MoonFolk
AMBIENTAZIONE

Theia è un pianeta strano, il suo periodo di Rotazione e quello di Rivoluzione coincidono.

Quindi il pianeta, pur con qualche imperfezione di moto (chiamata librazione) offre sempre la stessa porzione di faccia rivolta al sole.

L’intera composizione della biosfera è sconvolta da questa particolare condizione. 
La faccia rivolta al sole è sostanzialmente un deserto infinito, talvolta composto di rocce, talvolta composto di sabbia e raramente ricoperto da uno spesso strato di vetro, qualcuno sussurra esista un mare ma nessuno ne ha mai avuto prova diretta, o meglio si è mai avventurato abbastanza per scoprirlo.
Esistono però le montagne, grandi catene montuose, che offrono con i loro rilievi porzioni di terreno perennemente ombreggiate. Non piove ne è mai nuvoloso, non c’è acqua se non per l’affiorare in superficie dei ruscelli sotterranei che formano le falde acquifere. In quelle zone d’ombra così fortunate da possedere un bacino idrico, chiamate Oasi, vivono i diversi Clan del Popolo delle Montagne. Sono esseri tarchiati, dalla muscolatura pesantemente scolpita e lo scheletro robusto, che raramente raggiungono il metro e settanta. Se si eccettuano i capelli, che sono setolosi e coprono la testa come un velo, sono completamente glabri. La loro pelle è scura, a seconda dei clan può andare dal marrone scuro al blu notte fino al nero e per tutti è spessa e dura come il legno, in effetti sembrano ricoperti da corteccia.

Il Popolo delle Montagne è avversario dei protagonisti del gioco, che fanno parte del Popolo del Crepuscolo.

Sono un popolo brutale e tribale, con uno stadio evolutivo paragonabile all’uomo del neolitico, hanno armi e utensili fatti di selce e ossidiana e non conoscono l’uso dei metalli.

Venerano le montagne come divinità protettrici, ma più  di tutto temono e invocano il Sole e in suo onore stanno costruendo una immensa Ziggurat là dove esso brilla al vertice del cielo, nel punto in cui coi suoi raggi colpisce sempre perpendicolarmente la terra. Tutti i clan di tutti i luoghi del Popolo delle Montagne stanno collaborando per costruire tale monumentale opera e si dice che per percorrere tutto il lato di una delle sue fondamenta ci si metta tre mesi a piedi. Nella loro immaginazione la Ziggurat rappresenta una montagna (cioè una divinità) generata da loro e che una volta completata permetterà di raggiungere il loro amato e odiato dio supremo.
Comunque non stanno costruendo da soli la Ziggurat, bensì si affidano al lavoro degli schiavi che catturano tra il Popolo del Crepuscolo e che fanno lavorare sotto al sole fino allo sfinimento e alla morte.
Sull’altra faccia di Theia domina la notte eterna e sulla notte domina la Luna. Essa è molto grande, almeno il triplo rispetto alla luna terrestre e campeggia pur col suo moto e nelle sue fasi come grande illuminazione.

La faccia oscura di Theia è composta da una foresta lussureggiante, piena di laghi, rilievi e mari, particolare esaltazione trovano gli ontani e le betulle, venerati come divinità dai popoli che ne percorrono i sentieri. Oltre ad essere ricca di frutti, acqua e vegetazione è ricca pure di selvaggina che cresce libera e selvaggia e di bestie predatrici, tra cui le più pericolose sono i felini.
Pochi sono coloro che si inoltrano nei sentieri della Notte Eterna poiché servono grandi abilità per sfuggire alle bestie predatrici, ma soprattutto per l’influsso della Luna.
Essa con i suoi raggi conferisce tre Gnæth (parola che significa sia dono che maledizione) ai popoli di Theia. Il primo è l’Argento, un metallo che cresce nelle zone dove i raggi lunari colpiscono il terreno o l’acqua. L’Argento è l’unico metallo che circola su Theia e il Popolo del Crepuscolo lo utilizza per costruire i propri monili, le proprie abitazioni e le armi con cui difendersi dal Popolo delle Montagne. Però l’Argento non è così abbondante ed è molto bello da vedersi e così genera avidità e inimicizia tra le famiglie e gli individui del Popolo del Crepuscolo.

