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La creazione 

All’alba dei tempi Dio creò l’universo. Creò il cielo, il mare, gli alberi e gli animali. E poi la sua opera migliore, suo figlio: il Primigenio. Il primigenio aveva quasi gli stessi potere del Padre, l’unica cosa per cui differivano i due era l’amore. A popolare la terra mise degli esseri della stessa forgia del Primigenio, chiamati Daemon, creati apposta per servire Padre e figlio. Col passare degli anni il Padre si stufò dell’atteggiamento del figlio e dei Daemon e volle privarsene per un bel po’, sicuro che in questo modo il figlio potesse cambiare comportamento. Creò un altro universo che fungesse da prigione; stabilì che il suo ritorno al mondo avesse dovuto coincidere con lo scadere della clessidra che gli aveva posto davanti. Nominò un sorvegliante, un corvo nello specifico, in modo che svolgesse il lavoro sporco e si dedicò ad altro. La clessidra aveva sabbia per 1000 anni!
Il cuore del Primigenio si spezzo in miriadi di pezzi che andarono a finire sulla terra e si trasformarono in pietra. Il castigo del Padre era ancora più malvagio, perché, allo scadere dei 1000 anni, se gli umani non fossero riusciti a mettere insieme tutti i pezzi di cuore, avrebbe dovuto aspettare altri 1000 anni per la sua scarcerazione.

Nel mondo prigione mise anche tutti i Daemon, che a differenza del Primigenio, potevano comunicare col mondo esterno. Tutto ciò attraverso le apparizioni. 
Fatto ciò Dio provò un vuoto incolmabile dentro di se aveva bisogno di sfogarsi e allo stesso tempo di popolare il suo mondo che non poteva rimanere vuoto. Così creò una seconda stirpe, più coscienziosa e più razionale, proprio per questo più adatta al suo scopo. Li chiamò uomini. Gli uomini erano molto deboli e potevano essere plasmati a suo piacimento. Creò anche altri servi personali, più forti e resistenti, li chiamò Angheloi! Anche gli Angheloi potevano manifestarsi agli uomini, attraverso le possessioni. È fu così che Dio capì che poteva cominciare a divertirsi.

L’evoluzione
Durante i secoli gli uomini abitarono il mondo, spargendosi a macchia d’olio per occupare ogni lembo di terra. Si organizzarono in società. Ma soprattutto rendevano grazie a Dio per averli creati e consegnatogli la terra da governare. Piano piano gli uomini ingrandirono sempre di più il loro potere, costruirono città sempre più grandi e meravigliose. 
Dio era compiaciuto di come stavano andando le cose ma soprattutto era appagato del fatto che tra gli umani c’era tanta corruzione. Stavolta aveva fatto un bel lavoro, non più creature deboli come i Daemon o addirittura quello schifo di suo figlio Primigenio. E siccome Dio è generoso, ripagava  le sue creature con raccolti abbondanti, mari pescosi e selvaggina sempre fresca. Ma quando gli uomini davano segni di debolezza, rassomigliando al suo figlio Primigenio, puniva loro con carestie, inondazioni, terremoti e catastrofi varie. Gli abitanti della terra si chiedevano sempre perché dovessero succedere questo genere di cose, ignari del divertimento della divinità alle loro spalle. Ed è qui che entrano in gioco gli esseri superiori: gli Angheloi e i Daemon si manifestavano agli uomini attraverso possessioni e apparizioni. I Daemon rimproveravano gli umani delle loro malefatte e predicavano la venuta del Primigenio che avrebbe messo fine a tutto ciò. E gli Angheloi? Giocavano abbastanza sporco: ogni volta che si impossessavano di un corpo compievano malefatte, senza curarsi delle conseguenze.

In tutto questo Dio si divertiva a far apparire gli Angheloi come creature bellissime, dalle folte chiome bionde, ali con mille piume dietro la schiena, viso perfetto e voce sublime. Mentre i Daemon apparivano come creature scarne in viso, denti aguzzi, corna, coda e voce terrificante. 

