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INTRODUZIONE AL GIOCO DI RUOLO

IL viaggiatore nel tempo (così chiamerò il nostro protagonista) stava spiegandoci

un’astrusa teoria. Gli occhi grigi luminosi brillavano e il viso, di solito pallido, era

rosso e animato. Il fuoco ardeva allegramente; una tenue luce s’irradiava dalle

lampade a incandescenza a forma di giglio, riflettendosi nelle bolle che rapide

apparivano e sparivano nei nostri bicchieri. Le poltrone, suo brevetto, parevano

abbracciarci e accarezzaci più che subirci; eravamo immersi in quella molle atmosfera

del dopo pranzo, durante la quale i pensieri vagano piacevolmente, del tutto liberi. Egli

ci parlava così, liberamente, sottolineando con il suo indice magro i punti salienti,

mentre noi, pigramente abbandonati nelle poltrone, ammiravamo la serietà con cui

sosteneva un nuovo paradosso (così lo giudicavamo) e la sua eloquenza. (…) - E’ dunque

chiaro, - continuò il viaggiatore nel tempo, - che qualsiasi corpo reale deve estendersi

in quattro direzioni: lunghezza, larghezza, spessore e … durata. Ma per un’imperfezione

della nostra natura, come vi spiegherò fra poco, noi tendiamo a trascurare questo

quarto fattore. Vi sono, in realtà, quattro dimensioni: tre, che chiamiamo i tre piani dello

spazio, e una quarta, il tempo: tuttavia si ha la tendenza a stabilire una distinzione fittizia

tra le prime tre e l’ultima, poichè siamo coscienti di avanzare in modo discontinuo in una

sola direzione, il tempo, e nel tempo, dal principio alla fine della nostra vita.

(LA MACCHINA DEL TEMPO, H.G. Wells)



Il Gioco di RUOLO
Benvenuto Viaggiatore e Viaggiatrice nel tempo!
Sei giunto tra le pagine del libro che ti permetterà
di imparare le prime regole e di interpretare il tuo
personaggio di INGRANARIA, un gioco di ruolo
steampunk.
Sei un abile giocatore dei GDR e conosci diverse
ambientazioni, oppure sei un neofita che apre
per la prima volta un manuale di giochi di ruolo?
Non ti preoccupare sarai condotto passo a
passo, come l’ingranaggio di un orologio.
Come dice la più grande studiosa e meccanica di
tutta EureuKa, Annarè Da Vinci, “il tempo deve
sempre essere aggiustato e non si può
camminare con i dubbi!”.
Quindi per far scomparire tutti i dubbi dalla tua
mente partiamo dalle basi.

Che cos’è un gioco di ruolo
Il gioco di ruolo (abbrev. GDR) è un modello
ludico di divertimento in gruppo. Nei GDR si
vivono avventure, si viaggia per mondi e territori
e si combattono mostri, antagonisti: il tutto seduti
intorno a un tavolo o davanti al computer in una
piattaforma digitale.
La fantasia e la creatività sono gli ingredienti di
base, mentre l’obiettivo finale è divertirsi.
Visto che è consueto nel gioco di INGRANARIA
viaggiare nel tempo, ora ti lascio ora con una
definizione straordinaria e completa di quello che
sono i GDR, prendendo spunto da un gioco di
ruolo antico e molte volte dimenticato: I
CAVALIERI DEL TEMPIO.
“… in tutti i giochi di ruolo il master (definito
anche come: Custode, Dungeon Master, Gran
Maestro …) ha la funzione fondamentale di
controllare il mondo immaginario nel quale si
muovono i personaggi interpretati dai giocatori
(definiti in termine tecnico P.G.). È colui che
conosce il canovaccio e l’ambientazione
generale: è colui che stabilisce , applicando le
regole, che cosa possono fare o non possono
fare i giocatori, ed è sempre lui che da vita a tutti
i personaggi che appaiono nella storia e che non
sono interpretabili dai giocatori stessi (definiti
P.N.G.).
Un compito importante dunque.
Qualcuno potrebbe pensare che il Master, così
facendo, non partecipi al gioco. Niente di più
sbagliato: semplicemente il suo punto di vista è
diverso, oggettivo, come un arbitro. Il Master
deve prestare attenzione all’equilibrio generale
dell’avventura, facendo in modo che gli altri
giocatori possano divertirsi sentendosi sfidati,
non sopraffatti; deve far vivere il mondo

immaginario come se fosse reale; deve applicare
le regole con intelligenza ed elasticità, tenendo
presente che esse non possono prevedere tutte
le situazioni possibili. In qualche caso dovrà
improvvisare, ispirandosi alle regole esistenti…”

I Cavalieri del Tempio è un gioco di ruolo italiano creato da A.
Angiolino, G. Boschi, A. Carocci, M. Casa e L. Giuliano di
ambientazione storica medioevale/fantastica. La prima
edizione della Edizioni EL risale al 1990, nel 2005 il gioco è
stato ripubblicato dalla Rose and Poison.

Per approfondire il ruolo del Master, che nel GDR
di INGRANARIA viene chiamato Maestro degli
Ingranaggi (abbrev. MI), verrà creato un
manuale specifico: il Compendio del Maestro
degli Ingranaggi.
Ora approfondiamo due termini di base dei giochi
di ruolo: i giocatori e i personaggi.

Chi sono i giocatori
I giocatori sono le “persone fisiche“ che si
trovano intorno a un tavolo a giocare. Sono
esseri umani che decidono e si divertono a
interpretare dei personaggi, a tirare i dadi e a
recitare una parte. Sei tu che ora stai leggendo
questo compendio e che deciderai come creare
il tuo Viaggiatore.
Come giocatore hai una personalità, un carattere
e dei valori, oltre che delle caratteristiche fisiche
che ti identificano e anche un nome: queste sono
tue e le condividi con il mondo reale.

Chi sono i personaggi
I personaggi sono dei modelli fantastici, come un
avatar digitale, con cui il giocatore si interfaccia
nel mondo di gioco. Sono anche loro descritti con
delle caratteristiche fisiche, caratteriali e di valori
e avranno un nome di gioco.
Come un attore su un palcoscenico, anche tu,
quando ti siedi intorno al tavolo di gioco, metti
una maschera e interpreti un personaggio.
Potresti diventare un potente mago, un guerriero
intrepido, un semplice hobbit. O come nel mondo
di INGRANARIA un nobile aristocratico, una
meccanica spericolata o un soldato esperto, o
magari anche una scienziata curiosa.
Questi personaggi sono chiamati anche
PERSONAGGI GIOCANTI (abbrev. PG) perchè
sono quelli che i giocatori interpretano.
Esistono anche i personaggi che sono
interpretare dal MI e che troverai nella tua
avventura, come il proprietario di un negozio di
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equipaggiamento o l’antagonista che vuole
impedire di risolvere la missione. Questi sono
chiamati PERSONAGGI NON GIOCANTI
(abbrev. PNG) proprio perchè non sono
interpretati dai giocatori.
Nel GDR di INGRANARIA i personaggi sono
chiamati VIAGGIATORI, perchè sarai condotto a
creare e interpretare degli avventurieri che
percorreranno terre e nazioni alla scoperta di
antichi tesori, intrighi e, a volte, dovranno anche
viaggiare nel tempo per recuperare informazioni
o oggetti misteriosi.

Quindi benvenuto e benvenuta nel gioco
Viaggiatore e Viaggiatrice!

Che cosa serve per giocare
Dopo aver fatto le presentazioni è giunto il
momento di capire che cosa serve per giocare a
INGRANARIA, un gioco di ruolo steampunk.
Prima di tutto ci sono degli elementi necessari.
Un tavolo da gioco o una piattaforma digitale,
degli amici o delle persone con cui giocare e il
tempo per fare una sessione di gioco (una
sessione indica un tempo di circa 3-4 ore dove si
gioca).
Dovrai avere la scheda del Viaggiatore, dove
potrai segnare i punteggi di natura, le capacità,
l’equipaggiamento e tutto quello che riguarda il
tuo Viaggiatore oppure utilizzare quelle
pregenerate che troverai nell’appendice in fondo
a questo compendio.
Durante una sessione di gioco possono essere
presenti anche altri elementi, che non sono però
necessari per giocare.
Una mappa delle terre di gioco potrebbe essere
utile per definire dove sono i personaggi e anche
eventuali mappe o disegni dei luoghi
dell’avventura.
Una mappa quadrettata o esagonale dove
disegnare gli incontri o particolari stanze. Delle
miniature che raffigurano i PG o i PNG che
diventano dei segnalini di gioco.
Di solito in un tavolo da gioco non mancano mai
del cibo da sgranocchiare, varie bibite e, a volte,
qualche giocatore porta oggetti di scena per dare
maggiore ambientazione alla stanza (non inclusi
nel Quickstarter che hai tra le mani!).

Come si leggono i tiri di dado
Avrai, almeno una volta, tirato un dado a 6 facce.
Il risultato del tiro è il numero della faccia
superiore. Il concetto di base è questo, con delle
piccole aggiunte.

Un set di dadi standard per i giochi di ruolo è
composto dai seguenti pezzi:

• 1 dado a 4 facce (d4)
• 1 dado a 6 facce (d6)
• 1 dado a 8 facce (d8)
• 1 dado a 10 facce (d10)
• 1 dado a 12 facce (d12)
• 1 dado a 20 facce (d20)
• 1 dado percentuale a 100 facce (d100)

La lettera “d” indica la parola dado e il numero
dopo il valore massimo che potrà uscire e anche
il range di valori. Per esempio d10 indica un dado
che avrà come range valori da 1 a 10 e il cui
valore massimo è 10.
I dadi vengono usati dai giocatori per
determinare se un’azione ha successo o fallisce,
se un attacco va segno o anche per determinare
eventi casuali durante una scena di gioco.
Esitono diversi modi di tirare un dado e anche di
sommare o sottrarre dei bonus / malus o di
leggere i vari risultati

Vediamo alcuni esempi.

1. Se davanti alla “d” trovi un numero, indica
quanti dadi dovi tirare dello specifico dado.
Se trovi scritto 2d8, significa che dovi tirare
insieme 2 dadi a 8 facce e sommare i risultati
ottenuti da ogni dado.

Nell’immagine sotto sono rappresentati
i dadi Speciali del gioco e i token che
verranno usati durante le sessioni di
gioco.
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2. Potrebbero anche esserci dei modificatori, ovvero dei segni di
+ o - … In questo caso dovi sommare, sottrarre o (altro) il
numero scritto dopo il segno al risultato del dado. Se vedi
scritto 1d12+3, dovi tirare 1 dado a 12 facce e poi
sommare al risultato 3.

3. Infine puoi trovare delle combinazioni dei primi due
esempi sia per dadi diversi che per i modificatori.
Qualche esempio. Se trovi scritto 2d8+1d4 significa
che dovi tirare 2 dadi da 8 facce e 1 dado da 4 facce
e sommare i risultati. La formula 3d6-4 indica che
dovi tirare 3 dadi a 6 facce e sommare i vari risultati
e poi sottrarre 4.

Il Sistema di Gioco MorfoX
Il presente Quickstarter di INGRANARIA,
presenterà le regole di base del sistema di gioco
indipendente che si chiama MorfoX.
Il sistema di gioco MorfoX utilizza dei dadi speciali
e delle pedine (chiamate token) per definire se le
prove vengono superate e fallite e per determinare
anche come avviene il combattimento che in questo
gioco si chiama RIPRESA (MorfoX Combat System).
Ogni ripresa il tuo personaggio cercherà di colpire e di
combattere contro gli avversari e anche gli avversari
potranno cercare di ferire il Viaggiatore.
Il sistema di gioco MorfoX ha tre caratteristiche:

1. Le regole sono semplici e si utilizzano solo le due linee
di dadi per definire gli esiti di una prova o di una ripresa.
Vengono lanciati due dadi e fatta una sottrazione o
interpretati i simboli.

2. Viene data molta enfasi alla parte narrativa e di
interpretazione coinvolgendo i token come elementi
speciali per dare delle variazioni a una scena di gioco. Il
giocatore viene invogliato dal Maestro degli Ingranaggi
a sviluppare la storia del proprio Viaggiatore o
Viaggiatrice e a inserirla nelle vicende narrate.

3. La storia e la geografia del mondo di gioco sono una
versione ucronica della storia in cui non è mai
avvenuta la prima guerra mondiale e lo sviluppo
della tecnologia, dopo gli anni dell’annichilimento
dovuti alla caduta di una cometa, ha preso strade
diverse da quella che tu giocatore conosci.

Caratteristiche che permettono di dare vita ad
avventure uniche e irripetibili.

Troverai le spiegazioni delle linee dei dadi, dei token e
delle prove con ulteriori approfondimenti nel capitolo 5: il
Sistema di Gioco del presente Quickstarter.
Per le regole del combattimento e come si sviluppa una ripresa di gioco
troverai tutto nel capitolo 6: il Combattimento.
Per la storia e la geografia del mondo ucronico ti invito a
leggere il capitolo 7: il Mondo di Ingranaria. Un mostromutante Divoratore
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Il genere STEAMPUNK
Il Quickstarter che hai tra le mani si basa, nella
sua profonda essenza, al genere steampunk e
innesta al suo interno delle altre caratteristiche
tipiche di questo gioco, come il mistero e
l’investigazione, associa i veicoli e i grandi
voliplani al dieselpunk e prende spunto dalla
magia e dall’esoterismo per tutta la parte legata
agli effetti della nebulosa e alchimia

Che cos’è lo steampunk
Il termine steampunk è un genere che si radica
nella letteratura e che si espande anche nella
filmografia, nell’animazione e nel mondo degli
eventi in costume (e anche cosplay).
Gli ingredienti di base sono soprattutto una
visione della tecnologia basata sulla forza
motrice del vapore (da cui la parola Steam) e
da ambientazioni ucroniche o distopiche con
connessioni temporali e viaggi nel tempo.
Lo slogan di questo movimento letterario si può
riassumere con la frase:

“Come sarebbe stato il passato
se il futuro fosse arrivato prima”

La rivoluzione industriale viene vista e rivisitata
con tecnologie moderne fino a prendere il
sopravvento in racconti dove i cieli sono
disseminati di veicoli aerei come i dirigibili e le
mongolfiere e dove l’automazione ha fatto passi

avanti.
L’elettricità è un bene che crea nuova luce e
possibilità di sviluppo non soli di strumenti , ma
anche di vivacità e di allegria nelle città spesso
assediate dal vapore delle ciminiere delle
fabbriche.
La moda e il vestiario riprende lo stile dell’epoca
vittoriana inglese, portato a una aggiunta di
oggetti e strumenti utili e stravaganti e di innesti
particolari agganciati sul corpo o come protesi.
Il tempo viene imbrigliato in orologi da taschino
e gli ingranaggi sono piccole parti di un
perfezionato meccanismo, fino a creare delle
macchine in grado di viaggiare nel tempo.

Il mondo di INGRANARIA basa la sua
ambientazioni su queste parole chiave.

Se sei un giocatore che si approccia per la prima
volta nel mondo del genere steampunk ti lascio
alcune linee guida su cui documentarti.

Precursori del genere Steampunk
Esistono 3 grandi autori e le loro opere che sono
definiti come dei precursori del genere
steampunk, oltre che essere delle letture
importanti e profonde per comprendere alcuni
dei temi che troverete in questo gioco.
Considerate tutti questi come dei consigli o delle
linee guida su cui fare affidamento per arricchire

Il dirigibile da trasporto
Achille 688-M delle
Industrie Da Vinci - ItaliKA
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la vostra conoscenza.

Jules Verne

• Viaggio al centro della Terra (Voyage au centre de la
Terre, 1864)

• Dalla Terra alla Luna (De la Terre à la Lune, 1865)
• Ventimila leghe sotto i mari (Vingt mille lieues sous les

mers, 1870)
• Robur il conquistatore (Robur le conquérant, 1886)

H.G. Wells

• La macchina del tempo (The Time Machine, 1895)
• L'uomo invisibile (The Invisible Man, 1895)
• L'isola del dottor Moreau (The Island of Dr. Moreau,

1896)
• La guerra dei mondi (The War of the Worlds, 1897)

A.C. Doyle

• Il mondo perduto (The Lost World, 1912)

La cultura Steampunk nel gioco.
La cultura odierna vede tantissime opere che si
ispirano al genere steampunk. Il gioco di ruolo di
INGRANARIA si basa su alcune opere moderne
e ne prende ispirazione.
Ti indirizzo su due libri che hanno dato origine a
molte idee in questo gioco che hai tra le mani.
Sono l’opera di una scrittrice che collabora con il
presente compendio.

Eveline Durand

• Collezione Privata (2018), Delrai Edizioni
• Anima di Stagno (2021) Delrai Edizioni

Sono due volumi di una trilogia in divenire che parlano del
genere steampunk in maniera molto nuova e
interessante.

Un altra fonte di ispirazione è stato un
bellissimo fumetto.

Joe Benitez
• Lady Mechanika
Comprende fino a ora 6 volumi più uno stupendo kickstarter
che ha avuto uno straordinario successo con una storia
inedita, delle copertine numerate e diversi gadget.

Il genere steampunk viene spesso inserito come
una sottocultura del genere sci-fi o cyberpunk,

una categorizzazione che nel tempo è stata
ribaltata tanto da meritarsi una propria cultura di
riferimento.
Il tempo ha dato ragione ai tantissimi autori che
hanno scritto di steampunk, tanto da creare una
cultura di genere che ha influenzato anche la
musica, l’animazione e anche le pellicole
cinematografiche.
L’elenco che segue sono alcuni suggerimenti di
film che potete vedere per incrementare la vostra
conoscenza e che possono essere utilizzati per
migliorare l’esperienza di gioco e per dare spazio
a idee di ambientazione e di avventure.
Il modello di riferimento è molto vasto tanto da
comprendere anche film che non rientrano nel
genere puro steampunk, ma ne hanno dei
richiami e delle interessanti sorprese o
collegamenti.
Il presente elenco non vuole essere esaustivo o
definitivo.

• Wild Wild West (1999) di Barry Sonnenfeld
• The Time Machine (2002) di Simon Wells
• La leggenda degli uomini straordinari (The League of

Extraordinary Gentlemen) (2003) di Stephen Norrington
• Steamboy (2004) di Katsuhiro Ōtomo
• Il castello errante di Howl (2004) di Hayao Miyazaki
• Sky Captain and the World of Tomorrow (2004) di Kerry

Conran
• Sherlock Holmes (2009) di Guy Ritchie
• I tre moschettieri (The Three Musketeers) (2011) di Paul

W. S. Anderson
• Sherlock Holmes - Gioco di ombre (2011) di Guy Ritchie
• Macchine mortali (Mortal Engines), regia di Christian

Rivers (2018)

Molti autori hanno mixato il genere steampunk
con altri generi, come il fantasy, l’horror, il gotico,
il noir, dando via a numerose discrepanze e
visioni complementari.
Questo stesso gioco di ruolo ha come base forte

e solida il genere steampunk a cui sono
state aggiunte influenze horror (i
mutaforma), esoteriche (gli effetti
delle nebulosa) e la parte dei veicoli
e degli innesti presi dal genere
dieselpunk.

La cultura di oggi del genere
steampunk si nutre di interessanti autori

e numerosi gruppi presenti nelle varie nazioni
che vivono lo steampunk e i suoi derivati con
profonda condivisione.

Un mondo incredibile e unico!
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LA SCHEDA DEL VIAGGIATORE

ebbia, solo nebbia.

Prima dell’arrivo dei gelidi inverni, prima ancora della tramontana che

scuoteva il Newshire, la bruma lattiginosa era l’unica cosa che

abbracciava quel paesaggio aspro e inospitale.

Per settimane rasentava il profilo della brughiera e circondava il castello di Enoch, a

sud del raccordo palpitante che conduceva a Wenita.

Amavo la mia terra natale.

Romery, che era quasi un fratello per me, non era mai stato in grado di comprendere il

fascino selvaggio che mi trasmetteva.

Era un richiamo, la voce di una madre disperata e sconosciuta.

Il mio migliore amico e compagno d’armi aveva cercato varie volte di dissuadermi

dall’insediamento stabile nel mio rifugio, anche se rifugio sembrerebbe una parola

troppo riduttiva per quell’enorme ammasso di pietre che squarciava i cieli.

Le terre di Enoch erano il sinonimo di pace, di casa.

Enoch ero io, nobile uomo di scienza: Julian West Johanson.

(COLLEZIONE PRIVATA, Eveline Durand)
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Il RACCONTO in una SCHEDA
La Scheda del Viaggiatore è un elemento di raccolta dei dati del tuo personaggio. Ogni scheda permette
di scrivere i dati anagrafici, i punteggi delle caratteristiche e che capacità conosce il Viaggiatore o la
Viaggiatrice. Potrai scrivere la storia e anche che tipo di equipaggiamento, armi e innesti il tuo
personaggio si porta dietro. È come un taccuino di raccolta della storia del tuo personaggio e permette
di avere tra le mani tutto quello che serve per giocare.
In questo quickstarter ti verranno descritte le fasi di base per creare il tuo personaggio e nella parte degli
appendici potrai trovare delle schede compilate per interpretare subito dei Viaggiatori nel mondo di
INGRANARIA e provare una sessione di gioco o immergerti nell’avventura introduttiva.

La Scheda del Viaggiatore
In questo capitolo ti verranno date le informazioni
di base per comprendere come verranno create
le schede nel gioco.
Il Compendio del Viaggiatore ti darà in seguito
tutte le informazioni e i passi per poterti creare in
maniera autonoma ogni tipo di Viaggiatore o
Viaggiatrice che desideri.
Quello che devi saper subito è che ogni scheda
di catapulterà in un viaggio straordinario e che il
tuo personaggio che interpreterai diventerà un
simbolo e un’icona di numerose avventure. La
scheda cambierà con l’esperienza che ogni
sessione di gioco donerà al tuo personaggio e
potrà far crescere le nature, le capacità e anche
gli equipaggiamenti per affrontare sfide e
avventure sempre più difficili.
Quello che imparerai sarà soprattutto a
interpretare e a costruire la storia e l’evoluzione
del tuo Viaggiatore e Viaggiatrice che rimarrà nel
grande taccuino degli avventurieri di
INGRANARIA… e chissà, magari un giorno lo
vedrai anche apparire in un racconto.
Come vedi nella pagina seguente le schede del
viaggiatore sono composte da 2 pagine. Ogni
pagina è divisa in alcuni elementi che ti
permetteranno di avere organizzato e chiaro i
dati del tuo personaggio.

Informazioni di Base
In questa sezione della scheda trovi le
primissime informazioni che caratterizzano il
personaggio. Si tratta delle prime decisioni che,
come giocatore dovrai fare, come il nome, il titolo
e poi scegliere l’archetipo e il mestiere del tuo
personaggio.
Ti consiglio di leggere bene il capitolo degli
archetipi e dei mestieri prima di prendere una

decisione oppure di affidarti ai personaggi già
costruiti che trovi alla fine di questo manuale.
È molto importante che la tua scelta ti faccia
sentire bene e ti permetta di divertirti.

