono usate delle chiamate, sia per simulare I'effetto di abilita o

competenze sia per gestire il gioco.

Chiamate  prerogativa dei
Master

+ AGITE: segna l'inizio del gioco o la ripresa dello stesso dopo una
interruzione.

+ CONSISTITE: segna la fine del gioco o una pausa molto lunga tale da

Chiamate di combattimento
peri Giocatori