Capite che anche tra i più intelligenti degli uomini c’era la tendenza a considerare i Daemon creature maligne mentre gli Angheloi come servi benevoli di Dio.   
Organizzazione della società  
La società del mondo è strutturata in 4 caste.

· I reggenti

· I combattenti

· Gli artisti

· Gli operai
Reggenti

I reggenti sono tutti gli uomini di potere, dai sovrani di interi stati a feudatari minori, capi religiosi, abati o grandi proprietari terrieri; insomma, chi aveva un minimo di potere su qualche altro essere vivente e poteva permettersi di vivere di rendita. 
Combattenti
Dei combattenti fanno parte tutti coloro che padroneggiano l’arte della guerra, combattimento a mani nude o all’arma bianca, cavalieri, corsari, spadaccini, ecc.
Artisti 

Gli artisti sono coloro che si guadagnano da vivere “vendendo” le proprie capacità. Pittori, scultori, musici. Negli artisti sono compresi anche gli stregoni. 

Operai 

Gli operai sono la maggior parte della popolazione, sono quelli che si guadagnano il pane con il proprio sudore: contadini, pescatori, muratori, fraticelli, ecc.

Situazione attuale 
Col passare degli anni si creò il più grosso malinteso che sia mai esistito: i Daemon attraverso le loro apparizioni annunciavano la venuta del Primigenio che avrebbe messo fine a tutto, intendendo che avrebbe rinnovato la vita degli umani sulla terra, creando un mondo migliore, senza più guerre e catastrofi. Ovviamente gli umani interpretarono questa profezia come negativa, credendo che il Primigenio avrebbe messo fine al mondo intero. Gli Angheloi specularono su questa credenza e indussero gli uomini a creare delle unioni intercastali (con persone appartenenti a tutte le caste) che avevano il compito di fermare la venuta del Primigenio. Ma come? I profeti cominciarono a diffondere la notizia che una parte del Primigenio era materialmente sulla terra, in particolare il cuore, sottoforma di tante piccole pietre. Allora la profezia prese forma sui sacri libri che i sacerdoti custodivano nei loro conventi: “Se, allo scadere dei mille anni, il cuore di pietra del maligno Primigenio non verrà ricostruito la terra sarà salva per altri 1000”. 
Ecco quindi l’obiettivo: impossessarsi dei pezzi di cuore del Primigenio e impedire la sua venuta. Come al solito ognuno cercava gloria per se, credendo che Dio l’avrebbe ricompensato grandemente alla fine dei suoi giorni. Nacquero una moltitudine di alleanze, unioni, leghe, tutte con lo stesso obiettivo, ma con mezzi e metodi differenti. Queste fazioni sapevano solamente farsi guerra, annebbiate dalla prospettiva di ricevere una ricompensa da Dio. Dopo primi anni di guerre sanguinose capirono che sarebbe stato meglio lavorare nel segreto. Tutte le fazioni quindi diventarono sette segrete, che avevano lo stesso obiettivo originario, ma cambiava il modo d’azione; in questo modo continuavano ad operare per il loro scopo, ma senza farsi scoprire dalle altre. Se poi qualcuno appartenente a fazioni diverse veniva a contatto e riconosceva chi aveva davanti…beh, qualche morto era inevitabile!
Tutti gli uomini che appartengono a questo tipo di fazione rientrano nel novero degli Esoterici!
Intervento divino 
In seguito a tutti questi movimenti il Primigenio non poteva stare a guardare. Dio non aveva tenuto  conto di una cosa: il Primigenio era sì rinchiuso in un altro mondo ma aveva conservato i suoi poteri. Far passare il guardiano dalla sua parte fu cosa semplice. Nominò il corvo a capo dei Daemon, gli diede nome Aggelos. Diede lui questo comando: “Vai sulla terra, osserva gli uomini più meritevoli e fai in modo che essi trovino i pezzi del mio cuore. Racconta loro tutta la verità e fai in modo che mi aiutino a venire al mondo”.