Le Capacità
In questa sezione della scheda dovrai annotare
le capacità del tuo personaggio. Nel mondo di
INGRANARIA il tuo Viaggiatore dovrà conoscere
più di una abilità per poter affrontare le sfide e gli
enigmi e poter combattere contro i vari nemici e
antagonisti.
Si dividono in 4 categorie:

• Le ATTITUDINI: sono le capacità conosciute
e sviluppate in maniera autonoma e che
sono dettate dalla cultura e dall’archetipo
scelto

• Gli ADDESTRAMENTI: sono le capacità
apprese da un mentore, o da una scuola e
che sono definite inizialmente dal mestiere
scelto.

• I TALENTI: sono delle particolari abilità che
ti permettono di compiere azioni particolari
molto utili in gioco e soprattutto in
combattimento. Ogni personaggio parte con
1 talento primario dato dal suo archetipo.

• Le CATARSI: sono delle abilità straordinarie
e fuori dal comune che il personaggio
potrebbe aver sviluppato con un contatto
prolungato con la nebulosa (Facoltà) o la
materia oscura (Aberrazioni).

Nel mondo di INGRANARIA ogni giocatore potrà
ampliare e personalizzare le capacità del suo
personaggio spendendo i punti Crescita che
verranno dati dal Maestro degli Ingranaggi alla
fine di ogni sessione di gioco.
Ogni capacità ha un valore numerico di
conoscenza che va da 0 (non conosciuto) a 6
(massima conoscenza). Alcune capacità hanno
delle specializzazione che il giocatore potrà
scegliere ed evolvere.

PAGINA 1
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INFORMAZIONI
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Viaggiatore

LE CAPACITA’
Attitudini,

Addestramenti
Talenti e Catarsi

IL COMBATTIMENTO
l’Iniziativa, i punti
salute e la tabella
delle locazioni delle

ferite.

LE NATURE
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STILISTICA
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Livelli - Dadi
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Viaggiatore
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Le Nature
La parte centrale della pagina 1 della scheda ha
un bellissimo cerchio di ingranaggi che consente
di disegnare o di mettere una illustrazione o foto
del tuo Viaggiatore o Viaggiatrice. Intorno si
snodano 6 ingranaggi che identificano le
NATURE del personaggio.
Con il termine Natura si indica le caratteristiche
fisiche, mentali e legate al fenomeno della
nebulosa. Il punteggio di ogni natura va da 1
(molto scarso) fino a 12 (livello eccezionale): 5 e
6 sono considerati punteggi medi.
Ogni natura ha dei bonus/malus e il dado
associato per gli eventuali tiri di prova o di
combattimento.
Nel prossimo capitolo troverai le descrizioni di
ogni natura.

Tabella Livelli - Dadi
Il sistema di regole di INGRANARIA si chiama
MorfoX System e si baserà sull’utilizzo di dadi
speciali creati per il gioco. Ogni livello di capacità
si tradurrà in un dado che verrà lanciato insieme
a un altro dado per identificare se la prova è
superata o è fallita. Nella scheda trovi il
promemoria per fare il cambio livelli - dadi.
Per maggiori informazioni sul sistema di gioco
Morfox vai al capitolo 5 di questo quickstarter.

Il Combattimento
In questa sezione sono riassunte le statistiche
per poter affrontare un combattimento chiamato
MorfoX Combat System (vedi capitolo 6).
I primi parametri per il combattimento sono:

• Il VALORE DI INIZIATIVA, che permetterà di
definire l’ordine di attacco.

• I PUNTI SALUTE , che indicano il valore di
salute generale del personaggio (quando
questa caratteristica raggiunge il valore di 0
il viaggiatore è morto e bisogna rifarlo di
nuovo).

• La CLASSE BERSAGLIO (CB) sarà il valore
che il personaggio utilizza per non essere
colpito e viene identificato dal tipo di
comportamento che sta adottando durante le
scene di combattimento, chiamate Ripresa.

Molo importante è la Tabella delle Locazioni
che permette di tenere conto delle condizioni di
ogni parte del corpo del personaggio e gli effetti.
Ogni locazione del corpo ha i seguenti valori:

• I Punti pelle che indicano lo stato della pelle
nuda e quindi le ferite, gli effetti e anche la
guarigione.

• Il valore difesa indica, se presente, una
possibile armatura (naturale o artificiale) che
difende la parte del corpo dalle ferite.

Questi valori possono scendere a 0 punti e il
personaggio comunque rimane in vita (ma ridotto
molto male!).
Gli effetti sono le condizioni avverse o positive
che i personaggi possono subire in un
combattimento o in una situazione di una scena
e che attivano delle condizioni in gioco.

Nel mondo di INGRANARIA ogni ferita può
essere pericolosa, ma ci sono molti modi per
guarire e utilizzare così il tuo personaggio per
sfidare altri nemici o pericolosi tranelli.
Ti consiglio comunque ti tenere sempre ben
aggiornata la parte delle ferite!!!

Le Borse
Nelle borse potrai mettere e scrivere tutto quello
di essenziale e di necessario che permetterà al
tuo Viaggiatore o Viaggiatrice di sopravvivere nel
mondo di INGRANARIA.
Ogni Viaggiatore che si rispetta e che vuole
sopravvivere dovrà avere un equipaggiamento
che lo aiuta.

• Il Borsello è il portafoglio del vostro
personaggio e potrete annotare i soldi
(Edrador) e anche eventuali gemme o gioielli
o cassette di Banca o oggetti piccoli.

• Il Borsone da Viaggio conterrà tutti gli
oggetti necessari che il personaggio indossa
o porta nel suo zaino o borsa da viaggio. Ci
sarà spazio anche per qualche gingillo
particolare che troverai durante le tue
sessioni di gioco.

La Borsa delle Armi
Gli oggetti sono preziosi, ma in molte situazioni
saranno necessarie anche le armi per poter
sopravvivere a una scena di combattimento.
Ogni arma ha delle caratteristiche che potranno
essere personalizzate, cambiate ed evolute sia
per stile che per efficacia.

PAGINA 2
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• Il nome e marca indica non solo la
descrizione di un’arma, ma anche da che
fabbrica proviene.

• La Precisio e Bilancio indica se l’arma è
stabile e ben bilanciata.

• I Danni e il tipo sono utili per definire le ferite
inferte e se quell’arma penetra o meno il
Valore Difesa del bersaglio.

• La gittata definisce a quanti metri l’arma è
efficace.

• I meccanismi, divisi in struttura e accessori,
sono due elementi di personalizzazione e di
creatività.

• I due simboli (la pila e il fuocherello)
indicano rispettivamente la quantità di
energia per azionare i meccanismi (in pile
steam) e se l’arma sta rischiando o meno il
surriscaldamento (che non è una buona
cosa!!!).

Le armi vanno dalle armi bianche, come le
spade, i martelli, i pugnali, le lance o le alabarde.
Oppure armi da lancio come le balestre, gli archi,
pugnali da lancio.
Le innovative armi da sparo che mettono in gioco
meccanismi per sparare dei proiettili e vanno
dalle pistole, ai fucili fino ai letali mitragliatori.
E poi ci saranno armi meno convenzionali e
artefatti di natura “nebulosa” a creare il panico e
la paura nelle strade delle città di EureuKa.

Il Laboratorio degli
Innesti
Un altro elemento che
rende INGRANARIA un
gioco steampunk
sono gli innesti.
Gli innesti sono parti
meccaniche inserite
nelle varie sezione del
corpo e composte da
strutture e accessori utili
per un determinato
scopo. Dalla difesa
aumentata, alla necessità
di avere attrezzi e strumenti
sempre a portata di uso, fino
a strane e innovativi
meccanismi per funzioni di sostegno della
vitalità o aumenti dei sensi percettivi.
Anche gli innesti, come le armi, possono
venire adattati e cambiati sia nella struttura
portante del meccanismo che con accessori.
Ogni innesto diventerà una parte di fregio e di

riconoscimento del tuo Viaggiatore.
Gli innesti si descrivono con:

• Il nome e marca indica non solo la
descrizione dell’innesto, ma anche da che
fabbrica proviene.

• La locazione indica in che parte del corpo
l’innesto è posizionato.

• I meccanismi, divisi in struttura e accessori,
sono due elementi di personalizzazione e di
creatività.

• I due simboli (la pila e il fuocherello)
indicano rispettivamente la quantità di
energia per azionare i meccanismi (in pile
steam) e se l’arma sta rischiando o meno il
surriscaldamento (che ripeto…. non è una
buona cosa!!!).

La Descrizione Stilistica
In questa parte della scheda potrai descrivere il
tuo personaggio usando frasi ricorrenti che dice,
inserendo parole chiave o descrivendo con frasi
quello che gli altri vedrebbero se lo incontrassero
per strada.
Ha la caratteristica di essere stilosa e personale
e può essere anche abbinata alla illustrazione o
immagine del tuo viaggiatore.
In fondo a questo capitolo troverai degli esempi
di descrizione stilistica.

Note
Potrai sfruttare queste righe per inserire le
informazioni dell’avventura, gli enigmi, alcuni
appunti, come un taccuino da viaggio del tuo
personaggio. A volte avrai bisogno di più
spazio oppure vorrai crearti un tuo
personale taccuino di viaggio per

descrivere e tenere tutto quello che
accade al tuo viaggiatore o

Viaggiatrice.
Se vorrai
potrai anche
utilizzare gli
esempi di
taccuino che
saranno creati
nelle uscite del

INGRANARIA SOCIETY
NEWS, il giornale gratuito
che ogni giocatore potrà
scaricarsi e che riserverà

tanti esempi di gioco e utili esempi per il tuo
personaggio.

Innesto Braccio DX
“Kalamit 2” -Industrie

TeutoniKA
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Le INFORMAZIONI di base
Stai entrando nella grande sala da tè di Carnage street. Il posto si presenta molto affollato e in effetti è l’ora
giusta. Le 17.00 stanno rintoccando proprio nel momento in cui ti siedi su un piccolo tavolino rotondo, con di
fronte una lampada a olio che sparge frammenti di una debole luce. Fuori la nebbia dei vapori delle grandi
fabbriche del quartiere limitrofo creano un effetto ovattato nelle strade, ma qui, al Ringers Bell, l’atmosfera
sembra molto più libertina. Sei attenta a definire ogni singolo personaggio del locale in cerca di quello che
dovrebbe essere il tuo contatto.
Sai che il suo nome è Giovanni de River, un professore dell’accademia di scienze naturali. Ti hanno detto
che viene sempre in questo locale a bere il suo tè allo zenzero alla stessa ora tutti i giorni tranne la domenica
o quando è via per una conferenza.
Il tuo sguardo si ferma su un uomo di mezza età, con un abbigliamento elegante e coordinato e un bastone
appoggiato sul tavolino. Sorseggia una fumante tazza di tè appena servito e induce il suo sguardo su alcuni
biscotti al burro appoggiati su un piattino di porcellana ricamato. Porta una tuba elegante con alcuni simboli
accademici e un occhiale da tasca penzola dal suo taschino.
È lui. La descrizione della segretaria era perfetta. Non puoi sbagliare.

Come hai potuto leggere nell’esempio il
personaggio riconosce il suo contatto da una
serie di informazioni fisiche e indizi che lo
identificano.
Come per una carta d’identità anche il tuo
Viaggiatore avrà delle informazioni di base che lo
rendono unico e identificabile.
Queste informazioni le potrai usare per
presentarti agli altri Viaggiatori, ai PNG che
incontrerai o usarle per entrare meglio nella parte
interpretativa.
Alcuni giocatori adorano scrivere la storia
completa del passato del proprio personaggio e
costruire un background molto preciso e
puntuale, mentre altri giocatori sono più
minimalisti e lo creano insieme al gruppo di
gioco.
Qualunque sia il tuo stile, quello che ti serve per
giocare sono solo poche informazioni iniziali e
una descrizione stilistica.

Nome del Giocatore
Scrivi il tuo nome vero da giocatore di ruolo,
servirà solo per riconoscere a chi appartiene la
scheda. Va bene anche un tuo soprannome o
una sigla che ti identifichi.

Nome del Viaggiatore
Questo spazio è per il nome del tuo personaggio.
Lo userai per presentarti durante il tempo di
gioco o sessione di gioco. Non ci sono limiti alla
tua fantasia. Ti consiglio solo di non usare nomi
di persone reali che conosci o famosi. Potresti
prendere spunto e poi modificare alcune parti del
nome e del cognome.

Il mondo di gioco di INGRANARIA è un’Europa
ucronica che tende a mescolare le varie nazioni
e anche i nomi in un linguaggio multietnico.
Non è raro che un personaggio abbia un nome
italiano e un cognome francese (come nel testo
di esempio… Giovanni de River).
Dai libertà e sfogo alla tua fantasia.
Spesso i nomi o i cognomi derivano da una linea
nobiliare o legata e una tribù che ne identifica la
famiglia di origine. Oppure potrebbero nascere
da un orfanotrofio e il cognome essere il nome
del luogo dove il personaggio ha vissuto la sua
infanzia.
Scegliere il nome è come scegliere un buon
vestito: bello e fatto su misura.

Per darti qualche aiuto, nel caso che non ti venga
in mente nulla, sono di seguito elencati una
piccola lista di possibili nomi (tutti frutto di
fantasia).

Alberto Della Mancia
Carolina Fresier
Jasmine da Roccapuntuta
Elisir Creola
Vincent Krugof III
Michele Parnassion
Elena Cambrigia
Stefano del Boschivo
Katiuscia Moretto
Venika Perlasca
Giovanni Dal Montevenere
Krimia Salva II
Edera Salviska Dobuet
Sharon Velvet
Garonzo Buttinacci da Pordeola
Vigo Consuelo
Adamantia Farfualloo
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Titolo o Soprannome
Nel mondo vaporoso e di genere steampunk
sono fondamentali i titoli o un soprannome, tanto
che alcuni dei vostri personaggi o PNG
potrebbero anche essere conosciuti più da
questo elemento che dal loro nome vero.
Potrebbe capitare che il soprannome del tuo
personaggio si costruisca in gioco o che cambi
nel corso delle avventure, mentre per il titolo
potrebbe essere più difficile.

Che differenza c’è tra titolo e soprannome?

Il TITOLO indica che il tuo personaggio
appartiene a una “casta” riconosciuta e definita
dalla cultura di origine e socialmente condivisa.
Potrebbe essere una famiglia nobiliare o una
casta di industriali, oppure appartenere a un
rango militare. In ogni città o nazione ci sono
anche delle gilde che potrebbero utilizzare dei
titoli conferiti ai propri soci.
Anche le accademie, potenti organizzazioni
universitarie che regolano grande parte della vita
delle città di EureuKa, hanno dei titoli che danno
lustro e conferiscono molta fama.
Il titolo può essere ereditario, conseguente a una
specifica mansione aziendale o conferito per
degli onori. A volte potrebbe anche essere un
titolo truffaldino conferito con la somma di un
pagamento o rubato.
Chiedi al tuo Maestro degli Ingranaggi se ha a
disposizione una lista di titoli ulteriori o diversi
che vuole utilizzare nelle sue avventure.

Se non ti convince nessuno di questi e non trovi
una ispirazione non ti preoccupare.
Vai avanti con la creazione del tuo personaggio
e potrebbe uscire dopo o addirittura durante le
prime avventure di gioco.

Il SOPRANNOME, generalmente, viene da una
particolare storia o vicenda passata del
personaggio. Potrebbe essere un nomignolo
nato tra i banchi di scuola, oppure un
soprannome di una banda o di una tribù in cui ha
fatto parte della sua adolescenza.
I soprannomi, a differenza dei titoli, sono locali o
tipici di una città, spesso addirittura di un
quartiere o di una banda. Il personaggio
potrebbe utilizzare il suo soprannome come un
vero nome, addirittura esserlo perchè non
conosce il nome della sua famiglia di origine.
Potresti anche decidere che il tuo Viaggiatore ha
un nome d’arte o che si diverte a confondere le
acque e a cambiare il suo soprannome a

TITOLI NOBILIARI

Principe / Principessa, Duca / Duchessa, Marchese /
Marchesa, Conte / Contessa,
Visconte / Viscontessa
Barone / Baronessa
Nobiluomo /Nobildonna

TITOLI SOVRANI
(Devono essere approvati dal Maestro degli
Ingranaggi)

Re / Regina
Imperatore / Imperatrice
Granduca / Granduchessa
Arciduca / Arciduchessa
Langravio / Langravia
__________________________________________

RANGHI MILITARI

UFFICIALI
Primo capitano
Capitano
Tenente
Sottotenente

SOTTOUFFICIALI
Maresciallo
Sergente
Graduato
Truppa

UFFICIALI SUPERIORI
(Devono essere approvati dal Maestro degli
Ingranaggi)

Generale
Generale di Corpo d’Armata
Generale di Divisione
Generale di Brigata
Colonnello
Tenente Colonnello
Maggiore
__________________________________________

GILDA O CORPORAZIONI / ACCADEMIA

Capomastro / Professore - Rettore
Capocantiere / Strutturato - Capo dipartimento
Manovale / Docente - Maestro
Apprendista / Studente - Specializzando
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seconda delle città dove si sposta (magari
perchè ha avuto dei problemi con la legge
locale!).
Se non ti ispira nulla lascia pure in bianco e
vedrai che ben presto durante le avventure il tuo
personaggio troverà il suo soprannome, o gliene
verrà dato uno d’ufficio dai tuoi compagni o
magari da un PNG.

Qui sotto trovi una lista che potrebbe
darti qualche idea stravagante per
un soprannome.

Immagine o disegno
In questo spazio della scheda potrai disegnare o
inserire un’immagine che rievoca il tuo
Viaggiatore.
Attraverso il disegno potresti fare un mezzo
busto del tuo Viaggiatore o utilizzare questo
spazio per inserire il simbolo della casata nobile.
Anche il disegno del tatuaggio sul braccio che
diventa un elemento decorativo e chissà, magari
sotto sotto c’è anche una storia da raccontare.
L’immagine o il disegno serve per dare una vesta
grafica al tuo personaggio.
Alcuni giocatori poi si sbizzarriscono a fare
disegni a figure intere in pose dinamiche o a
costruire simboli storici che diventeranno parte
integrante della storia e dell’avventura.

I Descrittori
Oltre le principali informazioni di base il
giocatore potrà arricchire la descrizione dl
suo Viaggiatore con altri tipi di descrittori.
I descrittori sono micro argomenti che
potrai usare per arricchire il background
del tuo Viaggiatore.
Nel Compendio del Viaggiatore verranno
create delle tabelle che ti aiuteranno a
sviluppare il background completo del tuo
personaggio.
Puoi anche andare alla fine di questo
quickstarter e leggere le storie dei

personaggi generati per prendere spunto (il
consiglio è di utilizzare i personaggi pregenerati
per prendere confidenza con il sistema di
creazione del gioco).

I descrittori aggiuntivi sono:

• L’età del Viaggiatore (dai 14 ai 55 anni)
• La nazione di nascita
• Il tipo di personalità
• Le credenze e i valori
• Eventi significativi della storia passata
• Amici o relazioni importanti
• Animali o oggetti particolari

I Descrittori ti aiuteranno a dare spessore alla
storia passata del tuo personaggio o a definire
alcuni particolari strani, imbarazzanti, simpatici o
seri a cui potrai attingere per una interpretazione
coinvolgente e attiva.

Per la scelta dell’età del tuo Viaggiatore viene
consigliato un range di anni tra i 14 e i 55 anni.
Nel mondo di INGRANARIA i ragazzini sono già
adulti verso i 14 anni e possono andare a
lavorare in fabbrica e avere anche diritto di voto
nelle riunioni sindacali.
L’età di 55 anni viene vista come un’età di
massima perchè il personaggio possa ancora
fare avventure e rischiare la pelle ogni volta; se
decidi di interpretare un personaggio più vecchio
dillo al tuo Maestro degli Ingranaggi.

Nella pagina seguente potrai trovare alcuni
esempi di Descrizioni Stilistiche.

El Pera, Smilzo, Testastretta, Gagliarda,
Semola, Grattino, Calzetta, Grassoccio,
Svaporetta, Sapientona, Quattrocchi,
Piedelesto, Arruffasoldi, il Duro, Roccia,
Salterina, Colosso, Pungola, il Boss, Cartina, il Palo,
Carillion, Mariposa, Butterfly, il Mago, Crisalide, il
Gondoliere, Balbo, Pugnimartello, Viziatella.

Gonna con
gabbia.

All’interno
possibilità di
inserire tasche

segrete.
Moda autunno
NormanniKA
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Esempi di Descrizione STILISTICA
Il suo portamento è fiero e il passo ben cadenzato tra il bastone finemente lavorato e il vestito di
gran classe. Una tuba, un orologio da taschino e il suo sguardo fiero completano l’immagine di un
uomo sui 30 anni, nobile con una certa altezzosità. Al fianco una spada con una guardia lavorata e
una pistola a tracolla che spunta sotto la giacca lo rendono un personaggio da non sottovalutare.

I pantaloni da lavoro sono larghi da cui sbucano due scarpe da lavoro con una suola robusta e
sporche fino ai lacci. Il camiciotto, largo di quasi due taglie in più, fa intravedere una maglietta stretta
che delinea le sue curve e la sua conformazione atletica. La bombetta con sopra due occhialini puliti
e con le meccaniche oliate si accompagnano alla cintura da lavoro piena di attrezzi. Le guance
rosse fanno trasparire la sua giovane età di 18 massimo 20 anni. Lo sguardo sembra perso tra le
nuvole, ma i suoi amici sanno che sta combinando o pensando a qualche nuova invenzione.

Il suo stile è perfetto per intrattenere lo sguardo di ogni uomo e di qualche donna. Il corsetto ben
allacciato e la gonna lunga erano contornati da alcuni tatuaggi sulle gambe e sulle braccia. Gli occhi
azzurri e verdi davano alla giovane ragazza il pieno controllo dello spazio intorno a se. Il cappellino
sulla testa era ornato da un paio di occhialetti da viaggio e alcune piume strane di fattezza e di
colore. Ma era il serpente con cui copriva il suo collo a destare la maggior sorpresa di chi la
guardava.

La faccia squadrata e i muscoli che uscivano da una giacca militare logora e strappata lo
identificavano come uno degli ignobili miliziani di Corbett. Era iniziato come una sfida persa da
giovane e ora si trovava a girare nelle strade a soli 20 anni, con una pistola , un coltellaccio e alcuni
Innesti da mercato nero. Non era cattivo o crudele, ma sapeva che per sopravvivere nel quartiere
di Corbett dovevi essere uno degli uomini di Corbett. E lui si era guadagnato il soprannome di
macigno, forse per il maglio che adornava la sua mano destra e le poche parole.

La maschera da dottore della pesta e il cappuccio nero lo copriva totalmente tanto da nascondere
non solo il suo volto. Il suo segreto era nell’animo e nella sua storia passata. Ora si dilettava di
cacciare i cadaveri per i ricchi professori universitari, che gli avevano anche dato una sistemata alla
sua gamba malconcia, che gli provocava ancora un pò di maledetto sbilanciamento. Il uso bastone
che usava per sostenersi era anche una buona arma, usata più contro i cani di guardia che sulle
persone. Una borsa colma di unguenti, boccette e odori acri e forti, spuntava dal grosso mantello
che usava per coprirsi dal freddo della notte. Un piede di porco pendeva dalla cintura come un
attrezzo usato di mestiere.