Il secondo Gnæth agisce sulle menti umane illuminate dalla Luna, fintanto che risplende sopra le teste del Popolo del Crepuscolo (il Popolo delle Montagne sembra immune) dona poteri psichici, ma con essa porta la pazzia profonda e radicale in tutte le sue forme.
Il terzo Gnæth è la mutazione, così come la Luna muta e cambia nello scorrere del tempo anche il Popolo del Crepuscolo che viene illuminato dai suoi raggi può cambiare aspetto. Tale dono viene usato per cacciare, raccogliere Argento e sfuggire alle bestie predatrici. Ma continuando ad assumere tratti di bestia si finisce col perdere la propria umanità e diventare bestie loro stessi, anzi un’antica leggenda narra che un tempo le bestie predatrici non esistevano e il mondo era pacifico, ma alcuni stolti non seppero resistere al richiamo della mutazione e da essi si generarono tutte le bestie. Il Popolo delle Montagne non è immune a questo potere e se mutano pian piano in nodosi baobab nel giro di una settimana.

Esiste un altro pericolo nella Notte Eterna, sono chiamati Spettri e sono un popolo della cui origine parliamo successivamente. Sembrano appartenere al Popolo del Crepuscolo ma portano solo capelli biondo platino, hanno una candida pelle quasi traslucida e occhi rossi sangue, vestono sempre abiti di seta e argento filato, i loro fisici sono sempre esili, ma hanno aspetti bellissimi e movenze incantevoli. Hanno grandi poteri mentali con cui alterano la realtà e la piegano al loro volere, possono anche dominare la mente altrui e infatti tutte le bestie obbediscono ai loro voleri se ci sono a comandare. Sono esseri completamente muti ma possono comunicare tramite la trasmissione del pensiero, inoltre sono completamente pazzi, obnubilati dai raggi lunari. Essi covano una profonda inimicizia verso il Popolo del Crepuscolo e tramano sempre per provocarne la rovina, d’altronde non possono avventurarsi nelle lande del Crepuscolo perché anche i tenui raggi solari sono fatali per loro e inibiscono i loro poteri mentali. Quindi attendono che qualcuno si inoltri nella Notte Eterna e poi cercano di manipolarne le azioni in modo da infliggere tormento all’odiato nemico.

Solo la cintura di penombra tra il giorno e la notte che circonda il pianeta è perfettamente abitabile, essa prende il nome di Lande del Crepuscolo ed è dimora del Popolo del Crepuscolo.

Sono zone tranquille, che ricevono corsi d’acqua dalla Zona d’ombra, raramente le bestie predatrici si spingono così verso il giorno e di sicuro gli Spettri ne stanno alla larga. La luce del Sole inibisce i Gnæth della Luna e la popolazione è tranquilla. Sono un popolo avanzato, a cavallo tra l’età del bronzo e l’età del ferro, riescono a vivere parzialmente di agricoltura, per quanto siano dipendenti dei frutti e della selvaggina della Notte Eterna. Finché rimangono nelle Lande non temono le creature della Notte e solo raramente vengono assaltati da bestie perdutesi nel Crepuscolo. Il vero pericolo sono gli assalti del Popolo delle Montagne, essi vengono assaltano, distruggono, depredano e riducono in schiavitù tutti gli abili al lavoro per portarli alla Ziggurat. Quindi è normale vedere che le città presentino sistemi difensivi maestosi solo dalla parte che volge al giorno. Per quanto siano avanzati e possiedano l’uso del metallo sono notevolmente meno forti dei Bruti delle Montagne, inoltre spesso le divisioni tra le città-stato del Crepuscolo le porta ognuna a poter confidare solo su se stessa. Sono raggruppati in villaggi o città-stato e c’è sempre un capo unico della comunità e un rappresentante religioso. Esiste una casta di scribi con cui hanno cominciato le prime arti della scrittura, ma la tradizione e la cultura sono per lo più orali. La religione si basa su un politeismo che vede ai vertici gli spiriti degli Alberi e delle Acque, con particolare prestigio per gli Ontani e le Betulle, ai quali vengono sacrificati vegetali e piccoli animali.
Gli uomini del Popolo del Crepuscolo sono troppo deboli e troppo vulnerabili ai raggi lunari per pensare di poter sopravvivere alla Notte Eterna, soltanto i più valorosi guerrieri riescono a compiere viaggi nella foresta e uscirne vivi per poterlo raccontare.