Così Aggelos si recò sulla terra alla ricerca di uomini deboli e meritevoli. A loro avrebbe dato il potere più grande: la conoscenza della Verità. Venivano così informati del piano malefico del Padre e venivano così investiti di una carica speciale: Litofori, ovvero portatori della Pietra. Avevano il compito di far venire al mondo il Primigenio, combattendo contro le fazioni create dagli uomini per impedire la fine del regno malvagio del Padre. Facendo trovare loro un pezzo di cuore del Primigenio consegnava anche un potere che li avrebbe aiutati nel loro scopo: ogni pietra dava la possibilità a chi la possedeva di richiamare a se un Daemon che consegnava temporaneamente al Litoforo una parte di suo potere speciale. 

Daemon e Angheloi

I Daemon e gli Angheloi sono stati entrambi creati come servitori. I primi originariamente per servire il Primigenio, i secondi per servire il Padre, dopo la segregazione del Figlio. 

Entrambi si manifestano sulla terra, in maniere differenti.

I Daemon sottoforma di apparizioni; queste apparizioni sono visibili solo da uomini deboli e meritevoli di ricevere il titolo di Litofori.
Ogni volta che  Aggelos, il corvo capo dei Daemon, sceglie un obiettivo fa sì che esso trovi un pezzo di cuore spezzato del Primigenio e dona loro un immenso potere che li aiuterà nella battaglia contro gli Esoterici.
Gli Angheloi si manifestano sulla terra prendendo possesso di corpi degli uomini più corrotti. Tramite loro fomentano la battaglia per impedire la venuta del Primigenio. Anch’essi donano grande potere ai loro ospitanti, ma è un potere malvagio. Ovviamente non si cureranno della vita dell’uomo che stanno controllando e all’occorrenza lo useranno come carne da macello per le battaglie.
Creazione personaggio

Ogni giocatore interpreta un uomo debole che ha ricevuto il privilegio di aiutare il Primigenio ad arrivare sulla terra. 

· Come prima cosa si decide quale sia la debolezza che lo contraddistingue: può essere un contadino sfruttato dal padrone, oppure un religioso che ha perso la Fede, un guerriero che non sa rinunciare a saccheggiare o approfittarsi del borgo appena salvato, ecc. la debolezza può essere un vizio, un intolleranza o una paura particolare( es. paura dell’acqua, fumare, non sopportare la vista del sangue)
Esempio: Marco decide che la sua debolezza è la sua mancanza di coraggio. 
· Secondariamente e di conseguenza di decide la casta a cui appartiene il personaggio.

Esempio: Marco vuole interpretare un fraticello che vive in un convento tranquillo, quindi appartiene alla casta degli operai.
· Si decidono 3 concetti del pensiero e 3 abilità dell’azione
Esempio: Marco inserirà nell’area del Pensiero: Traduzione libri, Religione e Predicare. Nell’area dell’azione inserirà: Cucinare, Sfondare Porte e Sopravvivenza.
· Si determina il potere derivato dalla pietra

Esempio: marco decide che il potere derivato dalla sua Pietra gli consente di avere maggior vigore nello scontro fisico.
Aree del conflitto: Pensiero e Azione
All’interno dell’area Pensiero rientrano tutte le abilità legate alla sfera sociale o accademica( es: Saper parlare, sotterfugio, materie scolastiche, ecc.). Questo tipo di abilità sono definite: Concetti 
Nell’area Azione rientrano le abilità pratiche, fisiche, di lotta, resistenza, equilibrio e quant’altro…insomma, tutto ciò in cui è necessario impiegare forze e capacità pratiche( es:saper usare la spada, cucinare, suonare uno strumento).Questo tipo di abilità vengono definite: Capacità
I concetti e le capacità vengono definite fin dall’inizio e possono essere aggiunte durante il gioco attraverso un metodo spiegato in seguito(vedi Capitolo Acquisire Capacità e Concetti)
Conflitti:
Si decide l’area dei conflitti pensiero o azione