La sua intelligenza l’aveva portata a conseguire in rapidi anni il titolo di strutturata presso il
laboratorio di chimica e nebulosa di Parigi. Era orgogliosa e testarda e i suoi genitori l’avevano
accontentata in tutto, tranne che per la scelta di conoscere la vera natura della nebulosa. Troppo
pericolosa dicevano. Ora ha in mano la sua vita e ha un grande sogno: scoprire alcuni processi di
aberrazione e un antidoto per scacciare la malattia dei mutaforma.
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Capitolo 2



INTRODUZIONE ALLA CREAZIONE
DEL VIAGGIATORE

tavo per assistere a qualcosa di incredibile, ne ero consapevole.

<<L’alchimista, o muundruid, è solo un trasformante>> La voce della donna

scolpì la notte, facendomi fermare il cuore per aver ricalcato per

l’ennesima volta i miei pensieri. <<Muutma infatti significa trasformazione. Gli uomini le

hanno affibiato un termine esotico e si sono imposti degli obiettivi, ma in realtà quando

usiamo questa abilità non facciamo altro che trasmutare la materia e lo spirito in

qualcos’altro>>.

Rimasi senza parole, sostenendo il passo finchè non ci ritrovammo al centro della

radura, nel punto più alto della collina che dominava Wenita, dove l’erba lasciava il

posto a un’antica pavimentazione di pietra naturale..

<<Ricordi il principio di equità? Lo scambio equivalente che decantano quei cervelloni

sostiene che dobbiamo pretendere un prodotto pari a ciò che abbiamo offerto, tanti

ingredienti per una trasformazione di uguale valore>>. (…) <<Quando mescoli la farina,

l’acqua e il lievito, come ottieni il pane?>>.

Colta alla sprovvista da quella domanda bizzarra, scossi la testa e pronuncia le mie

prime parole, dopo tanto silenzio. << Impastando, con la forza delle mie braccia.>>

Concordò con me prima di continuare. <<Con il calore delle tue mani, con i pensieri che

ricami mentre lavori, con l’aria che alimenta il lievito…>>.

(ANIMA DI STAGNO, Eveline Durand)
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Le NATURE del Viaggiatore
Finalmente è giunto il momento del tè. Il sapore pungente dello zenzero e il biscotto al burro, una vera e
maledetta tentazione che ogni giorno, tranne la domenica o quando sei via per delle conferenze, si presenta
alla stessa ora.
Lo sai di essere molto preciso e abituale. La tua compagna lo chiama ripetizione di un’abitudine.
Il tuo sguardo si alza appena sul solcare del tuo campo visivo e vedi incedere determinata una figura. La tua
mano spontaneamente si appoggia al bastone, sapendo che i tuoi anni di Bartitsu ti danno un buon
vantaggio, se dovesse mettersi male. 5 passi sono per te necessari per comprendere una persona, lo fai da
anni come professore, e la carriera militare ti aiuta per il resto.
È una giovane donna, atletica con un corpo agile ma poco muscoloso e una sguardo determinato, ma non
ha nessun segno di rabbia sul suo volto. Porta un vestito borghese, di buona fattura e una borsa piena di
fogli e un paio di libri. È una studiosa, ma non una studentessa. La tua mano si rilassa sopra il bastone e il
tuo sguardo si ferma sul biscotto al burro; i migliori del Ringers Bell!
La ragazza è davanti a te. Nervosa, molto.
“Buongiorno Prof. De River, il mio nome è Dalila Montgo-Merry e… ho bisogno urgente del suo aiuto!”
“Si sieda, signorina. Prima di ogni cosa sarebbe opportuno sorseggiare insieme del buon tè e poi parleremo.
Gradisce un biscotto al burro? Sono squisiti!”

Ogni personaggio ha delle caratteristiche fisiche,
mentali ed esoteriche che lo differenziano e lo
contraddistinguono. Ogni volta che un
personaggio si presenta, come nella narrazione
di esempio, non mette in gioco solo un nome un
cognome o un titolo, ma prima di tutto emergono
le sue caratteristiche che nel mondo di
INGRANARIA si chiamano NATURE.
Le NATURE sono aspetti che ti aiuteranno a dare
vita al tuo personaggio e che racchiudono
elementi di gioco e narrativi: il tuo personaggio
potrebbe essere agile e magro, o muscoloso,
oppure fuori forma, ma anche intelligente e
acuto, magari con una dose di sano istinto. Tutti
“aggettivi” che vengono usati per definire delle
caratteristiche e che si traducono in punteggi in
gioco.

Tirare le NATURE
Come giocatore dovrai tirare per definire i
punteggi delle 6 Nature del tuo Viaggiatore.
Il metodo è molto semplice.
Tira 6d12 e segnati ogni risultato su un foglio di
carta (non sommarli!). Poi leggi bene la scheda
del tuo archetipo e guarda i vari Bonus / Malus da
applicare alle Nature.
I punteggi vanno da 1 a 12 (considerando 1
come scarso e 12 come eccellente, i valori 5 e 6
sono considerati delle medie).
Devi saper che il tuo personaggio è un
Viaggiatore, un eroe che sta per intraprendere
una strada di crescita e di evoluzione. Infatti,
mentre i valori di un essere umano medio del
mondo di INGRANARIA del 1964, vanno da 1 a
8, il tuo Viaggiatore potrà avere anche valori

maggiori ma non superiori a 12 in fase di
creazione.
Una volta che hai deciso inserisci i punteggi nella
casella natura associata della scheda e poi
consulta la seguente tabella per definire i Bonus/
Malus e il Dado Associato.

Alcuni mostri e PNG potrebbero avere anche
valori di Natura a 0 oppure superiori a 12.
La tabella completa si troverà a disposizione del
Maestro degli Ingranaggi e nelle descrizioni di
alcuni particolari mutaforma o PNG.
Ricorda che sei un Viaggiatore e che ci sono
pericoli molto insidiosi e incontrerai moltissimi
antagonisti ma anche alleati.

Tabella 2.1

Valore
numerico della

Natura
Bonus /
Malus

Dado
associato

1 -4 d42 -3
3 -2 d64 -1
5 0 d86 0
7 +1 d108 +2
9 +3 d1210 +4
11 +5 d2012 +6
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I TRATTI di Natura
Le caratteristiche di natura si dividono i 6 tratti
che definiscono delle aree specifiche del
personaggio.

• MUSCOLI (MUS): questo tratto indica la
forza del personaggio e la sua preparazione
a livello muscolare-tendineo. Serve per
spostare oggetti, imprimere una forza,
rimanere attaccati a lungo su una parete o
anche imprimere una maggior danno con
armi che usano i muscoli come Bonus/Malus
(come le armi bianche). Avere un punteggio
alto di Muscoli significa essere tonici e con
muscoli forti ma non per forza grossi. Un
punteggio basso indica una preparazione
fisica scarsa e una muscolatura scadente.

• TEMPRA (TEM): indica la resistenza, la
costituzione del personaggio che gli
consente di resistere alle ferite, alle malattie
e a reggere la fatica fisica. È lo stato di salute
fisico che determina anche i Punti Pelle
iniziali per ogni locazione e anche il valore di
Punti Salute. Ricordate che potete avere una
buona tempra e/o anche delle buone difese!

• INTELLETTO (INT): indica il quoziente
intellettivo del Viaggiatore ovvero la sua
abilità razionale di apprendere, conoscere e
collegare logicamente gli stimoli esterni e i
pensieri interni. Il suo valore, insieme a
quello di Movimento, determina i Punti
Creazione da spendere nelle capacità di
addestramento.

• MOVIMENTO (MOV): questo tratto individua
l’abilità del personaggio di coordinazione
motoria e di spostamento nello spazio. Il suo
valore indica anche i metri di spostamento
per turno di ripresa che il personaggio può
fare. Il valore di MOV si usa per determinare
i punti Creazione sia per gli addestramenti
che per le attitudini. Il suo dado associato
viene usato per determinare la Classe
bersaglio con il Comportamento Dinamico.

• ISTINTO (IST): questo tratto racchiude
l’istinto primordiale e animale del Viaggiatore
che gli permette di reagire senza pensare a
diverse situazioni. Il suo valore contribuisce
ai Punti creazione per le Attitudini. Il suo
dado associato viene usato per determinare
la Classe Bersaglio con il Comportamento
Istintivo.

• NEBULOSA (NEB): questo tratto indica la
connessione fisica e mentale del
personaggio con gli effetti della Nebulosa.
Per sviluppare una Catarsi (Facoltà o
Aberrazione) il valore di questo tratto deve
essere almeno di 5. Al di sotto il personaggio
non è mai entrato in contatto con la
Nebulosa, pur conoscendo a livello teorico di
che cosa si tratta.

Tutti i valori dei 6 tratti consentono di avere un
pool di Punti Creazione aggiuntivi che potranno
essere spesi in molti modi. Il prossimo paragrafo
introduce i Punti Creazione del Viaggiatore.

Tabella 2.6

Punti creazione Generici

(MUS+TEM+INT+MOV+IST+NEB) : 2

Tabella 2.5

Punti creazione Attitudini

(MOV + IST) x 3

Tabella 2.4

Punti creazione Addestramento

(INT + MOV) x 3

Tabella 2.2 Punti pelle

TEM Testa Braccia Tronco Gambe Punti
Salute

1 2 5 10 7 5
2 3 6 11 8 10
3 4 7 13 10 15
4 6 9 15 12 20
5 8 10 16 14 25
6 9 12 18 15 30
7 10 13 20 17 35
8 12 14 21 18 40
9 13 15 22 19 45
10 15 18 23 21 50
11 16 19 25 23 60
12 18 21 27 24 70

Tabella 2.3

Punti creazione Talenti / Catarsi

(MUS + NEB) x 3
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I Punti CREAZIONE
Hai visto come si definiscono le Nature del tuo Viaggiatore e hai scoperto che questi tratti comportano
dei Bonus/Malus e dei dadi associati. Infine hai scoperto che esistono i Punti Creazione del Viaggiatore.
Prima di inoltrarci nei Talenti e nelle Catarsi, nella scelta dell’Archetipo e del Mestiere è necessario che
tu sappia che cosa sono e come potrai spendere il pool di Punti Creazione.
Il nome stesso dice che sono dei Punti che potrai spendere in fase di creazione (quindi prima dell’inizio
della sessione, ovvero della tua prima avventura). Tutti i Punti Creazione devono essere usati durante
la fase di creazione e non potranno essere tenuti.
Il tuo Viaggiatore potrà successivamente accumulare Punti Crescita mano a mano che sconfiggerà
mostri, risolverà enigmi e finirà l’avventura portando a casa la pellaccia; potrai anche accumulare punti
crescita con una buona interpretazione del tuo personaggio in gioco.
In questo Quickstarter parleremo dei Punti Creazione che ti serviranno per dare vita al tuo Viaggiatore.
I Punti Crescita saranno approfonditi nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi.
Per ora ti basti sapere che il tuo Viaggiatore potrà mettere a frutto le sue esperienze e avanzare nelle
varie capacità.

Spendere i PUNTI CREAZIONE
Il tuo personaggio, con la definizione delle
Nature, ha incamerato anche un il pool di punti
creazione.
Questi punti devono essere spesi prima che
faccia il suo debutto nella sua prima sessione di
gioco.

La regola principale è che non potrai tenere
da parte nessun punto creazione!!!

Quindi quelli che non spenderai andranno persi.
Ricordati questa regola. Ora vediamo come si
possono usare i punti.
I punti creazioni si dividono in 4 pool:

1. Pool Talenti / Catarsi
2. Pool Attitudini
3. Pool Addestramenti
4. Pool Generici

Ogni contenitore genera dei punti che ti
permetteranno di comprare i livelli alle capacità
dal tuo Viaggiatore. Più alto sarà il livello e
maggiore saranno le possibilità di avere
successo nelle prove.
Nei paragrafi successivi ti verranno mostrate le
tabelle dei costi per comprare i livelli iniziali delle
capacità che hai scelto. (se non hai ancora
deciso perchè è la prima volta che leggi il
manuale non ti preoccupare: intanto continua a
leggere per farti una idea e poi vai ai capitoli
successivi per scegliere con calma chi è il tuo
Viaggiatore e che capacità conosce).
In questo Quickstarter ti verranno mostrati alcuni
esempi di creazione della scheda di un
personaggio del gioco di INGRANARIA, nel
Compendio del Viaggiatore troverai tutte le
tabelle aggiornate e arricchite.

Pool Talenti e Catarsi
I talenti e le catarsi sono capacità particolari che
il tuo personaggio può acquisire in fase di
creazione.
Mentre i talenti sono particolari abilità che il
Viaggiatore ha imparato e sviluppato, le Catarsi
sono effetti del suo “incontro” con la Nebulosa.
Ogni Viaggiatore inizia con 1 Talento primario
(dato dalla scelta dell’archetipo) a livello 1.
Questo non è considerato un costo di punti.
Se desideri puoi spendere punti dal Pool per
incrementare il tuo talento Primario o per
acquistare un talento secondario.

La regola è che il talento secondario, in fase
di creazione, non può avere un livello
maggiore o uguale del talento primario.

Quindi se desideri comprare un altro talento devi
prima incrementare il tuo livello del talento
primario.
I costi sono espressi nella seguente tabella.

Per la descrizione dei Talenti Primari e Secondari
vai al Capitolo 4.

Tabella 2.7

Livello della
Capacità
Talenti

Costo
Talento
primario

Costo
Talento

secondario
1 0 2
2 4 6
3 8 12
4 16 20
5 24 28
6 35 40
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Le Catarsi sono effetti che il personaggio
sviluppa dopo un fatto / evento che lo ha messo
in contatto con la Nebulosa per almeno 24 ore
consecutive.
Il giocatore può decidere che il suo personaggio
ne sia ancora inconsapevole e che la facoltà o
l’aberrazione entri in gioco durante l’avventura.
Oppure può già aver avuto delle conoscenze e
delle prove di questo effetto.

La regola è che, in fase di creazione, ogni
Viaggiatore se lo desidera può avere solo 1

Catarsi con un livello massimo di 3.

Avere un risveglio di un effetto della Nebulosa
non è sempre un vantaggio. Gli effetti della
nebulosa verranno descritti nel Compendio del
Viaggiatore e del Maestro degli Ingranaggi.
I costi sono espressi nella seguente tabella.

Pool Attitudini
Le Attitudini sono le capacità che il personaggio
ha sviluppato durante l’infanzia e che ha visto e
compreso dalla sua cultura di origine e anche
attraverso i giochi di infanzie e i primi eventi a cui
ha partecipato. Sono capacità che non hanno
bisogno per forza di un mentore, maestro o un
corso per essere apprese (anche se alcune i
certo saranno anche state apprese attraverso
una di queste figure).
La scelta dell’Archetipo ti darà una lista di
addestramenti di base e poi la possibilità di
sceglierne altri liberamente.

La regola è che le Attitudini di base devono
avere TUTTE almeno un livello di 1.

La lista e la descrizione delle Attitudini la trovi nel
capitolo 4.
I costi sono espressi nella seguente tabella.

Tabella 2.9

Livello della Capacità
Attitudine Costo Punti

1 1
2 3
3 5
4 8
5 12
6 15

La Viaggiatrice del nostro racconto Dalila Montgo-Merry, ha i seguenti valori di Nature (tiri di
dado e bonus /malus dell’archetipo Esploratrice).

MUSCOLI (MUS) 3 -1 2
TEMPRA (TEM) 10 0 10
INTELLETTO (INT) 12 0 12
MOVIMENTO (MOV) 5 0 5
ISTINTO (IST) 10 +1 11
NEBULOSA (NEB) 7 +1 8

La giocatrice ha deciso che il suo personaggio è stata colpita da una malattia in seguito a una caduta in una
grotta buia e fonda che l’ha costretta a stare al freddo e dentro una densa nube vaporosa per 2 giorni. Era
adolescente e ora che è adulta il suo fisico è rimasto debole, ma ha una forte volontà!

Il pool di punti sono:
• Pool Talenti / Catarsi = (MUS + NEB) x3 = (2+8) x3 = 30
• Pool Attitudini = (MOV + IST) x3 = (5+11) x3 = 48
• Pool Addestramenti = (INT + MOV) x3 = (12+5) x3 = 51
• Pool Generici = (Somma Nature) :2 = (2+10+12+5+11+8) :2 = 24

Totale Punti Creazione a disposizione = 153

Tabella 2.8

Livello della Capacità
Catarsi

Costo Facoltà /
Aberrazione

1 10
2 13
3 17
4 20
5 30
6 40

Il livello massimo, in fase di creazione, è 3
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Pool Addestramenti
Gli addestramenti sono capacità che il tuo
personaggio può acquisire solo dopo un duro
apprendimento, insegnamento o lavoro condotto
da un mentore, un maestro o un corso (come una
scuola, un’accademia…).
La scelta del Mestiere ti darà una lista di
addestramenti di base e poi la possibilità di
sceglierne altri liberamente.

La regola, rispetto alle attitudini, è che devi
avere almeno 2 Addestramenti della lista a
livello 1 (quindi NON tutti gli addestramenti

di base sono obbligatori a livello 1).

La lista e la descrizione degli Addestramenti la
trovi nel capitolo 4.
I costi sono espressi nella seguente tabella.

Pool Generici
In questo contenitore ci sono dei punti che ti
permetteranno di dare elementi aggiuntivi al tuo
personaggio.
Gli elementi generici sono:

• Compagno fedele
• Automa personalizzato
• Equipaggiamento migliorato
• Edrador aggiuntivi

Le tabelle seguenti sono solo degli esempi.
Quelle complete le troverai nel Compendio del
Viaggiatore.

La regola è che se vuoi utilizzare dei punti
avanzati sugli altri pool lo scambio è di 2:1 (2
punti avanzati ti permette di avere 1 punto su

un altro pool).

Ricordati la regola principale: tutti i punti
creazione non spesi verranno persi!

Tabella 2.11

Compagno Fedele Costo
Punti

Animale comune (cane, gatto) 5
Animale volante addestrato (falco,
falchetto) 8
Animale non comune (tigre,
ghepardo, serpente) 10

Ibridi di laboratorio (Squittyr, …) 12

Tabella 2.10

Livello della Capacità
Addestramenti Costo Punti

1 3
2 5
3 7
4 10
5 14
6 18

Tabella 2.12

Automa Personalizzato Costo
Punti

Automa Servente base 10
Automa Servente avanzato 15
Automa Combattente base 20
Automa Combattente avanzato 25
Automa sperimentale 30

Tabella 2.13

Equipaggiamento migliorato Costo
Punti

1 Oggetto Standard 2
1 Oggetto Avanzato 6
1 Oggetto Raro o di Famiglia 10
1 Arma Standard 14
1 Arma Avanzata 18
1 Arma Rara o di Famiglia 20

Tabella 2.14

Edrador aggiuntivi Costo
Punti

1d6 x100 5
2d6 x 100 8
3d6 x 100 10
4d8 x 100 13
5d8 x 100 17
6d8 x 100 20
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La Giocatrice che sta creando Dalila Montgo-Merry deve ora decidere come utilizzare i
punti dei vari pool per comprare le capacità del suo personaggio. Prima si legge i vari
Archetipi e Mestieri collegati e decide che Dalila è una ESPLORATRICE (Archetipo),
ARCHEOLOGA (Mestiere).

Vediamo come decide di spendere i punti.

• Pool Talenti / Catarsi (30 punti Creazione)

Il talento primario derivante dall’essere una Esploratrice è Sopravvivenza. Dalila non è una sprovveduta e
decide che il livello di Sopravvivenza è 3 (costo 8) e decide anche di prendere un altro talento secondario:
Fuso orario Temporale a livello 2 (il massimo visto che il suo talento primario è a livello 3. Costo 6). Vista la
malattia che la colpisce decide che ha una Catarsi, anche se non del tutto consapevole: sceglie Psicometria
visto che alcune volte gli oggetti gli raccontano delle storie solo toccandoli (decide per il livello di 2, visto che
3 il massimo gli costa 17 punti e va fuori dal suo pool. Costo 13.
Spesa punti totale = 27 (resto 3)

• Pool Attitudini (48 punti Creazione)

Le attitudini di base dell’esploratrice sono (a cui deve dare almeno 1 livello): Archeohabitat, Climatologia,
Orientamento, Consapevolezza, Nuotare o Saltare (sceglie Nuotare). Decide di comprare i seguenti livelli.
Archeohabitat 4 (Costo 8), Climatologia 3 (Costo 5), Orientamento 4 (Costo 8), Consapevolezza 5 (Costo 12),
Nuotare 2 (Costo 3). Spesa parziale = 36. Con i restanti punti compra (massimo 3 Attitudini aggiuntive):
Atletica 3 (Costo 5), Medicare 2 (Costo 3), Occulto /Mistero 2 (Costo 3). Spesa Parziale = 11.
Spesa punti totale = 47 (resto 1).

• Pool Addestramenti (51 punti Creazione)

Gli Addestramenti di base dell’archeologo sono (almeno 2 devono avere livello 1): Trappole, Mappare (rovine
antiche), Armi a Polvere Nera, Leggende o Codici (mutanti). Decide di comprare i seguenti livelli: Trappole 4
(Costo 10), Mappare (Rovine Antiche) 5 (Costo 14), Armi a Polvere Nera 2 (Costo 5), Codici 3 (Costo 7).
Spesa parziale = 36. Con i restanti punti compra (Massimo 3 Addestramenti aggiuntivi): Linguaggi
(Accademici) 3 (Costo 7), Luminescenza 2 (Costo 5), Armi Bianche (Contundenti) 1 (Costo 3). Spesa Parziale
= 15.
Spesa punti totale = 51 (resto 0).

• Pool Generici (24 Punti Creazione)

La giocatrice decide che Dalila ha un oggetto di famiglia molto prezioso. Un ciondolo con la foto della nonna
(Costo 10). Poi ha da sempre fatto dei lavoretti nella sua vita e quindi decide che ha un extra soldi di partenza
e compra 3d6+2 (tira 8 soldi extra. Costo 10). Gli rimangono 4 punti . Decide di convertire 2 punti per avere
1 punti da mettere nel pool di Catarsi e portare la sua Facoltà Psicometria a livello 3 (il massimo In fase di
creazione). Gli ultimi 2 punti li usa per avere un oggetto standard aggiuntivo (Costo 2).
Spesa punti totale = 24 (resto 0).

Spesa totale in fase di creazione = 152 punti Creazione.
Resto solo 1 punto Creazione dal pool Attitudini che perde e non può conservare.
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Capitolo 3



GLI ARCHETIPI E I MESTIERI

ltre figure accrescevano le fila dell’èlitè imperiale, circondando la

nostra unica regnate come un quadro vivente di fedeltà e

sottomissione, Come in posa, dietro i troni, valutai le persone

abbigliate con le stesse tinte della sovrana: un alveare umano di oro e di nero. Dovevano

essere una cerchia d’èlite, poichè era palese l’aria tronfia e gli sguardi di superiorità che

dedicavano al resto della sala.