Il Popolo ha bisogno di cibo e di Argento per vivere e continuare la lotta contro i Bruti della Montagna e gli eroi non sono sufficienti.
Ma il fato è stato clemente nei loro confronti, ogni tanto ne spesso ne raramente, nascono donne mute, agili e bellissime, sono dotate di forza, agilità e intelligenza superiori alla norma e soprattutto riescono a resistere e perfino sfruttare i Gnæth della Luna.

Tali donne vengono chiamate Moonfolk e a tutti gli effetti non sono considerate appartenenti al Popolo del Crepuscolo. Vengono addestrate a parte per renderle ancora più efficaci nelle loro capacità fisiche e mistiche, vengono indottrinate per evitare che si ribellino (anche se talvolta accade) e vengono utilizzate dal Popolo per assolvere a 4 compiti.

- Cacciare selvaggina da portare ai villaggi e città

- Sgominare i Bruti delle Montagne

- Raccogliere i Frutti da portare ai villaggi e città

- Trovare e prelevare l’Argento per villaggi e città

Fin da bambine vengono riunite in piccoli gruppi ed esse si affezionano tra loro (pur con qualche saltuaria divergenza) perché riconoscono di condividere un simile destino in un Popolo che le schiavizza e disprezza.

Il loro è un tragico destino, sono sempre in prima linea nell’affrontare i pericoli e molte soccombono alle ferite o cedono alla pazzia lunare o, ben peggio, mutano definitivamente in bestie selvagge. Esiste però una possibilità di salvezza, alcune di loro guadagnano coscienza di sé durante le loro cacce e infine riescono ad ottenere la voce. Con la voce perdono le loro abilità speciali di manipolazione dei Gnæth lunari, ma vengono accolte (e con grandi onori) all’interno del Popolo del Crepuscolo.
Le Moonfolk sono anche chiamate streghe dai merletti poiché i loro abiti da caccia sono aderenti vesti nere che sono adornati da pizzi religiosi. I pizzi contornano le braccia e le gambe, ma soprattutto formano una mascherina che copre collo e bocca. Solitamente hanno i capelli raccolti per non essere di impaccio durante le cacce e gli occhi pesantemente truccati. Portano sempre le stesse armi rituali ossia una lancia con la punta d’ossidiana e una lunga e affusolata spada d’argento.

Nessuna di loro ha un nome vero ma vengono definite con il nomignolo “Arha” (che significa cacciatrice) seguito da un numero. Soltanto alcune tra loro scoprono di avere un nome proprio.
Essendo mute non parlano tra loro ma imparano il linguaggio dei segni e del corpo e quindi riescono sempre a comunicare efficacemente tra loro, addirittura a volte possono utilizzare i poteri psichici come la telepatia.

I loro poteri hanno effetto anche nella faccia illuminata dal Sole, l’unica cosa importante è che la Luna brilli in cielo, per quanto piccola possa essere.

Quando si parla del Popolo del Crepuscolo bisogna spiegare le origini degli Spettri.

È tutt’ora usanza abbandonare i nati albini nella foresta della Notte Eterna poiché si crede siano posseduti da spiriti maligni. Non a caso si crede che gli Spettri portino le loro sembianze.

La maggior parte degli albini muore, ma qualcosa successe nel susseguirsi delle ere, probabilmente qualcuno degli albini riuscì a sopravvivere e a unirsi con altri abbandonati con le stesse caratteristiche. Essi pian piano fondarono un piccolo popolo e ancora vagano nelle foreste sperando di trovare altri albini abbandonati per salvarli da una morte atroce.

Come le Moonfolk sono muti ma non ha impedito loro di costruire maestose città d’Argento nel fitto della foresta.