Si tira una medaglia per ogni concetto, abilità o potere usato. Se non se ne hanno di specifici se ne tira comunque una gratis. 
Esempio: Marco deve effettuare una prova per vedere se riesce a sfondare una porta. Lo sfondare porte rientra nella sfera dell’Azione, in quanto prova fisica. Quindi ha di sicuro una medaglia da tirare. In più lui ha l’abilità “sfondare porte”, precedentemente acquisita, per cui aggiunge un'altra medaglia al tiro. In totale 2 medaglie.
Su una faccia della medaglia ci sarà iil simbolo di successo, sull’altro il simbolo di fallimento(si possono usare le comuni monetine e stabilire che Testa è Successo e Croce e fallimento o come preferite)

Conflitto contro un giocatore:

si determina l’area di conflitto. I due determinano quanti medaglie tirano. 
Tiro Debolezza

Prima del tiro per risolvere il conflitto è necessario superare il tiro “debolezza”. Si tirano un numero di medaglie pari al valore debolezza e bisogna fare almeno la metà di successi, arrotondando per eccesso. Se si supera il tiro “Debolezza”, cioè si ottengono un numero di successi pari alla metà del valore Debolezza, il conflitto si svolge regolarmente; se fallisce il tiro “Debolezza” si tira un numero di medaglie in meno pari al valore fallimento(cioè una medaglia in meno per ogni fallimento che non permette di arrivare al valore di medaglie necessarie per superare le prove), secondo questa tabella:
	Fallimenti 
	Medaglie in meno

	1
	1

	2
	2

	3
	2

	4
	3

	5
	3


Allo stesso modo se la prova è superata si aggiungono medaglie in più al conflitto per ogni successo oltre al necessario secondo la seguente tabella:
	Successi 
	Medaglie in più

	1
	1

	2
	2

	3
	2

	4
	3

	5
	3


Il numero massimo di medaglie che possono essere usate in un conflitto o prova debolezza è 10. 

Esempio:Marco sta facendo a braccio di ferro contro Alessandro. L’area di conflitto è Azione. 

Prima di stabilire a quante medaglie ha diritto ogni contendente, entrambi eseguono un tiro “Debolezza”. Il valore di Debolezza di Marco è uguale a 6. Egli tira 6 medaglie e ottiene 3 successi. Benissimo, nel conflitto che si appresta ad affrontare non avrà penalità. 

Alessandro ha Debolezza 3. Egli tira 3 medaglie e ottiene 2 successi. Ottimo, nel conflitto che si appresta ad affrontare avrà una medaglia in più.

Mettiamo il caso che Marco avesse ottenuto solo 2 successi, nel conflitto che si appresta ad affrontare avrebbe tirato una medaglia in meno.(Vedi Tabella)

Ma torniamo al nostro caso: Marco non ha penalità; stabilisce quindi quante medaglie deve tirare: è una prova di forza, lui non ha Capacità che possano essere utili, quindi tirerà una sola medaglia. Alessandro invece ha una medaglia base, una per aver superato brillantemente il tiro Debolezza e un’altra per avere la Capacità “Forza”. Quindi ricapitolando abbiamo: Marco 1 medaglia, Alessandro 3 medaglie. Chi fa il numero maggiore di successi vince il conflitto. In caso di pareggio si esegue di nuovo solo il tiro conflitto.

Conflitto contro un antagonista

Valgono le stesse regole del conflitto contro un giocatore; le statistiche dei personaggi non giocanti le stabilisce il Master.

Conflitto contro il gioco
Il Master stabilisce qual è la soglia di successi
Esempio: torniamo a Marco che sta per sfondare la sua porta. Il Master decide che questa azione ha un livello di difficoltà pari al 50% del tiro di Marco. Quindi marco lancia le sue 2 medaglie, fa 1 successo e sfonda finalmente la sua porta tanto attesa.