I nuovi arrivati sfilarono di fronte alla pedana ricoperta da strati di tappeti esotici. (…)

Ognuno si presentò a voce alta e decantò con orgoglio più o meno velato il proprio

lignaggio, le abilità che lo distinguevano dagli altri e la promessa di servire l’Impero al

meglio.

Domitylla fu abbastanza convincente, anche se una nota di contentezza forzata tingeva

le sue lodi e ammaccava il suo sorriso. L’Imperatrice si sporse di lato e si consultò con

il suo amante, che espose il suo pensiero agli altri con una voce sinistra e monocorde.

<<Domitylla Daryush, figlia del banchiere Inman Daryush, Dato che tua madre è la più

nota pettegola di Summer Hill, sarai assegnata alla lavanderia.>>

(ANIMA DI STAGNO, Eveline Durand)
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I 32 PERSONAGGI
Hai potuto osservare l’inizio della creazione di un personaggio del mondo di INGRANARIA. Questo
capitolo ti mostrerà tutte le possibili varianti di scelta che potrai trovare in questo Quickstarter per dare
vita al tuo personaggio. Nel Compendio del Viaggiatore verranno descritti altri 2 archetipi con i loro
mestieri. Ogni possibilità si basa su due scelte che dovrai fare.
La prima è la scelta dell’archetipo. La seconda la scelta del mestiere collegato al tuo archetipo.
Queste due variabili danno la possibilità di scegliere 32 possibili personaggi.
Il bello del mondo di INGRANARIA è che ogni personaggio lo potrai personalizzare scegliendo tra le
capacità, i talenti, le catarsi e anche il suo equipaggiamento da renderlo unico e soprattutto il TUO
VIAGGIATORE.
Iniziamo questo meraviglioso viaggio!

Che cos’è un ARCHETIPO
Il tuo personaggio incarna delle caratteristiche
della società, della cultura e della storia del
mondo di INGRANARIA.
Tutti questi aspetti si possono vedere e ritrovare
nel personaggio che li incarna, li accetta o li
rigetta, li vive ogni giorno e viene identificato
dagli altri proprio da queste caratteristiche. Sono
aspetti comuni e riconoscibili di una società che
si fondono sul personaggio come un buon abito.
Tutto questo forma l’ARCHETIPO.

8 sono gli archetipi che sono descritti in questo
Quickstarter:

1. ARTISTA
2. ESPLORATORE
3. FURFANTE
4. MECCANICO
5. MERCANTE
6. NOBILE
7. SOLDATO
8. STUDIOSO

Ogni Archetipo verrà descritto con una scheda
comoda e funzionale per trovare tutte le
informazioni utili, i talenti, le capacità e il
contorno che serve per iniziare a creare il tuo
personaggio.
Ogni Archetipo darà accesso a 4 Mestieri
correlati.

Che cosa sono i MESTIERI
I mestieri indicano i vari lavori che il personaggio
ha fatto e che gli consentono di avere delle abilità
e capacità che sono il frutto di insegnamenti,
studio, esperienza e anche qualche colpo di
fortuna!
Ogni mestiere darà la possibilità di avere un

equipaggiamento di base e anche un salario di
Edrador.
Un mestiere potrebbe avere nomi diversi a
seconda delle culture e, a volte, alcuni di questi
mestiere potrebbero essere considerati onorevoli
e accettabili oppure disonorevoli e non accettati.
Ricordati che il tuo Viaggiatore non è solo un
archetipo e un mestiere, ma ha
anche i suo valori, esperienze e
credenze che lo supportano.

I 32 PERSONAGGI
1. ARTISTA

1. Libero Pensatore

2. Performer

3. Spericolato

4. Sarto di Moda

2. ESPLORATORE
1. Archeologo

2. Cacciatore

3. Pilota

4. Ranger

3. FURFANTE
1. Assassino

2. Falsario

3. Ladro

4. Resurrezionista

4. MECCANICO
1. Armaiolo

2. Automatore

3. Operaio

4. TecnoMecha
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5. MERCANTE
1. Contrabbandiere

2. Informatore

3. Servitore

4. Reliquiarista

6. NOBILE
1. Aristocratico

2. Borghese

3. Duellante

4. Viveur

7. SOLDATO
1. Investigatore

2. Milite

3. Scout

4. Spia

8. STUDIOSO
1. Alchimista

2. Chirurgo

3. Professore

4. Scienziato

La SCELTA del Viaggiatore
Come fai a scegliere che tipo di archetipo e di
mestiere rivestirà il tuo personaggio?
Ci sono due strade.
La prima è quella di leggere le schede illustrative
e di scegliere quello che più si avvicina alla tua
idea o farsi trasportare da quello che più ti
colpisce.
Oppure puoi lasciare al fato la scelta.
Prendi 1d8 e 1d4.
Facendo riferimento all’elenco dei 32 personaggi
il d8 servirà per definire l’Archetipo e poi il d4 per
il Mestiere

La scelta finale falla sempre con il tuo cuore e la
tua voglia di divertimento e di poter interpretare e
creare un Viaggiatore straordinario.

Troverai, nella sezione finale “appendice” di questo
Quickstarter, delle schede pregenerate con cui potrai subito
iniziare a giocare l’avventura introduttiva.

Le SEZIONI del PERSONAGGIO
Nelle prossime pagine ti calerai all’interno della
descrizione di ogni personaggio. Vedrai le
possibilità di gioco e di creazione e anche le
differenze per poter scegliere e interpretare il tuo
Viaggiatore.

Ogni sezione o scheda conterrà le seguenti
informazioni:

▶ Immagine dell’archetipo
(in versione maschile e femminile).

▶ Descrizione culturale e sociale

▶ Il talento primario
▶ I bonus / malus delle Nature
▶ Le attitudini di base
▶ Il salario di Ingresso

▶ I 4 mestieri correlati
■ Gli addestramenti di base
■ L’equipaggiamento iniziale

Nel Compendio del Viaggiatore verranno svelati
altri due archetipi e i relativi 4 mestieri.
Per ora non ti posso dire nulla, ma saranno
altrettanto belli e interessanti.

Fai la tua scelta e inizia a giocare nel mondo
steampunk di INGRANARIA!
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I VIAGGIATORI ARTISTI sono personaggi eccentrici ed eclettici che
vedono l’arte e la bellezza come un contenitore sempre da riempire
con nuove idee e progetti che portano a performance uniche
e straordinarie. Sono sempre nei luoghi più importanti e
cercano di avere una visibilità che li faccia diventare veri
personaggi famosi. Hanno spesso determinazione,
pensieri critici e ribelli e una gran voglia di avventura e di
conoscenza e soprattutto di un palco per esibirsi.

La piazza della Signoria era gremita di gente per il consueto
mercato del sabato. Le ciminiere creavano quella bella
cornice e i vapori facevano da soffitto lasciando trapelare il
sole con timidi raggi e colori autunnali. Ognuno era intento
a fare i propri affari. Poi un piccolo suono di tromba e un
frastuono di ingranaggi. Da un carro di metallo, fino ad ora
chiuso e quasi innocuo, un piccolo palco si abbassa.
Alcuni agili personaggi assestano con delle travi
massicce il pavimento da spettacolo. Un sipario, rosso
sgargiante, si apre e lo spettacolo dei Saltimbanchi di
Creola inizia. Saltano, cantano e i loro corpi si fondono
con l’ambiente e danno gioia e allegria a tutta la piazza.
Insieme producono uno spettacolo unico e divertente,
tanto che in pochi minuti gli affari si fermano per
vedere la maestria di questi personaggi.

Nel quartiere a sud della grande fabbrica di veicoli
sorge un luogo di incontro speciale e famoso. Un
atelier di moda, dove molti aristocratici si incontrano
per parlare e discutere di moda. Le Rosen Blue, questo
il nome del padiglione dove avvengono incantesimi di
sartoria e in alcune serate potreste trovare anche
qualche poeta, scrittore o nuovo e intraprendente sarto
che vuole stupire il pubblico.
Il suo stile pomposo e barocco lo rende un luogo
eccentrico e vivace, e la sua matrona. Madame
Clarisse, sa come intrattenere i suoi ricchi ospiti.
In quella fredda serata molte carrozze e veicoli a
vapore vengono fatti entrare in un piazzale
recintato e sorvegliato. Troppo pericoloso lasciare
qualsiasi veicolo incustodito.
La serata sembra davvero importante, non tanto
per il grande via vai di gente, ma per quel gruppo di
personaggi spaesati che entrano per la prima
volta alla Rosen Blue. Orrendamente spaiati,
troppo vistosi e soprattutto troppo curiosi.
Chissà che cosa stanno cercando e
soprattutto lo sapranno trovare nel luogo
della perdizione e della mondanità
nascosta?

ARTISTA



Talento Primario - FACCIA TOSTA

LIBERO PENSATORE
Il poeta, lo scrittore, il giornalista, tutti coloro che
usano le parole per il lavoro e cercano in tutti i
modi di essere nelle grandi sale da tè. Perchè lo
sanno che a volte la penna ferisce di più…

ADDESTRAMENTI DI BASE
• INTRATTENERE (1 specialità a scelta)
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
• ARMI POLVERE NERA (pistole)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Taccuino e penna (innesto)
• Cappello alla moda
• Abbigliamento comodo

PERFORMER
Il cantante. Il saltimbanco, il musicista e
chiunque utilizzi degli strumenti per creare arte.
Sono spensierati, geniali e a volte furbi e agili nel
corpo e nella mente.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• INTRATTENERE (1 specialità a scelta)
• ADDESTRARE ANIMALI O LEGGENDE
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Costume di scena
• Strumenti di scena
• Accessorio alla moda

SPERICOLATO
Se vedi qualcuno saltare in un cerchio di fuoco,
fare acrobazie oltre il limite del pericolo e farlo
sorridendo a caccia di un pubblico che applaude
allora lo hai trovato.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• INTRATTENERE (1 specialità a scelta)
• ARMI A POLVERE NERA (esplosive)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• PILOTARE (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit fumogeni
• Costume di scena
• Cappello o borsa per le offerte

ATTITUDINI DI BASE
• ATLETICA
• SUONARE (1 specialità a scelta)
• MODA
• AFFASCINARE
• CONCENTRAZIONE
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

SARTO DI MODA
Ogni tessuto, accessorio, metallo o un semplice
colore possono diventare le basi per la nuova
moda tra le archeocittà o tra i nomadi. Colto,
spesso eccentrico e sicuramente stravagante.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• INTRATTENERE (1 specialità a scelta)
• GALATEO
• ARMI BIANCHE (da taglio)
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per la sartoria
• Abbigliamento alla moda
• Specchietto
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I VIAGGIATORI ESPLORATORI sono personaggi che hanno l’avventura
nel sangue e che sono curiosi tanto da viaggiare nelle terre naturali e
pericolose dove si possono celare antichi oggetti, segreti degli anni
dell’annichilimento e anche pericolose tracce da seguire. Sono
esperti nella caccia, nel trovare posti leggendari e collaborano
spesso con università o ricchi nobili desiderosi di avere un oggetto
o una bestia da collezione.

Trovare il luogo della mappa non era stato un gioco da ragazzi
come aveva detto il direttore del museo. Certi imprevisti non
erano di certo segnati: eppure ora sono qui davanti a un
oggetto che molti darebbero la vita per averlo, mentre altri
lo getterebbero in un canale di scolo della periferia. E
pensare che 2 settimane fà non ero nemmeno sicura di
accettarlo questo lavoro. Anzi mi devo ricordare di
chiedere un aumento di salario a lavoro finito!
Ora però devo concentrarmi. Le trappole non saranno
certo finite e a quella del tunnel ci stavo quasi
lasciando la pelle. Devo ricordarmi di annotare sul
mio taccuino il meraviglioso meccanismo di quella
trappola a soffio di veleno!
Lo so bene che non è un caso che il direttore del
museo abbia mandato me e i miei compagni, ma
porca la miseriaccia non mi aspettavo di arrivare
così in profondità!

Tundra meridionale. Terre selvagge di Blisk. L’odore
della mia

preda si è
fatto intenso.
Seguire le sue tracce ha messo a dura prova i miei

compagni, poco inclini a viaggiare di notte.
Ma era l’unico modo per non perderlo. Il
Nobile è stato molto chiaro: vuole il Pezzo
raro per la sua collezione e lo vuole vivo.
Questo ha complicato notevolmente le cose.
La bestia mutante ha un apparato di
sorveglianza molto fine e ci ha individuati
almeno 3 volte… perchè non ci ha cacciati?
Perchè ho la sensazione che presto
diventeremo noi le prede? Meglio non dirlo agli
altri: alcuni potrebbero prenderla male.
Avere un mecenate ricco ti permette di avere le
migliori attrezzature e questa bestia non avrà solo
bisogno della rete di metallo. Credo che ci vorranno
anche una bella dose di sedativi e forse anche
qualche scarica elettrica. Domani dovremmo
preparare la trappola. Il senso di essere io la
preda non mi molla. Troppo fresche le sue tracce
e troppo lontano ci ha portato, fuori dalla sua
zona di comfort. Quale bestia, con un istinto di
sopravvivenza, ti porterebbe fuori dalla zona che
conosce bene, per una zona impervia e
pericolosa… che abbia delle informazioni
sbagliate su di Lui?

ESPLORATORE



Talento Primario - SOPRAVVIVENZA

ARCHEOLOGO
Si butta a capofitto dentro una grotta, in un
cunicolo perchè il suo scopo è trovare
quell’antico oggetto che era descritto come una
leggenda. Nel libro impolverato della soffitta.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• TRAPPOLE
• MAPPARE (rovine antiche)
• ARMI POLVERE NERA (pistole)
• LEGGENDE O CODICI (mutanti)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Porta mappe con penna e matita
• Kit per pulire reperti
• Abbigliamento da viaggio

CACCIATORE
Seguire la preda, preparare trappole e tutto per il
gusto di provare quelle sensazioni che
l’inseguimento nella giungla, tra le rovine antiche
procura. Certo anche il pericolo,.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• TRAPPOLE
• INDAGARE (seguire tracce)
• ARMI POLVERE NERA (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per trappole (rete elettrica)
• Sonniferi o sedativi
• Abbigliamento da viaggio

PILOTA
Ogni avventura ha bisogno di un veicolo e ogni
veicolo di un pilota che lo sappia usare fino allo
stremo. Perchè lo sai. Prima o poi dovrai fuggire
da quella situazione e anche in fretta.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• TRAPPOLE
• PILOTARE (1 specialità a scelta)
• ARMI A POLVERE NERA (Pistole)
• BARARE (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Occhiali da aviatore / pilota
• Avvio motore meccanico
• Borsa da viaggio con provviste

ATTITUDINI DI BASE
• ARCHEOHABITAT(1 specialità a scelta)
• CLIMATOLOGIA
• CONSAPEVOLEZZA (1 specialità a scelta)
• ORIENTAMENTO
• NUOTARE O SALTARE
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

RANGER
È il guardiano di un territorio, l’esperto di una
riserva che conosce gli equilibri e dove andare a
sistemare se qualcosa va storto. Spesso solitario
non disdegna però la giusta compagnia.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• TRAPPOLE
• ADDESTRARE ANIMALI (1 specialità a scelta)
• LUMINESCENZA
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per il campeggio
• Abbigliamento da viaggio
• Monocolo da ingrandimento
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I VIAGGIATORI FURFANTI sono personaggi che adorano
le ombre, i sotterfugi e le informazioni, soprattutto quelle
che potrebbero mettere in cattiva luce un nobile o un capo
di una famiglia nomade. Sono scaltri, agili e fermi di mano
soprattutto quando devono aprire delle porte ben chiuse o
della casseforti a combinazione meccanica. Alcuni furfanti
sono spesso chiamati dalle università o da medici per
trovare e raccogliere cadaveri o trovare oggetti particolari.

Cimitero del ghetto Ebreo. VeniceSteam. ItaliKa. La notte
porta sempre con se la bellezza delle ombre e dell’ignoto.
Ma non ti avventurare mai da solo in un cimitero di notte.
A volte le tombe di animano e potresti vedere cose di cui
ti pentiresti, o peggio, il tuo stomaco non gradirebbe.
Non si tratta di leggende, ma dell’ultimo mestiere nato da
pochi anni a oggi. Sono reietti che vanno a disseppellire
cadaveri freschi per portare le salme ai luminari della scienza.
Dicono che si prende bene, se hai fegato e lo stomaco per farlo.
Ma devi anche conoscere come conservare quei pezzi e
soprattutto non farti scoprire. Molte persone non sono
d’accodo che gli venga di - seppellito il nonno! Si dice che le
università vogliano impiegare i cadaveri per la nuova
medicina. Può essere. Io so solo che di notte non mi
muovo mai senza avere “conoscenze”, pochi soldi in
tasca e qualche arma ben oliata alla cintura.

Aggirarsi
nelle piazze gremite di gente e di allocchi è
davvero uno spasso. Io ho iniziato così. Con
piccoli furtarelli da strada. Che ci posso fare,
devo pur mangiare e vivere. Poi ho conosciuto
la persona giusta che ha visto non solo le mie
doti da mano veloce, ma anche le mie altre
mille possibilità. Invero mi ha spiegato che
dovevo ripulirmi, studiare e apprendere l’arte
dello scassinamento. Già a volte dimentico il
mio passato ora che sono dentro a questa
meravigliosa stanza ricca di gente e di luci
elettriche. Ma non devo scordare il mio compito.
Trovare la cassaforte Millenium 45 KOR, aprirla e
prendere la timbro-firma del cancelliere. Che cosa
vuoi che sia, me lo ripeto da tutto il giorno.
Eccolo li il cancelliere. In fondo alla sala, con la sua
giovane figlia e la guardia del corpo. È ora di ballare!
Spero che i miei compagni di viaggio abbiano fatto il
loro lavoro altrimenti rischio di essere davvero nei
guai. Che poi a pensarci ci sono sempre stata
nei guai, solo che ora almeno ci guadagno
molto di più. Ora basta pensare al passato e
concentrati. La canzone giusta sta per
arrivare.

FURFANTE



Talento Primario - AMBIDESTRIA

ASSASSINO
Il nome coperto da un soprannome e una lista di
cadaveri e morti improvvise. Un’arte che diventa
mestiere. Un mestiere che deve essere pagato
molto e con transazioni non ufficiali.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• BARARE (1 specialità a scelta)
• ARMI POLVERE NERA (pistole)
• CORPO A CORPO (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (da taglio)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit veleni o unguenti
• Kit di camuffamento
• Accessorio speciale (furfante)

FALSARIO
Ogni oggetto può essere copiato e anche alcuni
lasciapassare o carte di viaggio o di soggiorno.
La mano deve essere di un maestro e quindi
diffidate delle imitazioni!

ADDESTRAMENTI DI BASE
• BARARE (1 specialità a scelta)
• LEGGENDE O CODICI
• COMMERCIARE (valutare)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit da falsario (lasciapassare di base)
• Carta fotosensibile per impronte
• Occhiali da saldatore con lenti scambiabili

LADRO
Lo scassinatore, il ladruncolo dei bassifondi o
l’esperto di furti ai ricchi proprietari. Sono figure
ammantate da storie profonde e con un animo
scaltro, furbo e veloci di mano.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• BARARE (1 specialità a scelta)
• LINGUAGGI (bassifondi)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• TRAPPOLE
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit da scassinatore
• Oggetto rubato
• Borsa dei bassifondi

ATTITUDINI DI BASE
• FURTIVITA’ (1 specialità a scelta)
• BARTITSU (da strada)
• ALCHIMIA (1 specialità a scelta)
• CONSAPEVOLEZZA (1 specialità a scelta)
• ATLETICA
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

RESURREZIONISTA
Un mestiere giovane a al passo con i tempi. Con
la nascita della chirurgia nasce anche la richiesta
di organi e salme su cui fare esperimenti e lezioni
di anatomia. Quindi qualcuno che li disotterri.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• BARARE (1 specialità a scelta)
• ANATOMIA (1 specialità a scelta)
• ARMI BIANCHE (contundenti)
• CRIOSTASI
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Piede di porco
• Borsa da conservazione criogenica
• Sega a mano
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I VIAGGIATORI MECCANICI sono personaggi che si sporcano
le mani e che hanno un rapporto privilegiato con gli ingranaggi
e le tecnologie del vapore, dell’elettricità e delle pile steam.
Hanno una mente attiva e sanno sempre come riparare ogni
tipo di oggetto e farlo ri-funzionare. Il motto di ogni buon
meccanico è: “un congegno ben oliato e curato dura più a
lungo ed è molto più efficace”.

Industrie da Vinci. Florentia. ItaliKa. Il vapore delle
ciminiere era persistente e una nuova giornata si
presentava alla gente accalcata davanti ai cancelli.
Tutti avevano una tuta da lavoro, una borsa piena
di attrezzi e una gavetta per il pranzo. Lei
spiccava non solo per questi oggetti, ma anche
per un colorato e accessoriato cappello a
bombetta sopra dei lunghi capelli rossi e
arruffati. Sul suo volto c’era un grande sorriso.
Gli piaceva il suo lavoro come operaia della più
importante industria di ItaliKa. E soprattutto
non sapeva che in quel giorno una nuova
avventura avrebbe presto solcato la sua
strada, che non sarà più solo olio, bulloni e
fuliggine. Una cenerentola moderna!

Il treno a vapore percorreva le strade ferrate fino al
limitare del grande Muro di difesa. Chi passava di li
non poteva notare l’immensa costruzione di difesa
dalle aberrazioni delle terre SovietiKe. Ma quello che
più destava scalpore erano le enormi ruote dentate
che uscivano dalle paratie. Ogni meccanico avrebbe
voluto prima o poi mettere le mani sulle straordinarie
pile steam e gli ingranaggi innovativi che quel muro
custodiva. Olio, vapore e tanto tanto bisogno di
continue riparazioni e tagliandi per verificare che
tutto funzioni alla perfezione. Il racconto del suo
vecchio lo aveva da sempre messo all’erta
anche dalle difficili condizioni di lavoro che i
meccanici del muro dovevano sostenere.
Turni continui, chiamate al limite e poi
qualcuno non tornava dalle ronde esterne.
Forse lavorare per la fabbrica di metalli della
città non era poi male. Pranzo assicurato, ferie
e anche qualche premio extra se tutto
funzionava bene.
Non poteva sapere che la vecchia storia del
nonno lo avrebbe portato a trovare un indizio
su uno strano marchingegno. Uno di quelli che
devi per forza sapere come funziona e
soprattutto perchè “la chiave” era sepolta nella
vecchia scatola nel ripostiglio sotto le scale.