Sono sostanzialmente immuni al terzo Gnæth di Luna ma sono molto sensibili al secondo. Hanno poteri mentali incredibili, contrastabili solo da quelli delle Moonfolk e hanno sviluppato una intelligenza eccezionale. Purtroppo però lo stesso dono li ha resi inequivocabilmente folli, covano un odio viscerale e totale per il Popolo del Crepuscolo che li ha abbandonati, tra loro sono molto amichevoli e cordiali ma con qualsiasi cosa non sia del loro popolo sono totalmente sociopatici. Amano torturare, sperimentare, giocano con le bestie come fa un gatto col topo e si divertono ancora di più se trovano un rappresentante del Popolo del Crepuscolo. Il loro gioco più consueto è quello di dominare mentalmente il povero malcapitato e rimandarlo al villaggio per uccidere consorti e figli e solo dopo gli rendono la coscienza.
Gli albini chiamano essi stessi gli Orfani, ma vengono definiti dal Popolo del Crepuscolo Spettri e Raksha dal Popolo delle Montagne.

Provano un profondo rispetto per le Moonfolk, che considerano degne avversarie, ma non esitano ad ucciderle in caso di loro sconfitta poiché loro non fanno prigionieri.
I giocatori interpretano sempre un gruppo di Moonfolk dedite ai loro compiti di caccia e raccolta ma interessate a guadagnare appieno la loro umanità.
SISTEMA DI GIOCO

Nel gioco c’è un giocatore che interpreta l’Aedo ossia il GM, colui che fa da sceneggiatore del gioco mentre gli altri interpreteranno una Moonfolk.

Tutte le Moonfolk fanno parte di un gruppo di caccia, qualora qualcuna dovesse morire viene sostituita da una nuova compagna, il gruppo è chiuso, esse si accolgono sempre abbastanza bene tra loro e cacciano assieme ma sempre staccate da altri gruppi di Moonfolk.

CREAZIONE DEL PERSONAGGIO

Per creare una Moonfolk bisogna definire quattro particolari:
- Definire il nome, ossia scegliere un numero che segue al termine Arha, quindi ogni ragazza si chiamerà Arha-10, Arha-99, Arha-47 e così via.

- Definire il proprio aspetto fisico, tutte le Moonfolk sono belle e atletiche, ma differiscono per colore di occhi, capelli, pelle e anche per forme del corpo e muscolatura.

- Definire il proprio animale totem, ossia la bestia predatrice verso cui procede la mutazione, tendenzialmente le Moonfolk diventano felini, ma tutte tutti gli mammiferi predatori sono possibili, una volta definito non sarà possibile cambiare, anche se in termini di sistema ogni forma vale l’altra.

- Il gruppo di cacciatrici è uno di quelli che lavorano per una città oppure è l’unico che appartiene al villaggio?

LE CARATTERISTICHE:

Ogni Moonfolk ha quattro caratteristiche che sono:

 Il Self, ossia la conoscenza di se stessi, della propria personalità e desideri delle capacità e del posto nel mondo.
La Madness, ossia il grado di influenzamento malsano che la Luna porta alla mente delle Moonfolk

La Werebeast, ossia il grado di dipendenza e tensione a mutare in ibridi con l’animale totemico per superare le difficoltà.

Il Pain, che corrisponde al grado di sopportazione che al dolore fisico e mentale che provocano le cacce, gli scontri coi nemici e le segregazioni del Popolo del Crepuscolo.
Ognuna delle caratteristiche parte da zero ad inizio gioco e può arrivare fino al settimo grado.

Quando una delle caratteristiche raggiunge il settimo grado la Moonfolk raggiunge una fine che è decisa rispetto a quale caratteristica viene raggiunta per prima.

In caso di raggiungimento contemporaneo del settimo livello da parte di più caratteristiche alla fine di una Prova si consideri che WereBeast batte tutto, Self batte Madness e Pain, Madness batte Pain.

Le caratteristiche tendono ad alzarsi e abbassarsi inseguito a una Prova che è il meccanismo attraverso cui si conduce il gioco di Moonfolk.