Potere della pietra
Il cuore del Primigenio appena fu rinchiuso nel mondo/prigione si spezzò. I suoi pezzi si sparsero su tutta la terra. Ne esistono un numero limitato, ma non si sa quanti sono. Tutti permettono di richiamare un Daemon che da aiuto agli uomini deboli.
Il potere della pietra, a scelta alla creazione del personaggio, è un’arma a doppio taglio. Permette di aggiungere 2 medaglie in più nei tiri conflitto, sempre che il potere sia attinente e porti un aiuto coerente ai fini della narrazione. Allo stesso tempo da dei risvolti negativi al personaggio: ogni volta che si usa il potere della pietra la debolezza aumenta di 1 valore. 
Debolezza 

Il personaggio all’inizio della sua avventura sceglierà una debolezza particolare(vedi sopra). Questa particolare debolezza entrerà in gioco prima di ogni conflitto, nel modo spiegato appena sopra. Nel caso particolare il conflitto riguardi direttamente un aspetto caratteristico della debolezza( es. la debolezza è: “ non sopporto la vista del sangue”) si effettuerà un tiro “valore debolezza”, sempre con gli stessi criteri di un tiro “debolezza”. Stavolta la posta in palio è proprio il valore. Con i successi necessari non succede nulla; con anche un fallimento il valore debolezza scenderà di 1 punto; con solo un successo il valore debolezza aumenterà di 1 punto.
Il valore può solo abbassarsi o alzarsi sempre di 1 punto al massimo per ogni tiro, anche se i successi sono multipli.

All’inizio dell’avventura i personaggi partiranno con “valore debolezza” = 6
Se per un qualunque motivo la debolezza dovesse arrivare a 10 il personaggio cessa di vivere e la sua pietra è riscattata dal Daemon che a questo punto dovrà cercare un altro meritevole a cui darla.
Acquisire Capacità e Concetti
Durante le avventure i personaggi avranno la possibilità di imparare nuove Capacità e nuovi Concetti. Se si troveranno ad affrontare per 3 volte durante le loro avventure lo stesso tipo di prova e nelle medesime faranno il massimo di successi a loro consentiti avranno acquisito automaticamente quella Capacità o Concetto.
Esempio: Marco affronta per tre volte, anche non consecutive, una prova di Braccio di ferro. In tutte e tre le volte riesce ad ottenere il massimo dei successi consentitogli; automaticamente lui scriverà nella sua area Azione la Capacità “Braccio di ferro”. Stessa cosa per i concetti. Starà al Master o ai giocatori stessi tenere il conto delle prove affrontate. 
Antagonisti 
Gli antagonisti principali sono rappresentati dagli Esoterici e dalle possessioni degli Angheloi. 

La creazione delle schede degli esoterici sarà identica a quella dei personaggi giocanti, con l’eccezione che al posto del “Valore Debolezza” avranno il “Valore corruzione”. Il meccanismo dell’alzamento o abbassamento di codesto valore è il medesimo della debolezza.
Per quanto riguarda i posseduti dagli Angheloi la creazione non differisce di molto: avranno anch’essi il “valore corruzione”; l’unica differenza sta nel fatto che anche loro disporranno di un potere speciale, derivato dagli Angheoi, che influenza il conflitto allo stesso modo del potere dei Daemon.
Caste
La casta rappresenta a quale gruppo sociale il personaggio appartiene. I personaggi possono scegliere liberamente tra le caste: Combattenti, Artisti, Operari.
In base alla loro scelta dovranno definire delle abilità e/o concetti caratteristici della loro professione. 
Es. Marco sceglie di appartenere alla casta degli Artisti, è opportuno per lui scegliere un abilità che lo rappresenti, ad esempio pittura, o se in termini di gioco vi sembra più utile, disegnare mappe! 

Questo vuole essere solo un consiglio per l’interpretazione del personaggio, nessuno vi impedisce di essere un religioso con i muscoli di Mike Tyson!
Scheda personaggio

	Nome 

	             Casta



Debolezza 


Pensiero






         Azione


Potere pietra   
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