MECCANICO



Talento Primario - ATTREZZI DI FORTUNA

ARMAIOLO
Il mondo delle armi ha da sempre un grande
impatto sulle nazioni di EureuKa ed essere un
meccanico specializzato in armi ha un notevole
vantaggio e un ritorno economico buono.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• MECHANICA (Armi)
• MECHANICA (Strutture militari)
• ARMI POLVERE NERA (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Polvere da sparo
• Kit per la pulizia armi
• Attrezzi specialistici (armi)

AUTOMATORE
Esperto in creazioni di automi e innesti meccanici
ha da pochi anni spopolato come mestiere. Molto
richiesto nelle città più evolute e innovative.
Un’opportunità per molti giovani.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• MECHANICA (Innesti)
• MECHANICA (Pile Steam)
• ANATOMIA (Umana)
• CAMPI DI ONDE (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit da innesti (elettrico e saldatore)
• Sparagraffette
• Occhiali da saldatore con lenti fotosensibili

OPERAIO
La grande industria ha bisogno di braccia forti e
menti pronte a lavorare sodo per molte ore.
L’operaio è una figura molto comune con la
possibilità di molte specializzazioni.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• MECHANICA (1 Specialità a scelta)
• ARMI A POLVERE NERA (Pistole)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• CAMPI DI ONDE (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Tuta da lavoro
• Viti, bulloni e tirapugni
• Borsa da lavoro e da pranzo

ATTITUDINI DI BASE
• RIPARARE (1 specialità a scelta)
• TECNOVAPORE (1 specialità a scelta)
• METALLURGIA (1 specialità a scelta)
• AVERE IDEE
• INNESTI
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

TECNOMECHA
Figura nata negli ultimi anni è un esperto di
grandi opere e veicoli complessi. Sempre di più
le pile steam rendono le costruzioni più grandi e
letali e ci vuole chi le sappia riparare in fretta.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• MECHANICA (1 scelta di veicolo)
• MECHANICA (Strutture Militari)
• MECHANICA (Pile Steam)
• ARMI POLVERE NERA (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per stabilizzare pile steam
• Tuta da lavoro
• Kit di chiavi per grandi meccanismi
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I VIAGGIATORI MERCANTI sono personaggi che vivono il mondo in
maniera privilegiata. Con il baratto e l’economia degli scambi. Sono
amanti dei villaggi e delle archeofortezze dove ci sono i mercati più
importanti e colmi di merci. Sanno dare il valore giusto al denaro
e anche alle strette di mano che a volte valgono più di un
contratto scritto. Hanno codici e linguaggi tutti loro e sanno
che in alcune vie e stradine, apparentemente frivole e inutili,
si trovano delle piccole porte, che con il giusto “codice”
possono aprire a merci molto rare, pericolose e spesso utili.

Il rombo del motore a scoppio fece trasalire le persone ancora a
letto nella grande piazza della Contrada. Guidare tutta la notte
per presenziare alla fiera campionaria di Grenoble è da
generazioni il punto focale ed economico dell’anno. E tu sai
bene che il posto migliore te lo prendi solo arrivando presto. Le
tre pompe meccaniche iniziano a gorgogliare e il lato della
carrozza a vapore inizia a cigolare e ad aprirsi. Il banco si
sposta verso l’esterno e inizi a liberare i pacchi delle tue merci.
Oggi devi fare almeno il doppio dello scorso anno. È una
promessa che hai fatto al vecchio Giona. Dopo 3 anni di
presenza sei conosciuto e hai già i tuoi clienti fissi. Devi
ricordarti di inviare lo Squittyr per le prenotazioni e il
pagamento delle tasse di locazione del suolo pubblico.
Controlli che i meccanismi per i doppi fondi siano ben
oliati per mettere in sicurezza i beni e le merci… quelle
“sottobanco”. E anche con queste devi fare affari.

Il limitare della luce sull’oggetto era spettacolare. Il
piccolo mercato di VeniceSteam, quello lontano dalla via
dei turisti e dentro una delle calle sconosciute ti aveva

portato fortuna. Il tuo informatore era stato preciso
e le tue monete sono state preziose per arrivare
sana e salva davanti a quella porta. E ora eccoti
li, a camminare nelle stradine sopra l’acqua con
il mano la reliquia. Era strano che te l’avesse
concessa per quel prezzo ridicolo, ma pochi
conoscono il suo vero segreto e sei stata brava
a trattare. Un piccolo riflesso sulla superficie
lucida ti permette di vedere un uomo che ti
segue. Ormai da troppi vicoli. E ti punta gli
occhi addosso. Forse sei stata tu quella sciocca
a pensare che ti avrebbero fatto andare via con
quell’oggetto così importante senza volere altro.
Lo infili nella tua sacca rinforzata e antiurto e
decidi che la cosa migliore è tentare di
seminarlo. Affretti il passo giusto per sentire sul
lato una mano che ti cinge la vita e ti mette una
mano sulla bocca per zittirti. Una voce di
uomo ti sussurra nell’orecchio: “L’oggetto
che porti non è quello che credi. Sei in
pericolo… sei vuoi uscire viva da qui devi
seguirmi e avrai anche delle informazioni. Ti
devi fidare!”.

MERCANTE



Talento Primario - RISORSE

CONTRABBANDIERE
Ogni oggetto trova il suo giusto posto, quelli in
esposizione e quelli dietro il banco, ben nascosti.
Il fiuto per il buon affare parte dall’esperienza e
dai buoni contatti.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• COMMERCIARE (1 specialità a scelta)
• INTRATTENERE (del + e del -)
• CODICI (mercato nero)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Borsello segreto o doppio fondo
• Abbigliamento da mercato
• Accessorio da Mercante

INFORMATORE
La tua merce di scambio sono le informazioni.
Orari, date e avvenimenti segreti che certa gente
paga molto per sapere dove avverranno. Sai
bene il valore di ogni parola che senti.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• COMMERCIARE (1 specialità a scelta)
• INTRATTENERE (omniscenza)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• BARARE (doppio gioco)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Abbigliamento da mercato
• Borsello Segreto
• Kit per Doppia identità

SERVITORE
La tua figura è sempre nascosta ma dietro le
quinte di molte persone famose ci sono dei
servitori capaci, scaltri e ben curati. Un mestiere
che da molti vantaggi se lo si sa fare bene.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• COMMERCIARE (1 specialità a scelta)
• GALATEO O LEGGENDE
• ARMI BIANCHE (contundente)
• CORPO A CORPO (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Divisa da lavoro
• Taccuino e penna
• Tirapugni o accessorio alla moda

ATTITUDINI DI BASE
• STORIA (1 specialità a scelta)
• FILOSOFIA (1 specialità a scelta)
• INTIMORIRE (1 specialità a scelta)
• AVERE IDEE
• OCCULTO / MISTERO
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

RELIQUIARISTA
Mestiere nato da pochi anni dopo la scoperta di
siti della cometa. Oggetti strani, antichi e con una
certa pericolosità meritano di essere trovati.
Rischioso, ma ben pagato.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• COMMERCIARE (1 specialità a scelta)
• CODICI (mutanti) o LEGGENDE
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• ARMI POLVERE NERA (pistole)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Guanti e occhiali rinforzati
• Borsa da trasporto merci
• Diario o libro di storia
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NOBILE
I VIAGGIATORI NOBILI sono personaggi benestanti che sfruttano
il loro status e le ricchezze per vivere avventure incredibili e
fuori dalla monotonia di una vita scandita da regole e prassi
di famiglia. Alcuni di loro sono di animo buono e
cavalleresco, mentre altri possono avere un animo
altezzoso e pavoneggiante. Hanno incarichi importanti
e spesso mantengono contatti con molte gilde o sono
all’interno di società segrete e riservate.

La carrozza cingolata si era appena fermata
davanti alla residenza del Barone di Florentia. Il
cocchiere con un balzo agile scese e azionò il
pomello per la scaletta meccanica e l’apertura
della porta. Il primo a scendere fu il Conte di
Alemagna, che con il suo caratteristico abito da
cerimonia non poteva che incantare. Poi tese la
mano, come un vero gentiluomo, alla sua dama.
La Contessa si affacciò e tutti i presenti
trasalirono a vedere l’abito da cerimonia classico
accompagnato dall’ultimo cappello a falde larghe
dalla moda NormanniKa. La Contessa era sempre
stata eccentrica e anche in questo ballo in onore
della figlia del Barone si era voluta distinguere. Il
Barone era soddisfatto della reazione e sapeva

bene che questo avrebbe fatto parlare per tutta la serata,
potendo così lui concentrarsi sui contratti da definire con
un paio di famiglie nobili.

Foresta nera. TeutoniKa. Un cavallo al folle galoppo esce
dalla stradina e percorre il sentiero verso il centro della
foresta di gran lena. Sopra un nobile di animo è intento
a seguire le tracce del losco figuro che si è
appropriato del dono più grande di una donna. Il

proprio figlio. Al fianco, sulla cintura, penzola
una spada luccicante con meccanismi a
vibrolama e una pistola da duello giace in una
scatola sulla bisaccia del cavallo. Sa bene
che l’etichetta del duello prevede prima di
lanciare una sfida, ma il suo animo più
profondo spera che possa far vibrare la lama e
calarla verso quell’ignobile essere umano.
Il carro dell’ignobile è li, fermo, al centro della
radura. Avvolta dal fumo degli ingranaggi la
gabbia è piena di ragazzi. È un contrabbandiere di
carne! L’etichetta prevede che in questi casi il
duello è superfluo. Il nobile prende la spada e
accende il meccanismo della giustizia.



Talento Primario - STATUS SOCIALE

ARISTOCRATICO
Fa parte di una famiglia con dei titoli nobiliari o di
una tribù ricoprendo ruoli di comando. Dalla
politica agli affari ricerca sempre un ruolo di
rispetto e di affermazione.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• GALATEO o LEGGENDE
• ARMI A POLVERE NERA (Pistole)
• CODICI (Simboli Segreti)
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Stemma o oggetto di famiglia
• Abiti eleganti e regali
• Bastone o ombrello da passeggio

BORGHESE
Affiliato a una gilda o nella delegazione di
controllo di un quartiere della città il borghese si
assume il compito di elevare il benessere della
gente. Compito spesso difficile.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• GALATEO o LEGGENDE
• COMMERCIARE
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• CODICI (Amministrativi)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Abiti eleganti
• Borsa elegante con varie tasche
• Cappello di moda o un accessorio

DUELLANTE
Forse non ha sempre origini nobili, ma il suo
cuore e le sue gesta affermano il contrario. Si
erge come paladino dei più deboli o salvatore
indiscusso.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• GALATEO o LEGGENDE
• ARMI A POLVERE NERA (Pistole)
• CODICI (Militari)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Abito elegante e pratico
• Cappello con piume o accessorio vistoso
• Un simbolo o un oggetto segreto

ATTITUDINI DI BASE
• BARTITSU (Sala d’arme)
• FILOSOFIA (1 specialità a scelta)
• COMANDO (1 specialità a scelta)
• AFFASCINARE
• ARCHEOURBANISTICA (1 specialità a scelta)
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

VIVEUR
Di nobile ha solo i soldi, per il resto spende e
scialacqua i beni di famiglia. A volte è un
eccentrico nobile in cerca di una vita più
avventurosa e meno noiosa.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• GALATEO o LEGGENDE
• ARMI A POLVERE NERA (Pistole)
• BARARE (Gioco d’azzardo)
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Abiti eleganti o eccentrici
• Oggetto fuori contesto
• Maschera di divertimento o erotica
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I VIAGGIATORI SOLDATI sono personaggi che hanno un spirito
impavido e coraggioso e che si buttano a capofitto nelle scene
più pericolose, sempre ben armati. Si affidano a diverse
capacità come guardare con occhi diversi una scena o usare
le strategie giuste per uscire vivi da molte situazioni
pericolose. Possono essere parte di una milizia urbana
oppure privata. Dei liberi investigatori o preparati
avventurieri che scovano e si infiltrano nelle linee nemiche.

Il respiro si fece più lento e l’innesto oculare sul casco del
soldato iniziò a creare dei leggeri bagliori. La pila steam si
stava caricando e solo all’ultimo istante sollevò la leva del
mirino e inserì la prolunga dell’innesto. Ora il suo occhio
era collegato con il sistema di ingrandimento dell’arma.
Sapeva di avere solo 2 colpi prima che il surriscaldamento
compromettesse il funzionamento di tutto l’assetto. Ma era
un professionista. Ora poteva vedere con chiarezza
l’abominio che si stendeva oltre il suo rifugio che per ora
ancora lo proteggeva. La pianta semovente stava
mietendo vittime e lui ora aveva quella “cosa” nel suo
mirino. Accese il meccanismo di propulsione del
caricatore e una piccola nuvola di vapore emerse
dal fucile. Gli ingranaggi si stavano muovendo e
grazie all’energia della pila steam il proiettile

avrebbe penetrato da parte a parte la corteccia
di quella “cosa”. Ma fu l’attimo prima di
schiacciare il grilletto che vide da un bozzolo
purulento uscire una lingua che, in
contemporanea con il suo sparo, veniva verso
di lui.

La scena del crimine era piena di evidenze,
ma la cosa destava ancora più dubbi alla
giovane investigatrice. È vero che era il suo
terzo caso, ma si era sempre affidata
all’istinto e poi alle evidenze e oggi queste due

sensazioni non si accordavano. Il mistero si fece
più oscuro quando entrò dalla porta la sua
superiora e ordinò a tutti di uscire. Era sicura che
molte prove sarebbero sparite. Mentre usciva si
chino per allacciarsi le scarpe di ordinanza e riusci
a mettere in tasca un piccolo orologio rotto.
Giusto in tempo per evitare una raffica di proiettili
che si infransero sul muro opposto alla grande
finestra. Con un rotolamento si lanciò sul lato
del vetro in frantumi estraendo dalla fondina la
sua fidata pistola. La sua capitana si accasciò
sul pavimento con una ferita al braccio.

SOLDATO



Talento Primario - IMPAVIDO

INVESTIGATORE
Che sia un agente di polizia di una città o un
investigatore privato il suo scopo è quello di far
rispettare la legge, scovare indizi e risolvere i
casi. Rispetto e soldi per un lavoro ben fatto!

ADDESTRAMENTI DI BASE
• ARMI POLVERE NERA (Pistole)
• ANALISI COMPORTAMENTALE
• CORPO A CORPO (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per indizi
• Tesserino o distintivo
• Fondina ascellare e manette

MILITE
Soldato di leva o miliziano di una archeocittà, il
suo compito è di sorvegliare e di controllare che
tutto vada bene. Come il buttafuori di una Sala da
tè o lo scagnozzo di un boss di famiglia.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• ARMI POLVERE NERA (Pistole)
• ARMI POLVERE NERA (1 Capacità a scelta)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• CORPO A CORPO (Combat System)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Corpetto da battaglia
• Accessorio per arma
• Caricatore proiettili speciale

SCOUT
Soldato addestrato nelle missioni di
perlustrazione e di avanscoperta. Abili nelle
incursioni in aree pericolose per individuare
eventuali tranelli e trappole.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• ARMI POLVERE NERA (Pistole)
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
• CORPO A CORPO (1 Capacità a scelta)
• TRAPPOLE
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit per mimetizzazione
• Taccuino impermeabile
• Sistema di segnalazione

ATTITUDINI DI BASE
• BARTITSU (Battaglia)
• CONSAPEVOLEZZA (1specialità a scelta)
• COMANDO (1 specialità a scelta)
• INDAGARE (1 specialità a scelta)
• INTIMORIRE (1 specialità a scelta)
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

SPIA
Conosce le arti del camuffamento e della
galanteria per estorcere informazioni. Spesso
ha una vita segreta, un addestramento mirato
ed è al servizio di una nazione di EureuKa.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• ARMI POLVERE NERA (Pistole)
• CORPO A CORPO (1 Capacità a scelta)
• BARARE (Camuffamento)
• IPNOLOGIA (1 specialità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit di camuffamento
• Anello con ago (sostanza)
• 2 lasciapassare editabili
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I VIAGGIATORI STUDIOSI sono personaggi che amano la cultura, i libri e gli
esperimenti. Si fanno carico di ricerche e di alimentare la cultura di una Nazione,
di una università o di un gruppo nomade o di una tribù. Sono alla ricerca
sempre di qualcosa e amano spesso presentare in lezioni,
convegni o anfiteatri naturali le proprie scoperte. L’ultimo grande
punto di domanda emerso dalle ceneri degli anni
dell’annichilimento è la Materia Oscura. Troppo poco si conosce
ancora e troppo pericolosa è ancora il suo divenire.

I passi veloci nell’androne della facoltà erano pesanti e
rimbombavano nella grande sala piena di arazzi e mosaici.
Tutto era pronto per la sua Confermazione. Il giorno della
confermazione è da tutti gli studenti un vero rito di
passaggio. Ti conferma quello che hai studiato e quello che
vorrai diventare. La tesi, un malloppo di fogli e di schemi e di
illustrazioni, erano appesi sotto il suo braccio e il vestito, bello
e pomposo, tremava lievemente a causa della tensione. Il
portone di legno massiccio si aprì e un paggio universitario
iniziò a leggere i nomi dei Confermandi. Quando arrivò al suo, le
gambe iniziarono a tremare, ma per fortuna la voce della sua
più cara amica la tranquillizzò. Tanti anni a studiare e ora il
primo passo per il grande riconoscimento. La sua tesi era
stata lunga e perigliosa ma la sua determinazione a
conseguire il punteggio più alto era necessario per
partire poi alla volta della sua meta.

La salma era
a p p e n a
s t a t a
portata dal suo contatto. Quegli esseri che andavano nei
cimiteri e chissà in quali altri posti, erano diventati preziosi
per la sua ricerca. Il corpo era di un uomo, bianco, di
media corporatura: non aveva una gamba a causa di
un incontro con una bestia mutante. Era il suo decimo
caso e la sua ricerca si stava affinando sempre di
più. Era certa che presto la comunità scientifica
dell’Impero Unito avrebbe accettato le sue tesi e
le sue ricerche. Inoltre il suo ultimo libro sulle
tensioni elettriche nei corpi dei mutaforma
ghoul aveva acceso gli animi. Una fortuita
coincidenza che le aveva permesso di essere
notata e ora non aveva che da dimostrare il
suo valore. Quel gruppo di viaggiatori con cui
aveva scoperto quella nuova riserva ancora
selvaggia era il suo prossimo viaggio.
Doveva prepararsi. Ma quello che più
l’angosciava erano quei strani sogni che
faceva da qualche mese. Sogni di un’epoca
lontana, ma a lei fin troppo familiare. Il suo
corpo sembrava essere li tanto da avere al
risveglio anche delle ferite reali. Avrebbe
anche fatto un salto nella città magica di
Santiago. Un giorno.

STUDIOSO



Talento Primario - CULTURA

ALCHIMISTA
Figura antica tra sciamanesimo e scienza è da
sempre un punto di riferimento per ogni
comunità. Le sue doti sono mistiche, erboristiche
legate alla cabala o agli antichi egizi.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• LINGUAGGI (alchemici)
• LUMINESCENZA
• LEGGENDE
• ARMI BIANCHE (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit dell’alchimista
• Libri antichi
• Borsa degli ingredienti

CHIRURGO
Mestiere nato da pochissimi anni con l’aumento
delle tecnologie a disposizione e soprattutto dalla
voglia di conoscere le nuove anatomie, fisiologie
mutanti e migliorare la medicina.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
• ANATOMIA (1 specialità a scelta)
• ARMI BIANCHE (da taglio)
• CRIOSTASI
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Kit da chirurgia
• Kit di pronto soccorso
• Diario e libri anatomici

PROFESSORE
Vive per condividere la conoscenza nelle
università, nei centri culturali e nelle grandi città.
Studia continuamente e molte volte diventa
esperto in una materia specifica.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
• INTRATTENERE (1 specialità a scelta)
• ARMI POLVERE NERA (pistole)
• ANALISI COMPORTAMENTALE
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Divisa università
• Automa da lavoro (studioso)
• Borsa da lavoro

ATTITUDINI DI BASE
• FILOSOFIA o STORIA (1 specialità a scelta)
• ALCHIMIA (1 specialità a scelta)
• CONCENTRAZIONE
• AVERE IDEE
• MEDICARE o MATERIA OSCURA
+3 Attitudini aggiuntive a scelta del giocatore

SCIENZIATO
Gli esperimenti servono per portare avanti la
conoscenza. Gli scienziati sono pratici, folli,
imprevedibili e spesso geniali e cercano continue
sovvenzioni da fondazioni o ricchi privati.

ADDESTRAMENTI DI BASE
• LINGUAGGI (1 specialità a scelta)
• CRIOSTASI o LUMINESCENZA
• MULTITEMPO o QUANTICA
• ARMI POLVERE NERA (1 Capacità a scelta)
+3 Addestramenti aggiuntivi a scelta del
giocatore.

EQUIPAGGIAMENTO
• Tuta da esperimenti rinforzata
• Elettrodi portatili o automa da esperimento
• Diario personale

IM
EST

IER
IDE

LLO
STU

DIO
SO

NATURE
MUS 0
TEM 0
INT +1
MOV 0
IST -1
NEB +1

SALARIO DI
INGRESSO

2000 + (1d4 x 1000)
Edrador
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LE CAPACITA’ DEL VIAGGIATORE

ercherò altre prove in seguito>> decretò Victor con un secco colpo di

mano sul trabiccolo appoggiato alla sedia. Quel commutatore di dati

che si portava sempre appresso aveva un piccolo monitor, due

comode bretelle e cinque canne di areazione. Se non avessi odiato quell’uomo, gli avrei

chiesto i mostrarmi il funzionamento.

<<Torniamo a noi. La signorina che non ha un vero e proprio passato in questa casa è

anche l’ultima dei miei sospettati: proprio per questo la cosa non mi piace.>> Guardò

Stila con voce calma.

<<Vedi, essere senza memoria è una cosa troppo comoda per te. Ed è la tua serenità che

mi puzza, mio tenero agnellino.>>

Digrignai i denti e mi preparai a colpirlo di nuovo; gli mancava solo un bell’occhio

nero…

<<Perchè non vi fate ipnotizzare, allora? Chi lo sa, potreste farmi addirittura un favore.>>

(COLLEZIONE PRIVATA, Eveline Durand)
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Le ESPERIENZE del VIAGGIATORE
In questo capitolo verranno descritte dettagliatamente i talenti, e le capacità del Viaggiatore. Questi tre
elementi determinano le ESPERIENZE che il personaggio ha fatto durante la sua vita passata fino al
momento del suo debutto in gioco (definiti nel gioco con i punti creazione). Indicano anche i possibili
traguardi e le evoluzioni che ogni esperienza di gioco lascerà indelebilmente sul personaggio (definiti in
gioco con i punti Crescita).
Come hai visto nei capitoli precedenti ci sono diverse tipologie di capacità e di talenti che permettono di
rendere il tuo personaggio unico e vicino alla tua idea per una ottimale interpretazione.
I talenti saranno divisi in:

• TALENTI PRIMARI: sono quelli che ogni viaggiatore ha di base scegliendo l’archetipo.
• TALENTI SECONDARI: sono quelli che possono essere comprati e scelti anche dopo.

Le Catarsi sono effetti dell’esposizione del personaggio alla nebulosa e potrebbero aver segnato parte
della sua crescita o essere ancora nascoste (verranno descritte nei prossimi Compendi).
Si dividono in:

• FACOLTA’: sono effetti controllabili dal personaggio e sempre più consapevoli.
• ABERRAZIONI: sono effetti che sembrano all’inizio sotto il controllo, ma che poi diventeranno

ingestibili dal personaggio (spesso associate ai PNG).