Ogni grado di Self corrisponde a una risposta che il giocatore da alla domanda corrispondente al grado e che rappresenta uno stato di maggiore consapevolezza di sé acquisito dalla cacciatrice, le domande sono:

1- Qual è il mio vero nome? (darsi un nome originale)

2- Qual è l’aggettivo che mi caratterizza?

3- Per che cosa cerco di mantenermi in vita?
4- Cosa desidero ardentemente? Cosa vorrei possedere?

5- Chi o cosa amo?

6- Quale sarebbe il mio ruolo nel mondo se fossi normale?

7- Che suono ha la mia voce?

Se una Moonfolk riguadagna la sua voce allora alla fine della scena perde i poteri speciali e viene accettata con grandi onori e una festa dalla comunità del Popolo del Crepuscolo.
Ad ogni grado di Madness bisogna aggiungere una caratterizzazione che espliciti quale distorsione mentale colpisce la cacciatrice.
Si sceglie una alterazione minore a scelta tra le seguenti per i gradi 1,2,4,5, 7
- Paura a un oggetto o creatura specifiche

- Incubi durante il sonno

- Sonnambulismo

- Ossessione o per qualcosa

- Comportamento morboso
- Bulimia
- Megalomania

- Ferocia sanguinaria

Le minori devono influire sull’interpretazione del personaggio ma non in maniera così determinante da ostacolare il comportamento solito.
Si sceglie una alterazione maggiore a scelta tra le seguenti per i gradi 3 e 6
- Paranoia

- Amnesia

- Schizofrenia

- Depressione

- Maniacalità

- Personalità multipla
Le maggiori influenzano pesantemente il comportamento della cacciatrice, rendendo evidente a tutti la sua diversità e in una certa maniera la sua pericolosità. Il Popolo del Crepuscolo la eviterà e parleranno con lei solo per assegnargli compiti.

Inoltre ogni grado di Madness fornisce un token “Psi” che può essere utilizzato durante una Prova (vedi dopo token “Psi”).

Se un personaggio dovesse raggiungere il 7° grado di Madness diverrebbe pazzo, a questo punto le alternative sono due, se ha fallito la prova scappa nella foresta dove incontrerà la sua fine, se ha conseguito la prova viene poi portato in una città dove viene rinchiuso in un istituto per il contenimento del disagio mentale e per la sua incolumità.
I gradi Werebeast non aggiungono altre descrizioni, indicano solo quanto si è inclini ad assumere in parte o totale la forma di animale totemico. Però se il grado di Werebeast è pari o superiore a quello di Self (con l’eccezione di quando è a zero), il personaggio non è più in grado di mutare nella sua forma umana e deve essere costretto a rimanere in forma ibrida o bestiale. Inoltre ha una avversione per la luce del Sole e non riesce a starci di sua spontanea volontà (per quanto non le infligga danno).
In questo modo finché si trova in tali condizioni non può tornare in nessun villaggio o città ma è costretta a rimanere nella foresta e nella Notte Eterna.

Come meccaniche ogni grado di questa caratteristica aggiunge un dado a quelli di Mutazione.

Nel caso si raggiunga il 7° grado di Werebeast il personaggio muta irreversibilmente in una bestia, perde tutta la sua umanità e scappa nella foresta dove cercherà di trascorrere tutta la sua vita.
Più uno ha gradi di Pain più rimane segnato dal susseguirsi delle Prove. Tale dolore si riflette sulla sua capacità di controllo psicologico e armoniosità fisica oltre che sulla sua capacità di muoversi silenziosamente e velocemente sotto la luce lunare.

Con un grado di 2 o 3 il giocatore deve sottrarre un dado Silenzio dalla sua riserva.
Con un grado di 4 o 5 il giocatore deve sottrarre due dadi Silenzio.

Con 6 o 7 sottrae tre dadi Silenzio.

Se il personaggio supera il 7° grado di Pain cede al tormento delle sue condizioni, a seconda della situazioni possono essere fisiche, mentali o sociali, e si lascia morire alla fine della Prova.

LA RISERVA DI DADI

Ogni giocatore parte con una riserva di dadi composti in questa maniera:
3d6( Detti “Dadi Silenzio”, rappresentano il docile e silenzioso controllo che le cacciatrici hanno sui loro pensieri, sui loro movimenti e sulle loro emozioni.

4d8( Detti “Dadi Mente”, rappresentano il potenziale dei poteri psichici minori e la resistenza alle intrusioni mentali altrui.

3d12( Detti “Dadi Mutazione”, rappresentano l’utilizzo dei poteri di mutazione per migliorare le prestazioni fisiche e mentali.

All’inizio di ogni prova ogni giocatore, escluso l’Aedo, tira questi dadi.

Sarebbe comodo, dal punto di vista della praticità, che tutti i dadi della stessa dimensione fossero accomunati dal medesimo colore, ad esempio suggeriamo bianco per i dadi da sei, giallo per i dadi da otto e rosso per i dadi da dodici.

La riserva può cambiare, ad esempio un elevato grado di Pain può abbassare la quantità di dadi Silenzio, viceversa l’elevato grado di Werebeast fa aumentare i dadi Mutazione. Il numero di dadi Mente invece non cambia mai e rimane fisso per tutta la giocata

L’AEDO
L’Aedo rappresenta il GM in questo gioco. Ha il ruolo di inscenare le situazioni di gioco attraverso cui gli altri giocatori si dovranno inserire. Dovrà porre le missioni di caccia per le Moonfolk, gestire i PNG del villaggio e della città, oltre che dare un nome a persone, luoghi e paesi. Ovviamente dovrà da un lato favorire i giocatori affinché riescano a raccontare la storia del loro personaggio, dall’altra metterli di fronte alle difficoltà.
Ci sono molti spunti che un Aedo può usare, ci sono le prove per cacciare la selvaggina, bestie feroci da combattere, oppure si potrebbe chiedere alle cacciatrici di salvare un gruppo di cittadini che sono stati presi prigionieri dal Popolo della Montagna.

Ci sono i potenti Spettri che sono le vere e proprie nemesi delle “streghe dei merletti”, che tentano sempre di impadronirsi della loro mente per usarli come strumenti di morte.

Ma non dimenticate gli scenari cittadini, ogni gruppo di Cacciatrici fa affidamento a un Allevatore, che è il mentore che le ha addestrate e educate. Il capo villaggio o il consiglio cittadino danno le missioni all’Allevatore ed è lui a comunicarle alle Moonfolk. Gli Allevatori sono gli uni personaggi del Popolo del Crepuscolo che non hanno mai paura delle Cacciatrici, ma i rapporti possono cambiare da Allevatore ad Allevatore, alcune le può trattare come figlie, altri essere inflessibili ma manifestare affetto, altri provar disgusto di loro e piacere nell’insultarle.
È bene che le l’Aedo espliciti all’inizio che tipo di rapporto esiste tra le Moonfolk e l’Allevatore.

Oltre a lui alcune campagne possono essere incentrate alla lotta tra città-stato per la supremazia.

Un ultimo consiglio riguarda l’amore, le Moonfolk non sono insensibili, anzi desiderano grandemente persone che donino loro affetto, quindi tendono ad innamorarsi. Parimenti esse sono bellissime e anche la popolazione le teme non è raro che qualcuno vada oltre il muro di segregazione e scopra quanto esse sono sensibili e si innamori. Gli amori tra uomini e Moonfolk sono molto tormentati, ma se si conclude bene può dare vita a una stupenda vita di coppia, puntate su questo materiale e non sarete delusi.

Tutti gli scontri tra personaggi interpretati dall’Aedo, bestie predatrici, Bruti o Spettri diventano tema per una Prova (ossia il meccanismo che fa andare avanti il gioco). Ma possono considerate prove anche i tentativi di convincere le persone, ottenere complimenti da parte del proprio Allevatore, cacciare un cervo, estrarre dell’Argento, nuotare o scalare una parete rocciosa.
Tutte queste situazioni vengono simulate da un'unica caratteristica che è il Tormento.

L’Aedo decide quanto difficile è lo scontro o la prova da superare e quindi decide il Grado di Tormento, da un minimo di 2 a un massimo di 7. Tale grado corrisponde al numero di dadi a sei facce che il master tira per una Prova.