Le capacità saranno divise in Attitudini e Addestramenti e in sotto categorie (specializzazioni) per
definire meglio ogni ambito di apprendimento.

• ATTITUDINI: divise in abilità, conoscenze, competenze, focus
• ADDESTRAMENTI: divisi in sociali, combattimento, tecnocultura

Ogni elenco avrà al suo interno una breve descrizione che colloca la capacità e il talento nel contesto
di INGRANARIA e una tabella di progressione dei livelli e delle possibilità di gioco.

Erano davvero strani gli occhi di quella ragazza. Dalila. Erano ingenui come molti dei miei studenti del primo
anno, ma determinati come chi esce durante il giorno delle Confermazione.
“Deliziosi vero questi biscotti? Il meglio che potrà trovare in tutta la città!” il professore fece questo intercalare
più per sistemare i suoi pensieri piuttosto che per avere una risposta scontata. Ma anche in questa occasione
la ragazza lo stupì.
“Professore, con tutto il rispetto, questi biscotti sono davvero buoni, ma se posso dire quelli di mia nonna
erano molto più buoni” Con un lieve gesto della mano sinistra, che non sfuggi al vecchio professore, la
giovane ragazza si toccò il petto, dove sotto aveva il ciondolo di famiglia.
Il viso della ragazza fece trapelare un minimo velo di tristezza. Il professore colse questi segnali del volto e
andò subito al sodo perchè troppe volte aveva avuto a che fare con mitomani, anche se mai nessuno era
arrivato a disturbarlo nelle sue ore libere.
“Mi dica, Signorina Montgo-Merry, che tipo di esperienze ha avuto nella sua vita e che cosa posso fare per
lei”. La frase assunse il peggiore dei toni da professore.
Il volto della ragazza trasalì al cambio di comportamento del professore che prima si era rivelato gentile e
accogliente e ora la metteva sotto pressione. Si disse mentalmente che questa era una prova, e che la sua
motivazione era molto più forte! Decise anche di essere onesta fino al punto giusto.
“Sono nata in un piccolo villaggio alle pendici delle Dolomiti, ma all’età di otto anni la mia famiglia si è
trasferita nella Archeofortezza La Scaligera. Mio padre era un operaio di origine NormanniKa e mia madre
una insegnante di origine ItaliKa. Io sono stata sempre molto curiosa tanto che andavo nelle colline fuori dalla
città a cercare fossili e altre strane pietre” la voce della ragazza era tremante come a una interrogazione.
“Poi mi sono iscritta alla facoltà di archeologia e ho conseguito la Confermazione 2 anni fa con il massimo
dei voti. Ma non è certo di questo che vuole sapere… giusto?”. Il suo tono si fece fermo e determinato e vide
nel volto del professore un lieve accenno di sorpresa.
“3 anni fa, mentre cercavo delle pietre per la mia tesi mi persi in una grotta e un buco mi fece cadere e svenire
per 2 giorni. Quando mi svegliai ero avvolta in una nube di vapore strana e maleodorante… da allora
qualcosa è cambiato!”
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TALENTI
I talenti sono le esperienze che il personaggio apprende durante la sua crescita
all’interno di un ambiente sociale e culturale e che rappresentano le doti del
Viaggiatore. Ogni personaggio inizia con un talento specifico del proprio archetipo. Questa dote si
chiama primaria.
I talenti primari sono specifici di in archetipo e non possono essere comprati, in fase di creazione, altri
talenti primari che appartengono agli altri archetipi. Il giocatore potrà invece andare nella tabella dei
talenti secondari, che sono quelli universali e non legati a un archetipo, e comprare con i punti
Creazione e Crescita anche uno o più talenti aggiuntivi (secondari).
La regola dei talenti.

La regola è che il talento secondario, in fase di creazione, non può avere un livello maggiore o uguale del talento
primario. Un personaggio può avere al massimo 4 Talenti (quindi 1 primario e 3 secondari).
Usando i punti Crescita i livelli dei talenti possono aumentare in maniera indipendente e la regola del livello primario non
è più attiva (quindi i talenti secondari possono avere livelli maggiori o uguali a quelli del talento primario).
Regola opzionale: Il giocatore potrà acquisire 1 solo talento primario aggiuntivo, pescando da un altro archetipo, solo
dopo che il suo primo talento primario ha raggiunto il livello massimo (livello 6).

I talenti secondari descritti in questo Quickstarter
sono solo alcuni esempi. Molti altri verranno inseriti
e spiegati nel Compendio del Viaggiatore.
Sono elementi molto importanti e che possono dare
una mano al tuo personaggio nelle varie scene di
gioco e anche rappresentano degli ottimi spunti
narrativi.
I talenti secondari hanno anche delle note
identificative:
• Temporanei
• Narrativi
• Viaggio nel Tempo

Queste note verranno descritte nel compendio del
Maestro degli Ingranaggi.

TALENTI PRIMARI
1. AMBIDESTRIA (Furfante)
2. ATTREZZI DI FORTUNA (Meccanico)
3. CULTURA (Studioso)
4. FACCIA TOSTA (Artista)
5. IMPAVIDO (Soldato)
6. RISORSE DI MERCATO (Mercante)
7. SOPRAVVIVENZA (Esploratore)
8. STATUS SOCIALE (Nobile)

TALENTI SECONDARI
1. CORPORATURA SOLIDA
2. DEFORMAZIONE PROFESSIONALE
3. FUSO ORARIO TEMPORALE
4. LATO OSCURO
5. PRATICO
6. PRONTEZZA DI MOVIMENTO
7. SANITA’ MENTALE CORROTTA
8. COLLEZIONISMO
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ALENTIT PRIMARI
AMBIDESTRIA (Furfante)
Questo talento dona la capacità al personaggio
di avere una ottima coordinazione con entrambe
le mani e i piedi. La mano Dx e Sx non hanno una
dominanza laterale e il personaggio potrà
utilizzarle con la stessa abilità. In termini di gioco
il Viaggiatore potrà combattere con due armi
senza avere penalità e anche utilizzare 2 oggetti
insieme usando le due mani.

• Livello 1: buon uso della coordinazione.
Può usare senza penalità due armi corte
(oppure 1 arma corta e 1 pistola) oppure fare
2 azioni consentite senza penalità di dadi
(anche con diversità di tempi).

• Livello 3: il personaggio può combattere con
due armi di cui una può essere anche medio
lunga (come una spada lunga e 1 corta o 1
pistola).

• Livello 5: il personaggio può combattere
con due armi lunghe senza penalità (o
pistola).

• Livello 6: il personaggio continua a
combattere con due armi senza penalità
anche se è stordito o confuso. Può anche
utilizzare 2 azioni che non coinvolgano più di
una ripresa per essere svolte.

Per esempio un furfante può combattere con
spada e pistola senza avere penalità, oppure può
scrivere una lettera (tempo maggiore di una
ripresa) e nello stesso tempo cercare di rubare
dalla borsa della nobile contessa (tempo di 1
ripresa) senza avere penalità. Per determinare
se l’azione può essere svolta chiediti se l’azione
potrebbe essere fatta con una mano sola: se la
risposta è Si allora può farla. Quindi usare
un’arma ad asta che coinvolge due mani non
permette di usare questo talento, oppure usare
Furtività (Scassinare) richiede entrambi le mani
per usare i grimaldelli.

ATTREZZI DI FORTUNA (Meccanico)
Questo talento permette al Viaggiatore di
utilizzare oggetti o elementi comuni (come
forcine, cavi, bottoni…) per permettere una
riparazione di fortuna. Se il personaggio utilizza
questo talento l’oggetto si rimette a funzionare

(senza tirare dadi) per un periodo di tempo e poi
si romperà di nuovo (questo però farà alzare di 1
DL la prova per riparare). Oppure il personaggio
può ritirare una prova di riparare e tenere il
risultato migliore (1 volta al giorno per livello del
talento)

• Livello 1: può rimettere in funzione 1 oggetto
o un veicolo al giorno e dura per 1d4 minuti
o riprese.

• Livello 3: il personaggio può rimettere in
funzione fino 2 oggetti o veicoli al giorno e
dura per 1d8 minuti o riprese. Oppure 1 solo
oggetto o veicolo per 1 ora.

• Livello 5: il personaggio può rimettere in
funzione fino a 3 oggetti o veicoli al giorno e
dura per 2d10 minuti o riprese. Oppure 1
solo oggetto o veicolo per 5 ore.

• Livello 6: il personaggio può rimettere in
funzione fino a 4 oggetti o veicoli al giorno
per 3d20 minuti. Oppure può decidere di far
funzionare 1 solo oggetto o veicolo per 12
ore.

Per esempio un personaggio può decidere di
riparare un’arma del suo compagno di avventura
che si è surriscaldata e decide che, visto che il
combattimento si fa pesante, di usare il talento
per avere una riparazione di fortuna (perchè non
si tirano dadi): l’arma funzionerà ancora per
qualche ripresa e poi spera di avere il tempo per
ripararla con tranquillità.

CULTURA (Studioso)
Questo talento indica la capacità di apprendere
le informazioni non solo in termine di quantità,
ma anche di qualità. Il personaggio è bravo a
ricercare informazioni, a processare diversi
stimoli per giungere a un discorso logico. In
termini di gioco permette allo studioso di ritirare
1 prova al giorno per livello di talento di qualsiasi
Attitudine di conoscenza o focus e di aggiungere
il Bonus /Malus di INT. Se ha almeno un livello
può ritirare e tenere il risultato migliore, se ha
livello 0 (ovvero nessun livello) può tirare quella
prova come se avesse livello 1 e aggiungere il
bonus /malus di INT.

• Livello 1: il personaggio legge e si informa in

58



continuazione per accrescere la sua
conoscenza. Può declamare e parlare di un
argomento che conosce almeno a livello 1
con perizia di particolari

• Livello 3: il personaggio conosce le tecniche
di memorizzazione e riesce a tenere a mente
diverse informazioni e può ricordare anche
piccoli particolari. Le sue conferenza sono
riconosciute a livello accademico come
meritevoli di attenzione.

• Livello 5: il personaggio ha una capacità
intuitiva o accademica di collegare le
informazioni e di trovare i nessi di
collegamento. Viene spesso chiamato per
conferenze ed è riconosciuto come un
giovane luminare in 1 materia

• Livello 6: il personaggio ha una mente
creativa e logica talmente sviluppata da
contenere informazioni elevate e può
produrre saggi e articoli scientifici di notevole
peso, tanto da poter cambiare anche le idee
di una nazione su un tema di conoscenza
(ovviamente con le dovute prove).

Il personaggio è alle prese con un libro
antico che il gruppo ha appena trovato
in una vecchia libraria nei sobborghi di
Parigi. Il Maestro degli Ingranaggi
richiede una prova di storia per
collegare alcuni fatti scritti nel testo.
Nessuno dei Viaggiatori ha questa
attitudine. Il giocatore dello studioso
utilizza il suo talento per poter fare la
prova. Mettendo in ordine i dati e avendo
comunque una mente abituata leggere e a
studiare il personaggio può tirare la prova di
storia come se avesse 1 livello e aggiunge il suo
bonus/Malus di INT. Lo studioso, dopo qualche
ora di lettura e di considerazioni riesce a dare
una linea del tempo iniziale e con un senso
logico.

FACCIA TOSTA (Artista)
Questo talento rappresenta una vera e propria
competenza di infilarsi nelle situazioni più difficili
e di uscirne anche con qualcosa di buono. Il
personaggio ha una serie di strategie di inganno,
parlantina, coinvolgimento e una faccia di bronzo
tanto da tenere banco anche quando la
situazione va alla deriva. In termini di gioco
permette all’artista di ritirare 1 prova al giorno per
livello di talento di qualsiasi attitudine o
addestramento di base dell’archetipo e del
mestiere scelto e di aggiungere il Bonus /Malus
di IST. Se ha almeno un livello può ritirare e

tenere il risultato migliore, se ha livello 0 (ovvero
nessun livello) può tirare quella prova come se
avesse livello 1 e aggiungere il bonus /malus di
IST.
• Livello 1: il personaggio ha uno spiccato

senso empatico con il luogo dove farà la sua
performance tanto da poterne definire i
contorni percettivi (i suoi sensi sono affini al
luogo di performance).

• Livello 3: il personaggio ha una buona
capacità di mettersi in mostra (lui o le sue
opere) tanto che la maggior parte delle
persone si gira a guardare e si ferma almeno
qualche istante (in ogni performance
guadagna +3d10 Edragor).

• Livello 5: il personaggio è conosciuto a
livello nazionale con il suo nome o il titolo da
artista e le sue performance sono
riconosciute. Può influenzare una massa di
spettatori che lo seguono a compiere alcune
azioni (mai distruttive o lesionanti). Il
compenso base di spettacolo è raddoppiato.

• Livello 6: il personaggio è una star in tutte le
terre che si esibisce. I suoi concerti o eventi

di performance sono unici e incredibili.
Può influenzare le masse dei suoi
spettatori tanto da immettere anche
nuove ideologie che potranno essere o
meno seguite (non è una coercizione,
ma dei dubbi o verità che l’artista
propone). Il compenso base di
spettacolo è triplicato.

L’artista sta dando vita a uno spettacolo per
creare un diversivo che permetterà ai suoi
compagni di intruffolarsi nella fabbrica dietro la
piazza. Purtroppo arrivano delle guardie che
vogliono far interrompere lo spettacolo. Il suo
lavoro andrebbe compromesso e il giocatore
decide che il suo Artista utilizza la sua migliore
faccia tosta. Cerca di incrementare il volume
dello spettacolo e di incitare la folla a ballare.
Utilizza il talento per far fare un’azione di ballo ai
sui spettatori così da rallentare le guardie che si
stanno avvicinando. Inizia a suonare ma il tiro da
solo un successo, quindi decide di ritirare per
avere più gradi di successi. Oltre che aggiungere
il suo bonus/Malus di IST gli permette anche di
scegliere quali dei due risultati tenere.

IMPAVIDO (Soldato)
Il coraggio è un grande talento. Per un soldato
avere il sangue freddo, la capacità di reazione e
di resistenza a delle situazioni avverse in un
combattimento è fondamentale e parte di un
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buon addestramento (che sia da strada, militare
o di una tribù). In termini di gioco questo talento
permette a un soldato di ritirare 1 prova di
Combattimento al giorno per livello del talento
oppure di evitare 1 effetto a seconda del livello
del talento.

• Livello 1: il personaggio sta imparando i
rudimenti delle strategie di combattimento.
Può evitare 1 volta al giorno l’effetto di
confuso o stordito per 1d4 riprese di
combattimento (puoi l’effetto si applica con il
tempo ridotto dalle riprese di impavido).

• Livello 3: il personaggio ha un
addestramento molto buono che gli permette
di evitare per 3 volte al giorno l’effetto di
confuso o stordito o svenuto per 1d8 riprese
(poi l’effetto si applica con il tempo ridotto
dalle riprese di impavido).

• Livello 5: il personaggio è un veterano e il
suo nome (se lo desidera) è conosciuto e
stimato per le sue imprese. Può evitare per 5
volte al giorno l’effetto di confuso o stordito o
svenuto o coma per 2d6 riprese (poi
l’effetto si applica con il tempo ridotto
dalle riprese di impavido).

• Livello 6: il personaggio è una
leggenda tanto da poter evitare
per 8 volte al giorno l’effetto di
confuso o stordito o svenuto o
coma per 3d6 riprese (poi l’effetto
si applica con il tempo ridotto dalle
riprese di impavido).

La banda degli scagnozzi del boss erano
davvero troppi. Dopo aver sistemato 2
energumeni si prese un momento di pausa dietro
a un riparo. Non poteva far durare il
combattimento ancora troppo a lungo. Raccolse
tutto il suo coraggio e si butto nella mischia. Il suo
talento gli permise di ritirare la prima prova di
Pistole e di abbattere il primo nemico. Gli altri si
scagliarono ma la sua resistenza e il talento
impavido gli permise di ignorare l’effetto di
stordito dovuto a un colpo dal dietro. Ci vollero 2
riprese per sistemare tutti gli scagnozzi. Poi il
soldato cadde sulle ginocchia esausto e intontito
dai colpi.

RISORSE DI MERCATO (Mercante)
Questo talento permette al personaggio di
conoscere sia le strategie per fare affari che i
luoghi dove poter avere merci e oggetti che sono
oltre il livello di comune. In termini di gioco il
mercante può ricevere 1 volta al giorno per livello

del talento una informazione su 1 luogo o 1
indizio riguardo a una tipologia di merce o di
affare. Le informazioni che riceve sono tutte
attendibili e sicure, ma non prive di pericolo o di
trappole o nemici.

• Livello 1: il personaggio conosce i negozi e
alcuni luoghi dove poter reperire oggetti di
livello avanzato o un informatore che gli dia
una dritta su un affare.

• Livello 3: il personaggio ha ottimi contatti e
riesce a ricavare informazioni anche per
oggetti o luoghi difficili. I suoi informatori
sono abbastanza affidabili.

• Livello 5: il personaggio ha una sua attività
o addirittura è un boss su un tipo di affare
specifico tanto da avere sempre informazioni
o luoghi sicuri dove andare, per avere anche
oggetti rari. Attenzione che avere una
reputazione alta attira anche rivali o forze
dell’ordine.

• Livello 6: il personaggio è un grande
mercante riconosciuto in gran parte delle
nazione dove ha i suoi appoggi. Non solo ha

possibilità di avere notizie fresche e posti
sicuri ma può chiedere anche
protezione come luoghi segreti o
guardie del corpo.

Andare al mercato di una qualsiasi
città delle Terre di BlisK significava

entrare e non saper quando e se saresti
uscito. Per questo era necessario avere un

contatto, ottimo e affidabile e dei soldi, che
accompagnano sempre le giuste informazioni.
Appena entrato nel gran bazar il Viaggiatore
utilizzò il suo talento di risorse per avere un
colloquio privato con un mercante di spezie.
Quando uscì i suoi compagni gli fecero intendere
che li seguivano. Lo sapeva bene. Infatti grazie
al suo contatto e allo strano cappellino che
dovevano tutti mettere in testa non li avrebbero
toccati. Il pezzo del motore per il voliplano in
panne era in una fabbrica del quartiere ovest.
L’accordo era di non uscire dalla via indicata o il
loro “strano” cappellino non li avrebbe più
protetti!.

SOPRAVVIVENZA (Esploratore)
Questo talento indica la conoscenza di tecniche
per la sopravvivenza in ambienti impervi e
pericolosi. Il Viaggiatore ha una base di tecniche
per accendere un fuoco, trovare un riparo adatto
e procurare un pasto e acqua per se stesso + 1
personaggio in più per livello del talento (da 2 a
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7 personaggi). Questo permette di evitare o di
annullare effetti come fame, sete, fatica, e di
recuperare i punti salute come un riposo
completo e confortevole. Inoltre solo
l’esploratore conosce 1 ambiente in maniera
approfondita tanto da conoscere anche la flora e
la fauna, gli animali e le piante pericolose e da
evitare e anche la conformazione geologica o i
possibili accadimenti atmosferici (piogge,
tempeste, sole, venti…). Questo gli permette di
ritirare 1 prova al giorno per livello del talento
nelle attitudini o addestramenti di base
dell’archetipo e mestiere scelto.

• Livello 1: il personaggio è esperto di 1
ambiente a scelta tra: boschi, montagna,
pianura, marino, desertico, ghiacci,
nebulosa, urbano. In questo ambiente ha
diritto di ritirare una prova per livello.

• Livello 3: il personaggio diventa esperto di
un secondo ambiente a scelta. Apprende
tutte le caratteristiche e può ritirare le prove
anche in questo ambiente (nel limite dei suoi
ritiri complessivi).

• Livello 5: il personaggio diventa
esperto in un terzo ambiente e
apprende tutte le sue
caratteristiche e può ritirare le
prove anche in questo ambiente
(nel limite dei suoi ritiri
complessivi). Nel suo ambiente
primario non spreca più i ritiri a
disposizione.

• Livello 6: il personaggio diventa esperto in
un quarto ambiente e apprende tutte le sue
caratteristiche e può ritirare le prove anche in
questo ambiente (nel limite dei suoi ritiri
complessivi). Nel suo ambiente primario e
secondario non spreca più i ritiri a
disposizione.

Erano al 3 giorno di marcia forzata nel deserto e
alcuni dei suoi compagni iniziavano ad avere i
primi sintomi del troppo sole. Era necessario
trovare un riparo per le ore più calde. Decise di
rallentare il passo e di fermarsi sotto una
formazione rocciosa che poteva offrire un pò di
ombra. Ma era necessario che i più svegli
stessero attenti a qualsiasi movimento della
sabbia. Era un riparo, ma anche un rifugio per un
tipo di verme della sabbia il cui pungiglione era
letale. Mise per precauzione delle corde intorno
al giacilio dei suoi compagni con dei piccoli
companellini. Era un vecchio trucco di Samir, il
suo mentore.

STATUS SOCIALE (Nobile)
Questo talento permette al personaggio dia vere
un guanto di status e i relativi privilegi. Essere
nobile non è solo una questione di ricchezze, ma
di contatti, possibilità di accesso e di controllo
delle parti di una città. Il personaggio può avere
accesso a luoghi, equipaggiamento o veicoli
portando solo il suo simbolo e l’autorevolezza
della sua famiglia.

• Livello 1: il personaggio è appena entrato
nella società e ha diritto a pochi privilegi. Può
chiedere di essere accettato a una festa di
bassa rilevanza o di accedere a
dell’equipaggiamento avanzato.

• Livello 3: il personaggio è riconosciuto in
molti ambienti e può avere molti privilegi:
entrare nei locali o nelle feste di media
rilevanza. Può chiedere di avere un buon
equipaggiamento o un trasporto adeguato al
suo status. Potrà avere amici influenti nelle
città o essere convocato in qualche
confraternita segreta.

• Livello 5: il personaggio è
riconosciuto e adorato o invidiato. Il suo
status gli permette di il posto di
consigliere o diventare socio di
un’industria ed equipaggiamento
migliorato o veicoli avanzati. Però ogni
suo passo e decisione sarà sotto i

riflettori nel bene e nel male.
• Livello 6: il personaggio può ambire a

posti di maggior rilievo in una città sia a
livello di amministrazione che a livello di
strategie commerciali o militari. Potrebbe
anche avere il posto di rilievo in una
confraternita segreta.

Entrare nel municipio esibendo il guanto di status
è da sempre il mio passatempo preferito, ma ora
lo faccio con la consapevolezza che questo mio
gesto dovrebbe recare tensione al bastardo
doppio giochista e fargli fare il passo falso. La
trappola era stata pianificata con i miei compagni
e io avevo in mano l’accensione della miccia.
Avremmo potuto conoscere la faccia di chi stava
contrabbandando merci del mercato nero e
soprattutto di chi dava le giuste informazioni per
non avere mai dei controlli. La pista era giusta e
il mio guanto di status mi permetteva di creare il
giusto scompiglio nella sala consiliare.
Certamente mi avrebbe anche fatto passare dei
guai, ma per fortuna avevo dei compagni di
viaggio preparati al combattimento.