Essi vengono chiamati “dadi Tormento”, dovrebbero essere dadi di un colore diverso da tutti quelli dei giocatori e il consiglio è che siano neri.

Cacciare un cervo dovrebbe avere Tormento 2, affrontare un branco di bestie 4, combattere contro un manipolo di Bruti della Montagna 5, affrontare una legione del Popolo del Crepuscolo 6 e affrontare uno Spettro 7, ma i dati sono solo indicativi e l’Aedo può decidere ogni volta come gli pare.

LA PROVA

Eccoci al punto più importante e più complicato di Moonfolk.

Innanzi tutto una prova viene generata quando c’è disaccordo tra i giocatori, ossia quando qualcuno vorrebbe far accadere qualcosa e qualcuno non lo ritiene valido. In Moonfolk non si valutano mai le singole azioni specifiche, ad esempio non si effettua una prova per vedere se si colpisce un mostro e si continua a ripetere finché non muore, ma si effettua una sola prova da cui si deciderà tutto la battaglia, il suo svolgersi, chi ottiene la vittoria e le conseguenze sui personaggi.

Possono esistere due tipi di Prove, quelle contro l’Aedo e quelle contrapposte.

Le prime accadono quando l’Aedo frappone ai desideri dei giocatori degli scontri o delle difficoltà e in tal caso dovrà tirare i dadi Tormento, le seconde invece riguardano conflitti tra soli personaggi giocanti in cui l’Aedo non ha a che fare e in tal caso lui non tira dadi Tormento.

Ogni giocatore escluso l’Aedo deve avere davanti a se una tabella formata da quattro righe e quattro colonne come la seguente:
	
	Obiettivo
	
	
	Insight
	
	
	Battaglia
	
	
	Narrazione
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Prova Contro l’Aedo
1- L’Aedo decide i dadi Tormento e li annuncia.

2- L’Aedo decide quale personaggio è nella Prova e quale ne sta fuori.

3- I giocatori prendono i dadi della loro riserva.

4- Tutti tirano i dadi.

5- Ogni giocatore indica una posta ossia un obiettivo che vuole il suo personaggio ottenga nella Prova

6- La somma dei punteggi dei dadi Tormento dell’Aedo misurano la soglia di difficoltà della prova.

Ogni giocatore piazza strategicamente i dadi nella propria tabella secondo le seguenti indicazioni:

- Ognuno dei quattro argomenti deve contenere almeno un dado e nessuno degli argomenti può contenere più di tre dadi.

- Si somma il valore di tutti i dadi incolonnati sotto un argomento.

Il significato degli Argomenti:

Obiettivo: Bisogna inserire un valore tale da superare la Soglia Tormento dell’Aedo, se non viene superata allora l’obiettivo fissato nella posta non viene raggiunto. In termini di gioco corrisponde all’efficacia delle proprie azioni per conseguire all’obiettivo.
Insight: Il giocatore che pone il valore più alto di in questa colonna ottiene il permesso di rispondere a una delle sue domande di Self e alza di uno il Grado di Self, ma se non ha superato l’obiettivo sarà l’Aedo a rispondere al posto suo. In termini di gioco rappresenta la conoscenza acquisita di se stessa che una Moonfolk ottiene dopo essersi messa alla prova.
Battaglia: Il giocatore col punteggio più basso aumenta di un grado il proprio Pain, invece il giocatore più alto riduce di un grado sempre Pain, agli altri non succede nulla. Indica chi dallo scontro è rimasto ferito o si è sentito inferiore e chi al contrario si è rinvigorito o ha alzato la propria autostima.
Narrazione: Chi vince questa colonna guadagna il diritto di narrare come si sono svolti i fatti, deve tenere conto di chi ha conseguito l’obiettivo e chi invece no, inoltre deve far risaltare come i personaggi hanno usato le Dominanze (vedi dopo) per tentare di superare la Prova. Questo argomento è migliore di quanto si pensi poiché al di là del vincolo di Obiettivo da piena libertà narrativa su tutti i personaggi. Questo non ha veri propri riscontri nel gioco.

I TURNI DI PIAZZAMENTO

Si piazza un dado a turno, a giro per tutti i giocatori e in modo evidente per far capire a tutti quale mossa è stata fatta. Piazza per primo il dado chi ha il punteggio di Werebeast più alto, in caso di pareggio comincia chi ha meno dadi Silenzio, in caso di ulteriore pareggio comincia prima che ha più alto Madness, infine in caso di ulteriore parità decide l’Aedo la sequenza.

LA DOMINANZA

Tentare di alzare il valore con dadi che non siano di Silenzio può portare a conseguenze spiacevoli, infatti può capitare che l’uso di troppi poteri psichici faccia attivare una schizofrenia oppure un uso massiccio di mutazione porti a perdersi nella bestia.

La dominanza ignora i valori dei dadi ma si concentra su quale tipo di dado è stato usato per ogni argomento. I dadi Tormento sono ignorati.

Si dice dominante il tipo di dado che conta il numero maggiore in un Argomento. In caso di pareggio Mutazione vince su tutto e Mente vince su Silenzio.

Esempio

Argomento: Obiettivo

Marco: 1d6 2d8
Giovanni: 3d6

Matteo: 1d8 2d12

Totale di Obiettivo: 4d6, 3d8, 2d12

Siccome ci sono quattro dadi da sei Silenzio domina, ma se ci fossero stati 4 dadi Mente allora Mente avrebbe dominato.

EFFETTI DELLA DOMINANZA:

Subiscono gli effetti della dominanza tutti i giocatori nell’Argomento Obiettivo e solo il giocatore col valore più alto (quello che ha vinto) in tutti gli altri argomenti.

- Se domina Silenzio il giocatore interessato può abbassare di un grado il punteggio di Madness o di Werebeast.

- Se domina Mente il giocatore interessato alza di un grado il punteggio di Madness.

- Se domina Mutazione il giocatore interessato alza di un grado il punteggio di Werebeast.

Ipoteticamente se un giocatore ha il valore più altro in tutti gli Argomenti subirà per quella prova tutti e quattro gli effetti di dominanza.

NOTA BENE: in termini di gioco si valuta il grado delle caratteristiche solo alla dopo che sono stati applicati tutti gli effetti delle dominanze.
EFFETTI NARRATIVI DELLA DOMINANZA:

Le dominanze indicano genericamente a chi si aggiudica Narrazione come sviluppare la storia, ad esempio chi avrà vinto Battaglia mentre domina Mutazione si sarà sicuramente trasformato in forma ibrida o bestiale pur di riuscire nello scontro, invece se si supera la soglia di obiettivo mentre domina Mente sarà grazie ai poteri psichici minori che si è riusciti a vincere.

I TOKEN “PSI”

Chi possiede i token “psi” può, in modo gratuito ma solo una volta per turno di dado giocarli. Se vengono giocati sullo spazio azzurro di un proprio argomento si concede la possibilità di piazzare un quarto dado in quel argomento. Se vengono piazzati sullo spazio rosso della tabella di un altro giocatore quel giocatore non potrà mettere il terzo dado. Si tenga conto che su una tabella può essere piazzato un solo token “psi” per Argomento. Quindi se uno ha un bonus di un dado nessuno può ridurlo piazzando un secondo token. Inoltre non può essere ridotto il numero di dadi di un Argomento che già presenta tre dadi.

In alternativa il token può essere usato per annullare il dado col valore più basso tra quelli di Tormento dell’Aedo.

Alla fine della prova tutti i token vengono rigenerati pari al corrispondente valore di Madness di ogni personaggio.

LE PROVE CONTRAPPOSTE

In caso di prove contrapposte non ci sono i dadi Tormento e quindi si riesce nell’obiettivo solo il giocatore con il valore più alto. Pertanto solo quel giocatore subirà gli effetti di dominanza per l’Argomento Obiettivo. Tutto il resto della prova rimane identico.

Finita la Prova viene Narrata dal vincitore dell’argomento, poi la storia torna nelle mani dell’Aedo che ha il compito di far procedere la storia.

Fine.