Talenti Primari
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ALENTIT SECONDARI
CORPORATURA SOLIDA
Questo talento permette al personaggio di
aumentare la sua resistenza alle malattie e ai
danni in combattimento. Grazie a questo talento
la natura di TEMPRAdel Viaggiatore potrà anche
andare oltre il valore di 12. Per ogni livello del
Talento il valore di TEM aumenterà di 1 punto.

• Livello 1: il personaggio ha temprato il
proprio corpo e spirito con palestra, arti
marziali e sistemi di meditazione e di
respirazione tanto che il suo corpo è più
forte.

• Livello 3: il personaggio ha raggiunto la
possibilità di resistere ai colpi più forti. La sua
pelle prende +2 punti di corazza naturale
(valore difesa naturale).

• Livello 5: il personaggio ha imparato antichi
sistemi di condizionamento e di respirazione
tanto da aumentare di +10 i punti salute.

• Livello 6: il personaggio ha sviluppato una
corazza naturale molto forte chiamata
“camicia di ferro”. La sua pelle prende +5
punti di corazza naturale (valore difesa
naturale) che si sommano a quelli del 3
livello.

I due anni passati nel tempio della giovane
foresta ha temprato la salute cagionevole del
ragazzo tanto da dargli nuove energie e la
consapevolezza che esercitandosi ogni giorno il
suo corpo può diventare sempre più forte e la
salute migliorare notevolmente.

DEFORMAZIONE PROFESSIONALE
Questo talento raccoglie il grande impegno e un
talento naturale del Viaggiatore verso il suo
mestiere tanto da dargli dei vantaggi quando lo
mette in pratica. Il personaggio potrà ritirare 1
prova al giorno per livello del talento di una sua
capacità di Addestramento di base. Il
personaggio potrà tenere il risultato migliore tra i
due tiri.

• Livello 1: il personaggio adora il suo
mestiere tanto da avere il desiderio di
migliorare sempre.

• Livello 3: il personaggio ha raggiunto livelli

di prestigio nel suo mestiere molto elevati
tanto da poter incrementare 1 sua natura di
2 punti permanentemente (anche sopra il
valore di 12).

• Livello 5: il personaggio è diventato un vero
professionista nel suo campo tanto da poter
ricevere un attestato di merito (titolo o
soprannome). Il personaggio, 1 volta al
giorno potrà aggiungere a una prova il bonus
/ Malus di una sua natura corrispondente.

• Livello 6: il personaggio è diventato uno
stacanovista e cerca di raggiungere la
perfezione nel suo mestiere. Può pubblicare
libri o fare esercizi nuovi che gli danno fama
e popolarità. Può incrementare 1 sua natura
di 2 punti permanentemente (anche sopra il
valore di 12).

Il sogno di poter essere riconosciuto per il suo
valore e non essere più sotto l’ombra del padre,
lo rendeva ogni giorno più sicuro di se stesso. La
strada era tanta, ma aveva già avuto le prime
soddisfazioni e ora sapeva che aveva scelto la
strada giusta anche se non era stata apprezzata
dalla famiglia.

FUSO ORARIO TEMPORALE
Note: talento viaggio nel tempo.
Questo talento permette al personaggio di non
avere le ripercussioni fisiche e mentali dovute a
un viaggio temporale. Il personaggio è una figura
che ama i viaggi temporali, li ha studiati e forse
nella sua storia famigliare qualcosa di correlato
al tempo è presente. In termini di gioco il
personaggio può ignorare il primo effetto del
viaggio nel tempo e ristabilirsi in 1d4 ore).

• Livello 1: il personaggio ha iniziato a
studiare o a interessarsi ai viaggi nel tempo.
La sua mente aperta e curiosa sembra ogni
tanto sognare di strani avvenimenti passati o
di ricordare degli istanti della sua infanzia
diversi da come si sono svolti veramente.

• Livello 3: il personaggio ha fatto un viaggio
nel tempo anche solo a livello di sogno e ha
estrapolato delle strategie per non avere
nessun tipo di reazione. Ignora tutti gli effetti
del viaggio del tempo e si ristabilisce in 1 ora.

• Livello 5: il personaggio viene convocato da
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una segreta gilda del tempo e viene inserito
nei suoi seguaci. Oppure diventa un
freelance del tempo e continua a promulgare
le sue ricerche.

• Livello 6: il personaggio è un viaggiatore del
tempo.

Vivere una vita intera e non sapere come va il
tempo è una perdita di tempo. Lo so che è
possibile viaggiare nel tempo. Lo vedo nei miei
sogni e il vecchio taccuino di lavoro del prof,
Saemus Finnegard, ne è la prova e poi lui è
scomparso da mesi.

LATO OSCURO
Note: talento narrativo e temporaneo.
Questo talento racconta una parte del
personaggio segreta e nascosta di cui non si
vuole svelare, ma che inevitabilmente potrà
influire sul suo percorso narrativo durante le
avventure. Il Viaggiatore potrebbe avere avuto
dei trascorsi con la legge e magari essere finito
in riformatorio, oppure ha dei debiti di gioco
o una antica “maledizione” di famiglia
che lo condiziona. Prendere questo
talento significa entrare in una parte
narrativa molto profonda.

• Livello 1: il personaggio decide il
suo carico oscuro con cui dovrà
interagire in alcune scene
dell’avventura. Mette al corrente il
Maestro degli Ingranaggi e decidono
insieme dei malus (ricatto, deve dare dei
soldi ogni mese. Isolamento in alcuni
momenti. Frasi sconnesse, fedina penale
sporca…)

• Livello 3: il lato oscuro invade il suo mondo
e ci sono delle occasioni in cui rientra dalla
finestra e mette in crisi la vita del Viaggiatore.

• Livello 5: il personaggio è a un bivio. Deve
decidere se risolvere il suo lato oscuro
oppure abbracciarlo e diventare un
delinquente, un boss, un emarginato… se
decide di combattere e ci riesce il talento
scompare (il PG potrà rimpiazzarlo con un
altro talento a livello 3).

• Livello 6: il personaggio è passato al lato
oscuro e diventa un PNG che potrebbe poi
essere utilizzato come rivale oppure come
persona che i PG Hanno come contatto.

Ricordate il giovane Carlo… si dai quello che ci
ha seguiti nella nostra prima avventura. Ho
saputo che quei sui strani atteggiamenti che

avevamo visto sono delle sue vecchie “abitudini”
illegali. Esatto! Era stato in prigione e poi ha
contratto un debito di gioco con un malvivente.
Ho sentito che oggi è diventato un suo
scagnozzo. Peccato… ma ho tenuto il suo
contatto. Sapete, non si sa mai che potrebbe
esserci utile.

PRATICO
Questo talento indica un personaggio che ha
molti interessi pratici e di lavoro manuale più che
di interessi intellettivi. Il talento può essere legato
a un hobby che il Viaggiatore utilizza solo in
alcune occasioni e che lo caratterizza (potrebbe
costruire piccoli oggetti di legno o darsi al punto
croce). In termini di gioco permette al
personaggio di utilizzare i bonus /malus di MOV
o MUS un una prova di una sua attitudine di
abilità 1 volta al giorno per livello del talento.

• Livello 1: il personaggio adora fare bricolage
e piccoli lavoretti di varia natura. Spesso non
riesce a stare fermo con le mani.

•Livello 3: il personaggio ha sviluppato
una certa forma di praticità che lo rende
molto abile nelle prove di Attitudini
Focus. Può ritirare una prova di
attitudini focus 1 volta al giorno se ha
almeno 1 livello (non spreca i punti
giornalieri sui bonus / Malus)
• Livello 5: il personaggio adora

moltissimo fare intrugli tanto da poter
usare il bonus di MOV o MUS nelle prove di
attitudine focus di cui abbia almeno 1 livello.
(Sempre nel limite giornaliero).

• Livello 6: il personaggio è un vero esperto di
manualità tanto da poter ritirare 2 prove di
addestramento tecnocultura al giorno e
tenere il risultato migliore (deve aver almeno
livello 1).

Lo so bene che chi mi vede da fuori rimane un pò
sorpreso. Mi piace prender i vecchi bulloni e i fili
di ferro e costruire piccole statuine di animali o di
persone, che ci possono fare è il mio hobby. Con
il tempo ho visto che però mi aiuta ad avere più
praticità anche nelle mie capacità lavorative.

PRONTEZZA DI MOVIMENTO
Questo talento permette al personaggio di avere
una percezione dei pericoli molto affinata e di
reagire in maniera rapida. Potrebbe essere stato
per un addestramento particolare, per una
caratteristica interiore o semplicemente perchè
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da piccolo aveva avuto a che fare con una banda
di delinquenti e aveva sviluppato prontezza e
furbizia. 1 volta la giorno per livello del talento il
personaggio può sostituire il suo dado di
comportamento statico con il dado di livello del
talento.

• Livello 1: il personaggio sente che il suo
corpo reagisce in maniera veloce a degli
eventi improvvisi. Questo gli permette a volte
di reagire prima degli altri.

• Livello 3: il personaggio sviluppa una
capacità di prevedere i combattimenti e
aggiunge +2 al suo valore di iniziativa.

• Livello 5: il personaggio è veloce e anche i
colpi improvvisi o alle spalle non sortiscono
effetto. 1 volta al giorno può evitare un colpo
alle spalle che manca automaticamente
almeno che non esca un icona. Altrimenti
dimezza i danni.

• Livello 6: il personaggio non può essere
sorpreso alle spalle e annulla anche gli effetti
delle icone per 1 solo colpo al giorno. Il suo
valore di iniziativa aumenta di +2 punti.

A volte sento come un brivido sulla
nuca e il mio corpo si muove senza
pensiero. Mi ha salvato molte volte da
danni e da attacchi. Saranno state le
continue fughe dal granaio del signor
Kendish quando ero piccolo ad avermi
fatto alzare le orecchie?

SANITA’ MENTALE CORROTTA
Prerequisito: catarsi livello 1
Note: talento narrativo e temporaneo
Questo talento amplifica un evento legato alla
nebulosa del Viaggiatore e lo rende cronico nella
sua quotidianità. Il personaggio ha sviluppato
una catarsi e questo sta lentamente logorando la
sua mente, ma nello steso tempo ha una
congiunzione empatica con tutte le forme di
mutaforma.

• Livello 1: il personaggio sente ogni tanto
delle voci o rivive nei sogni il suo evento in
maniera confusa. Riesce a sentire piccoli
frammenti dei bisogni primari di mutaforma
non senzienti come la fame, la sete, la rabbia
e la paura.

• Livello 3: il personaggio non dorme sempre
bene e a volte si sveglia di notte con incubi e
momenti di tachicardia. Sente delle voci e a
volte gli sembra che i mutaforma non
senzienti gli stiano parlando. Se non

attaccati dal personaggio i mutaforma non
senzienti non lo attaccano. Prende una
aberrazione a livello 1 (se già presente
aumenta di 1 livello).

• Livello 5: il personaggio interagisce a livello
mentale con tutti i mutaforma senzienti. Ne
sente i pensieri e le emozioni e può
comunicare frasi semplici e non troppo
lunghe. A volte nutre dei forti dubbi verso gli
esseri umani che vogliono collezionare i
mutaforma con scatti di rabbia.

• Livello 6: La sua sanità mentale è corrotta
dalla mostromutazione e potrebbe avere
anche delle ripercussioni personali e fisiche.
Diventa un PNG: e può essere usato come
un rivale o un futuro mostro senziente.

Li sento. Sento che non sono solo piante o
bestie, ma veri esseri viventi che vogliono solo
una pace e un posto dove vivere in armonia.
Sono come noi, solo più evoluti e a volte hanno
solo bisogno di saziare alcuni istinti primari,
quello che noi esseri umani ci siamo dimenticati

di mantenere. L’istinto.
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La scienziata Stella Jennevier, una delle nuove e più
promettenti menti di EureuKa, mentre studia le
reazioni della nebulosa nel laboratorio
dell’università di Paris Lumiere.
Il suo studio sulle masse gassose informe
(Nebulosa) e le reazioni tra piante e animali ha avuto
un grande riscontro sulla comunità scientifica, tanto
da permettere di incrementare, attraverso i nuovi
fondi nazionali, i suoi studi sulle variazioni mutanti
tra piante e bestie.

Nell’immagine accanto potete
osservare un tipico esempio
di archiviazione di una nuova
mostromutazione.
Il VULPES DIONAEA, è un
esempio recente di incrocio
mutante tra una bestia e una
pianta. Il prof. Arturo
Siniobora, direttore
dell’archivio di VeniceSteam
sulle mostromutazioni ha
iniziato una nuova cartella.
La VULPES DIONAEA ,
secondo la classificazione
I.C.M - 2 (Indice di
Classificazione delle
Mostromutazioni - 2° edizione
aggiornata), è stata archiviata
con il codice:

A-02x01-R-MO-es
A= Dominio Terrestre

02x01= Regno Bestia x Pianta

R= pericolosità Red (3 Liv.)

MO= Phylum Mostruosoni

es= Specie Esalatori

Il simbolo (x) indica una mutazione di

incrocio tra due regni (N.D.R.)
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TTITUDINIA
Le attitudini sono le capacità che il Viaggiatore ha appreso nella sua vita passata
e che sono tipiche della società in cui vive e in cui è cresciuto. Hanno sia una base
innata che una predisposizione verso alcune materie o esercizi rispetto ad altri.
Possono essere stare apprese in una scuola, per la strada, attraverso la ripetizione
di gesti visti dai genitori o dalla comunità di appartenenza. Sono le inclinazioni del
Viaggiatore sia di natura imposta dalla società che dall’espressione naturale e libera del
personaggio.
Ogni Viaggiatore ha un pool di capacità di attitudini predefinite e alcune che può scegliere da tutto
l’elenco delle attitudini spendendo i punti creazione. Successivamente possono essere migliorate o
acquistate di nuove spedendo punti Crescita.
Le attitudini sono divise in 4 sotto categorie.

1. ABILITA’: indicano le capacità di coordinazione e di movimento e che hanno a che fare più con un
aspetto pratico.

2. CONOSCENZE: sono le capacità studiate e apprese attraverso i libri, comunemente dette materie
di studio.

3. COMPETENZE: sono le capacità relazionali che implicano un processo di apprendimento non solo
di studio o motorio, ma anche empatico ed emozionale.

4. FOCUS: sono le capacità del mondo di INGRANARIA. Sono focalizzate su uno specifico campo di
apprendimento e di studio che potrebbe essere ancora in via di evoluzione (come Materie Oscura)
oppure di tradizioni tramandate solo in alcune tribù o famiglie (come Alchimia).

Ogni “sotto categoria” ha delle capacità che verranno descritte nelle prossime pagine.
Un elenco iniziale per una visione di insieme delle Attitudini.

ABILITA’
1. ATLETICA
2. BARTITSU
3. FURTIVITA’
4. GUIDARE
5. NUOTARE
6. RIPARARE
7. SALTARE
8. SUONARE

CONOSCENZE
1. ARCHEOHABITAT
2. ARCHIURBANISTICA
3. FILOSOFIA
4. MEDICARE
5. MODA
6. STORIA
7. TECNONEBULOSA
8. TECNOVAPORE

COMPETENZE
1. AFFASCINARE
2. AVERE IDEE
3. CONCENTRAZIONE
4. CONSAPEVOLEZZA
5. COMANDO
6. INDAGARE
7. INTIMORIRE
8. ORIENTAMENTO

FOCUS
1. ALCHIMIA
2. CLIMATOLOGIA
3. ELETTRICITA’
4. INNESTI
5. MATERIA OSCURA
6. METALLURGIA
7. MUTAFORMA
8. OCCULTO / MISTERO
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LA REGOLA della SPECIALITA’
Nel mondo di INGRANARIA i viaggiatori sono personaggi sopra la media delle
persone comuni. I livelli di capacità della maggior parte della gente è massimo del 3
livello. I PG, PNG e i mostri possono raggiungere anche il livello di 6.
Alcune capacità hanno delle SPECIALITA’, approfondimenti teorici e pratici che
portano a un vantaggio di conoscenza e permettono di utilizzare la seguente regola.

La regola della Specialità
(opzionale) indica che ogni volta un
personaggio raggiunge il livello 3 può
comprare 1 specialità.

Il costo di una specialità di
Attitudine è 5 punti Creazione o

Crescita.

Quindi il giocatore può decidere di
spendere dei punti su una attitudine e
a livello 3 può prendere anche una
specialità.
Le specialità permettono di avere dei
vantaggi alle prove .
Il vantaggio è che il viaggiatore può
sommare il bonus / malus al tiro con la
natura indicata tra parentesi.
Se, in fase di creazione, in una
attitudine di base viene indicata una
specialità, il personaggio non paga i 5
punti aggiuntivi per averla, ma deve
rispettare la regola di avere la
capacità a livello 3 . Il giocatore non è
obbligato a prendere una specialità.

Esempio: all’interno della sala da thè
il giovane Geremia, detto lo Smilzo,
intravede la borsa della giovane
donna che si è appena presentata al
vecchio professore. Si avvicina e
fingendo di inciampare cerca di
rubare qualche moneta dal borsello
che ha alla cintura. Geremia è un
furfante e ha come attitudine di base
Furtività a livello 3 e ha preso fin dalla
creazione la specialità “svuotare
tasche”. Per la prova userà il dado
associato al livello 3 (quindi il d8 SL e
potrà aggiungere al suo tiro il bonus
malus di IST +2).
Le specialità aiutano ad avere
maggiori gradi di successi o di limitare
i fallimenti.

ABILITA’
ATLETICA
E’ la capacità di usare il corpo e la coordinazione
per eseguire movimenti di varia natura. Si può
utilizzare per diminuire i danni di una caduta
rotolando, oppure per correre più veloce o scansare
un ostacolo che appare all’improvviso. Serve per
attaccarsi ad un’asta sospesa e volteggiare in aria,
oppure per prendere al volo un oggetto senza farlo
cadere di mano.

• Livello 1 - 2: il personaggio sa fare semplici
rotolamenti e correre senza inciampare.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce molti tipi di
rotolamenti e il suo corpo è agile e preparato a
cadere, ha una buona resistenza alla corsa e a
rimane appeso.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un ottimo atleta
e la sua coordinazione è molto sviluppata tanto
da poter fare delle vere e proprie acrobazie
come salti mortali.

Specialità: nessuna

BARTITSU
Nato come sistema di difesa oggi è considerato una
vera e propri arte della difesa e dell’attacco. Ha
diversi stili ma la base sono tecniche di pugno,
calcio, proiezione e l’uso di oggetti comuni come
delle vere e proprie armi. Inoltre insegna anche un
atteggiamento e un tipo di strategia marziale. La
differenziazione è data dal luogo dove viene
insegnata.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un principiante
che inizia a conoscere l’arte della difesa.

• Livello 3 - 4: il personaggio è molto avanti
nell’apprendimento tanto da poter essere un
aiutante nell’insegnamento e conosce trucchetti
e tecniche avanzate.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un maestro che
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conosce tante tecniche molto efficaci e può
insegnare l’arte anche ad altre persone.
Potrebbe anche sviluppare un proprio stile.

Specialità:
• Da strada (IST): si tratta di tecniche nate

nella strada e che prevedono l’uso maggiore
di pungi e calci. Come oggetti si usano
elementi comuni come le bottiglie, coltelli a
serramanico e bastoni o rami.
L’atteggiamento insegnato è “colpisci per
primo e con ferocia”.

• Sala d’arme (MOV): queste tecniche
vengono insegnate solo nelle sale d’armi
nobiliari. Sono tecniche che prevedono
maggiormente lo sbilanciamento e le
proiezioni. Gli oggetti utilizzati sono i bastoni
da passeggio, gli ombrelli, il ventaglio o i
guanti di status. L’atteggiamento insegnato è
“essere fieri e non farsi mai buttare a terra”.

• Battaglia (MUS): queste tecniche sono
insegnate ai militari e prevedono colpi
violenti e risolutivi e l’uso di calci pugni e
proiezioni. Si associano ad armi come
coltelli, manganelli, tirapugni e magli
da battaglia. L’atteggiamento
insegnato è “attacca con forza e
strategia e non soccombere”.

Note: per una maggiore descrizione
leggi il Compendio del Viaggiatore.

FURTIVITA’
È la capacità di usare gli anfratti o le ombre per
nascondersi. Si usa per provare a scassinare le
serrature o i lucchetti e permette di camminare
senza fare rumore e poter così cogliere alle
spalle un avversario. Permette di rubare nelle
tasche delle altre persone senza essere visto.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un apprendista
furfante o sta iniziando a comprendere l’uso
dei sotterfugi per nascondersi.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una buona
padronanza delle tecniche di sotterfugio e
dell’utilizzo dei grimaldelli e delle ombre per
tendere un agguato.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un maestro
delle ombre e la sua capacità è davvero
molto elevata da renderlo un vero esperto
del sotterfugio.

Specialità:
• Scassinare (INT): il personaggio conosce

l’uso di strumenti, come grimaldelli, per
aprire serrature o lucchetti o anche
casseforti.

• Nascondersi (IST): il personaggio conosce
il modo per utilizzare le ombre, gli angoli o
altri materiali per nascondersi dalla vista
altrui. Se rimane fermo potrà non essere
visto ed effettuare una sorpresa.

• Muoversi silenziosamente (MOV): il
personaggio ha imparato a non fare rumore
mentre si muove e di utilizzare le parti del
pavimento o calzature che possono attutire i
suoni dei passi.

• Svuotare tasche (IST): il personaggio è un
borseggiatore e ha appreso le tecniche di
distrazione e di mano veloce per poter
rubare oggetti dalle borse, borselli o tasche.

GUIDARE
Questa capacità permette al viaggiatore di
manovrare e guidare i mezzi più comuni tra cui
biciclette, macchine a vapore, carrozze a

cingolate, motociclette. Ma anche saper
andare a cavallo o mezzi comuni della
società (come i Vagoon dei nomadi o i
monopattini da città). La capacità si
utilizza per manovre particolari o
improvvisi cambiamenti o necessità di
manovre in combattimento.

• Livello 1 - 2: il personaggio
conosce le regole della strada e sa condurre
un mezzo comune senza problemi.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una guida
adattativa anche agli imprevisti e alle
manovre di media difficoltà.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un pilota
provetto e riesce a fare manovre di alta
difficoltà e con un velocità anche fuori dalla
media o pericolose con molta naturalezza.

Specialità: nessuna

Note: Tutti i Viaggiatori sanno condurre un
veicolo comune con una velocità e manovrabilità
bassa. Per le regole sui veicoli e la manovrabilità
ti rimando al Compendio del Maestro degli
Ingranaggi.

NUOTARE
La capacità di nuotare prevede la conoscenza di
vari stili di nuoto (stile libero, dorso, rana,
delfino…), di saper galleggiare e di rimanere in

68



Attitudini - Abilità
apnea per un certo numero di minuti. Permette di
fare immersioni con dispositivi meccanici di
respirazione (come bombole, scafandri o altro). Il
personaggio ha anche una conoscenza teorica
dei tempi di immersione e soprattutto di
decompressione in fase di risalita.

• Livello 1 - 2: il personaggio riesce a stare a
galle e a nuotare in acque tranquille. In
immersione può trattenere il respiro per 2
minuti.

• Livello 3 - 4: il personaggio nuota molto
bene e riesce a stare a galla anche in acque
agitate. In immersione può trattenere il
respiro per 4 minuti.

• Livello 5 - 6: il personaggio sa nuotare
molto veloce e con grande maneggevolezza
anche in acque molto agitate o tempestose.
In immersione può trattenere il respiro per 8
minuti.

Specialità:
• Bombole (TEM): il personaggio ha grande

dimestichezza con le bombole e i
respiratori meccanici di aria.

• Scafandro (INT): il personaggio
conosce l’uso delle giuste miscele
e i tempi per un’immersione
sicura.

• Esperto di apnea (TEM): il
personaggio aggiunge +3 minuti al
tempo di apnea in immersione.

RIPARARE
Nel mondo steampunk ogni ingranaggio è una
combinazione perfetta di bulloni, viti, lacci, corde,
elettricità e pile steam e molto altro che devono
collaborare insieme, ma a volte si rompono. Con
questa capacità il personaggio potrà riparare,
sistemare e far funzionare oggetti, armi, veicoli,
e innesti. Avere una borsa degli attrezzi aiuta
molto (almeno che non si abbia il talento Attrezzi
di Fortuna).

• Livello 1 - 2: il personaggio sa riparare
motori non complessi, strutture, accessori e
anche qualche innesto di uso comune.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha imparato
molti trucchi per riparare con velocità e
perizie molti oggetti anche con strutture
avanzate e innesti di ultima generazione.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un mago degli
attrezzi e gli basta respirare e guardare per
capire il guasto. La via giusta a volte è la più

semplice, se sei un vero esperto!

Specialità:
• Armi (MOV): il personaggio è un esperto

riparatore di armi comuni e avanzate.
• Veicoli da Terra (MOV): il personaggio è un

ottimo meccanico di veicoli comuni e
carrozze da terra e cingolate.

• Veicoli di Aria (MOV): il personaggio
conosce dettagliatamente gli ingranaggi dei
veicoli aerei.

• Veicoli Acquatici (MOV): il personaggio
conosce gli schemi complessi dei veicoli da
acqua e le loro problematiche come l
pressurizzazione.

• Strutture militari (INT): il personaggio è un
esperto di porte idrauliche, saracinesche
movibili e ingranaggi di grande massa.

• Oggettistica (MOV): è un bravo riparatore
generico su oggettistica anche quella minuta
come orologi e meccanismi piccoli.

• Pile steam (NEB): le pile steam hanno una
certa pericolosità e ci vuole una buona dose
di conoscenza della nebulosa per saperle

riparare bene.
• Innesti (IST): riparare gli innesti
è una dote che somma conoscenza,
fortuna e abilità. Spesso anche
sperimentazione!

SALTARE
La capacità di saltare permette al

personaggio di attraversare ostacoli, superare
fossi o tetti in lungo o anche di saltare verso l’alto
per raggiungere o afferrare qualcosa. In
combinazione con atletica permette di eseguire
acrobazie alla parkour superando ostacoli in
velocità e cadendo in maniera agile e senza
conseguenza dannose.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha le basi del
salto in lungo e in alto.

• Livello 3 - 4: il personaggio è capace di
saltare anche per schivare oggetti che riesce
a vedere.

• Livello 5 - 6: il personaggio salta senza
problema in tutte le direzioni e con grande
agilità.

Specialità: nessuna

SUONARE
Questa capacità permette al personaggio di
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suonare uno strumento e di sapere la teoria
musicale. Può comporre musica in forma
individuale o in gruppo.

• Livello 1 - 2: il personaggio strimpella e ha
iniziato a conoscere la teoria musicale.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce bene
sia la teoria che la pratica dello strumento e
riesce a comporre musica propria.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un eccellente
compositore e strumentista tanto da fare
invidia a chi lo sente suonare.

Specialità:
• A Corde (MOV): come chitarra, violino,

contrabbasso, arpa.
• A fiato (TEM): come tromba, sax, trombone,

flauti.
• A Percussione (MUS): come tamburi,

gonga, bongo, campanaccio.
• A Tastiera (MOV): pianoforte, organo,

clavicembalo.
• A meccanica elettrica (INT): strumenti con

sintetizzatori, fili a conduzione di suono.

Note: per le descrizioni ti rinvio al
Compendio del Viaggiatore al capitolo
equipaggiamento.

ARCHEOHABITAT
Questa parola comprende la conoscenza delle
strutture di composizione della flora e della fauna
di un ambiente selvaggio e non urbano (come
foreste, deserti, mari, montagne, isole fluttuanti).
Permette anche al personaggio di conoscere le
mutazione ambientali che la nebulosa ha creato
su un dato ambiente (solo quelle evidenti).

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le più
comuni piante e bestie che si possono
trovare in un ambiente naturale. Conosce i
nomi e gli effetti di molti ingredienti e le loro
proprietà.

• Livello 3 - 4: il personaggio sa individuare
piante e conformazioni rare o non comuni e
sa valutare anche gli effetti della nebulosa
sull’ambiente.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un esperto di
ambienti naturali e anche di resti antichi o
strutture fluttuanti.

Specialità:
• Foreste e pianure (INT): conosce in

particolare le erbe dei boschi, gli animali e le
possibili mostromutazioni.

• Montagne e ghiacciai (TEM): conosce
come viaggiare in ambienti freddi e le piante,
bestie e mostromutazioni.

• Isole fluttuanti (NEB). È un esperto degli
ambienti corrotti e mutati dopo la caduta
delle comete.

• Sottosuolo (IST): conosce le bestie e le
conformità delle grotte e dei dungeon.

• Riserve (NEB): il personaggio conosce gli
equilibri delle riserve di collezionisti sia
pubbliche che private.

ARCHIURBANISTICA
Questa capacità permette al personaggio di
conoscere le strutture architettoniche delle città,
fortezze, baluardi mecha e i sistemi di fognatura,
elementi decorativi e le antiche rovine della pre-

cometa.

• Livello 1 - 2: il personaggio
conosce le strutture di base di
costruzione di una città o sistema di
villaggi comuni.
• Livello 3 - 4: il personaggio ha
una ottima conoscenza delle strutture

architettoniche, della loro resistenza o
meno e delle possibili fognature o impianti

mecha.
• Livello 5 - 6: il personaggio conosce e può

ideare nuovi sistemi architettonici ed
elementi decorativi.

Specialità:
• ArcheoCittà (INT): conosce tutte le strutture

delle città e anche gli elementi decorativi e
funzionali.

• ArcheoFortezza (INT): conosce le strutture
di difesa delle fortezze e gli elementi
decorativi e funzionali.

• Baluardi Mecha (INT): conosce i sistemi di
difesa e funzionali delle grandi opere mecha.

• Rovine Antiche (NEB):il personaggio
conosce le strutture e i cambiamenti che la
nebulosa ha inflitto alle rovine , comprese le
piante ed eventuali bestie.

FILOSOFIA
L’arte della filosofia incarna la capacità di
perseguire le idee, i pensieri storici e di

CONOSCENZE
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Attitudini - Conoscenze
evidenziare lo scibile umano nelle epoche
storiche. Il personaggio conosce gli antichi
scrittori e poeti filosofici e la sua mente è attenta
al divenire delle idee e delle filosofie. Da questa
materia parte la psicologia e la strategia militare.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un ottimo
ascoltatore e un principiante pensatore.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce le
opere antiche e i temi della modernità e degli
ingranaggi e i pensieri che si insidiano nella
politica e nel governo

• Livello 5 - 6: il personaggio è un bravissimo
oratore e conosce i temi più imminenti dei
salotti o della cultura della nazione di
riferimento.

Specialità:
• Psicologia (INT): il personaggio studia

l’animo umano e le sue patologie.
• Politica (INT): il personaggio studia le leggi

dei governi e l’applicazione in scala
nazionale.

• Strategia (IST): il personaggio è un
esperto delle strategie militari e può
diventare un ottimo consigliere.

• Oratoria (IST): il personaggio è
un esperto oratore e cultore delle
parole.

MEDICARE
Questa capacità racchiude le conoscenza
teoriche e pratiche per fare una medicazione, un
primo soccorso e per gestire gli effetti più comuni
che i Viaggiatori possono trovare nelle loro
avventure. È possibile mettere in stallo un
personaggio caduto in coma o con 0 punti salute.
Inoltre si possono alleviare le ferite, gli effetti di
stordito, svenuto, coma e le malattie.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le basi
per il primo soccorso e le tecniche per
gestire una frattura o immobilizzare una
persona.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha ottime
conoscenza della medicina e della cura delle
ferite e anche degli effetti comuni.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un esperto e
un luminare nella medicina e nella cura di
malattie rare e di natura sconosciuta.

Specialità:
• Infermiere (INT): il personaggio conosce le

tecniche avanzate di curare ferite, traumi e
rotture di ossa.

• Medico (INT): il personaggio è specializzato
nelle malattie e nella cura degli effetti
comuni.

• Medico della nebulosa (NEB): si è
specializzato sugli effetti della nebulosa e le
malattie rare.

• Psicoterapeuta (INT): il personaggio si è
specializzato sulle paure e il trattamenti degli
effetti mentali della nebulosa.

Nota: per le descrizione accurata della
guarigione ti rimando ai capitolo che troverai nel
Compendio del Viaggiatore e del Maestro degli
Ingranaggi.

MODA
Conoscere le ultime tendenze del vestire o gli
ultimi accessori davvero indispensabili (ma non
sempre utili!) è un requisito per poter essere
accettato negli ambienti più mondani o per poter
far risaltare i colori di una banda.

• Livello 1 - 2: il personaggio ama le
stoffe, i materiali per confezionare abiti e
accessori, ma non ha ancora il giusto
talento per emergere.
• Livello 3 - 4: il personaggio
inizia a farsi notare negli ambienti
mondani o tra le gli ambienti di una
famiglia nomade o tribù. I suoi

accessori iniziano a girare tra le feste.
• Livello 5 - 6: è un abile e stravagante o

eccentrico personaggio tanto da poter
mettere in mostra novità e cultura legate ai
vestiti, agli accessori e ai colori.

Specialità: nessuna

STORIA
La conoscenza dei periodi storici e della
evoluzione delle civiltà è una materia che da
sempre è stata importante per non fare gli stessi
errori, cosa che puntualmente non avviene quasi
mai. La storia dei INGRANARIA si divide in prima
della cometa e dopo la cometa. I due mondi sono
nettamente separati e soprattutto ci sono ancora
dei buchi storici durante gli anni
dell’annichilimento, periodo molto studiato e
controverso. Molti storici hanno recentemente
aperto un filone chiamato reliquistoria. La storia
dei manufatti antichi e alieni. Alcuni invece sono
interessati alla teoria dei viaggi del tempo e alla
teoria dei mondi paralleli. Ma per ora sono pochi
e considerati più dei cialtroni.
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• Livello 1 - 2: il personaggio conosce i
maggiori e più comuni eventi storici di
EureuKa e delle terre esterne.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce gli
eventi anche prima della caduta delle
comete e studia gli anni dell’annichilimento.

• Livello 5 - 6: il personaggio conosce la
storia e ha presentato anche diverse teorie
interessanti o studi comprovati.

Specialità:
• ReliquiStoria (NEB): il personaggio è

attratto dalla storia degli artefatti e di
reliquiari.

• CronoStoria (INT): il personaggio crede nei
viaggi del tempo e nella teoria che possano
esistere mondi paralleli (o definiti
ChronorhC).

• Storia moderna e politica (INT): il
personaggio è attratto dagli eventi degli
ultimi decenni soprattutto in chiave politica.

• AnnichiStoria (NEB): materia giovane dove
si cercano testimonianze riferite agli
anni dell’annichilimento.

TECNONEBULOSA
Questa conoscenza racchiude gli
ultimi anni di studi sulla nebulosa, le
sue mutazioni sui materiali e le forme
di “vapore” che hanno permesso di
inventare le pile steam. È una scienza
giovane che si sta scontrando con mille difficoltà
e pericoli dovute alla instabilità dei materiali con
cui si ha a che fare.

• Livello 1 - 2: il personaggio sta studiando le
leggi di base legate alle mutazioni della
nebulosa sui materiali, piante, bestie o
umani.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce qualche
elemento più avanzato a livello i tecnologia e
anche come studiare meglio le pile steam.

• Livello 5 - 6: il personaggio è considerato il
massimo esperto della materia (ad oggi si
contano sulle dita di una mano).

Specialità: nessuna (per ora)

TECNOVAPORE
La conoscenza della forza vapore è la base di
tutta la tecnologia del mondo ucronico di
INGRANARIA. Il personaggio conosce la teoria
del vapore, dei meccanismi e degli ingranaggi

oltre che le leggi della fisica. Dalla caldaie ai
pistoni fino alla concentrazione di calore e ai
differenti carboni.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le leggi
di base del vapore e dei meccanismi oltre
che le leggi fisiche dei materiali.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce i vari
tipi di carboni e altri materiali: la loro
resilienza e conduttanza e i calcoli per non
far esplodere una caldaia.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un maestro
del vapore. Conosce ogni segreto e legge
che sia stata scoperta e conosciuta.

Specialità:
• Caldaie a pressione (INT): il personaggio

conosce tutte le leggi e i trucchi per rendere
una caldaia efficiente e a basso rischio di
esplosione.

• Fisica del vapore (INT): il personaggio è un
teorico specializzato nelle leggi del vapore.

• Ingranaggi a Vapore (IST): il personaggio è
un esperto nella meccanica delle strutture a

vapore.
• Grandi Veicoli a Vapore (INT):
il personaggio conosce le giuste leve
per azionare e gestire i grandi veicoli,
come i treni a vapore o i voliplani a
vapore.

AFFASCINARE
Questa capacità raccoglie sia gli aspetti corporei
che quelli dei gesti e delle parole per sedurre,
attrarre e coinvolgere altre persone. Il
personaggio potrà rendersi simpatico, sedurre o
ammaliare un’altra persona o gruppo di persone.
Non si tratta di manipolazione, ma di rendere
piacevole un incontro fino a renderlo piccante e
seduttivo. Oppure intessere una piacevole
conversazione di lavoro, con risvolti anche
divertenti.

• Livello 1 - 2: il personaggio si rende
simpatico e accogliente e viene visto come
una persona gentile.

• Livello 3 - 4: il personaggio sa rendere
piacevole una conversazione o
semplicemente sedurre con il solo corpo e i
gesti e piccoli ammiccamenti.

COMPETENZE
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Attitudini - Competenze
• Livello 5 - 6: il personaggio conosce come

rendere piacevole una serata o sedurre con
grazie ed eleganza.

Specialità: nessuna

AVERE IDEE
Hai presente il famoso Eureka!!! Ecco!, Questa
capacità indica la dote di un personaggio di
avere idee e trovare soluzioni dalle più semplici
alle più complesse. Si può usare per un enigma,
per un progetto o anche per creare un piano che
possa funzionare. A volte si tratta di idee che
appaiono dal nulla, altre volte sono elaborazioni
di pensieri ricorrenti o anche il mettere insieme le
idee del gruppo per trovare quella migliore.

• Livello 1 - 2: il personaggio sa elaborare i
pensieri e cercare di trovare delle soluzioni
diverse da quelle che possono essere alla
portata di tutti.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una mente
brillante e vivace che elabora e butta
fuori idee spesso molto alternative
ma anche efficaci.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha
una mente che riesce a collegare
pezzi di pensieri o di enigmi al di
fuori della comune esperienza
trovando soluzioni davvero
straordinarie e innovative.

Specialità: nessuna

CONCENTRAZIONE
Per esteso indica la capacità di radunare le
proprie forze fisiche o mentali per superare degli
ostacoli e raggiungere un obiettivo. Il
personaggio può utilizzare questa capacità per
rimanere saldo e fermo nelle sue decisioni, per
raccogliere le forze per fare un gesto difficile, per
isolarsi dalla confusione esterna e poter avere
maggior pace.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le basi
della meditazione e riesce a trovare un po di
pace e focalizzare le idee se l’ambiente
circostante non è troppo rumoroso.

• Livello 3 - 4: il personaggio riesce a
concentrare le forse residue e a trovare il
giusto attimo per canalizzare la mente o il
fisico riuscendo a isolarsi dagli stimoli
esterni.

• Livello 5 - 6: il personaggio focalizza idee o

gesti anche negli ambienti più rumorosi e
può decidere di isolare anche stimoli in
maniera selettiva.

Specialità: nessuna

CONSAPEVOLEZZA
Questa capacità permette di cogliere quello che
succede intorno al personaggio utilizzando i 5
sensi. Potrebbe essere percepire dei rumori
dietro la porta chiusa, oppure capire che tipo di
ingredienti ci sono dentro a una pietanza.
Oppure vedere tra le piante di un sentiero se
qualcosa o qualcuno tenta di nascondersi.

• Livello 1 - 2: il personaggio osserva solo
quello che lo colpisce o che si impegna a
valutare.

• Livello 3 - 4: il personaggio è un buon
osservatore di quello che gli accade intorno
e viene sorpreso di rado.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha un ottimo
spirito di osservazione e di consapevolezza

di quello che gli sta attorno tanto da
essere raramente colto di sorpresa.

Specialità:
• Vista acuta (IST): il
personaggio ha sviluppato una
percezione straordinaria con il senso

della vista.
• Olfatto sopraffino (INT): il suo olfatto

distingue numerosi ingredienti o fattori aerei.
• IperUdito (IST): il personaggio sente i

minimi rumori e li distingue con precisione.
• Gusto Fino (INT): il personaggio distingue

tutti i tipi di gusto differenziando le varie
particolarità.

• Tatto Delicato (MOV): il personaggio
percepisce le differenze dei materiali e
riconosce anche piccoli solchi.

• Oltre il Velo (NEB): il personaggio ha una
particolare consapevolezza di tutto quello
che è fuori dai sensi comuni.

COMANDO
Questa capacità permette di impartire un ordine,
di gestire l’organizzazione di un gruppo e di
guidare altre persone verso un obiettivo comune.
Non solo viene utilizzato in ambito militare, ma
anche in ambito politico o di leadership.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un buon
capetto di strada e spesso gli altri lo
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ascoltano per alcune sue idee.
• Livello 3 - 4: il personaggio sa come

impartire ordini convincenti e organizzare un
gruppo di persone.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha uno spirito
forte di guida e riesce a convincere gli altri a
seguire le sue linee di comando.

Specialità:
• Potere Militare (MUS): il personaggio ha

una forte e imponente forza di dare ordini in
ambito di uno scontro di combattimento.

• Potere Politico (INT): il personaggio
conosce le strategie per avere la meglio in
una discussione politica e di imporsi come
guida.

• Leader (IST): il personaggio sa come gestire
e organizzare un gruppo per arrivare a un
obiettivo comune.

INDAGARE
Il personaggio è capace di individuare indizi in
una scena del crimine, o di rilevare
particolari inconsueti e di cercare di dare
una spiegazione al tutto. Serve anche
per avere indizi su un enigma o
valutare se in un ambiente è accaduto
qualcosa da piccole tracce. Si può
usare anche sulle persone per
cogliere particolari inusuali (tipo una
macchia sul cappotto, cogliere un
piccolo segno di un tatuaggio che sporge
da una manica..).

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce la basi
per una ricerca approfondita di un ambiente,
ma le sue deduzioni sono ancor molto
acerbe.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una buona
capacità di trovare gli indizi e di mettere
insieme le prove.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha uno spirito di
osservazione fuori dal comune tanto da
essere spesso spocchioso e già avanti con
le deduzioni.

Specialità:
• Scena del Crimine (INT): il personaggio ha

sviluppato una precisione nel rilevare prove
in un luogo dove c’è stato uno scenario poco
chiaro.

• Enigmi (INT): il personaggio adora gli
enigmi e la soluzioni più cervellotiche.

• Seguire tracce (IST): il personaggio è un
segugio di tracce e di segni lasciati sul

terreno.

INTIMORIRE
Il personaggio riesce a spaventare una o più
persona e a rendere la sua presenza più
imponente. Può cercare di estorcere delle
informazioni o far fuggire con un grido
spaventoso. Può far calare il silenzio in un locale
con la sola sua presenza (tipo un boss locale che
entra nel ristorante dove richiede il pizzo).

• Livello 1 - 2: il personaggio è un bulletto da
strada e si diverte a fare scherzi e a volte
cerca di spaventare gli altri.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una buona
capacità di mettere paura e di estorcere delle
informazioni.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha un
soprannome o un titolo che gli altri temono al
solo suo passaggio. È un boss o un
Viaggiatore molto determinato.

Specialità:
• Esperto di Torture (MUS): il
personaggio sa come estorcere con la
forza le informazioni
• Grido di Battaglia (TEM): il
personaggio ha una voce poderosa
che riesce a spaventare e a far fuggire
i nemici.

ORIENTAMENTO
Questa capacità permette al personaggio di
sapere dove si trova rispetto ai punti cardinali o
rispetto a un punto di partenza. Riconosce il
percorso inverso e ha dei punti di riferimento che
gli permettono di non perdersi. Può essere usato
anche in caso che sia incappucciato per definire
un possibile percorso (in unione con
Consapevolezza).

• Livello 1 - 2: il personaggio non si perde
nella propria città o villaggio e conosce
anche qualche scorciatoia o punti di
riferimento.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha un buon
senso di orientamento tanto che gli viene
spontaneo segnare i riferimenti.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha ben chiaro la
sua posizione anche nelle avversità più
grandi (tempest, nebbia fitta…)

Specialità: nessuna.
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Attitudini - Focus
FOCUS

ALCHIMIA
Si tratta di un connubio di antiche pratiche
esoteriche e chimiche che prevedono l’utilizzo
della metallurgia, della chimica e della “magia”
per creare composti, pozioni, unguenti di varia
natura. Lo scopo era quello di trasmutare i metalli
e le sostanza per ottenere specifici effetti (come
la pietra filosofale).

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le basi
alchemiche per le pozioni e gli unguenti. Può
produrre prodotti alchemici di base.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una notevole
conoscenza tramandata da qualche
antenato o da un suo studio personale. Può
costruire prodotti alchemici avanzati.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha le
conoscenza segrete sul mondo alchemico e
la sua conoscenza si spinge a elementi
alchemici di antica fattura. Può
produrre prodotti alchemici Antichi.

Specialità:
• Unguenti degli Egizi (IST): il

personaggio ha una familiarità
con le antiche scritture e metodi
egiziani alchemici.

• Trasmutazione Araba (NEB): il
personaggio si è addentrato nella cultura
alchemica araba e conosce i principi della
trasmutazione.i.

• Droghe dei Maghi (NEB): si tratta di prodotti
alchemici di natura medioevale che unisce le
conoscenza erboristiche con rituali di
condensazione alchemica.

• Soteriologia Clericale (INT): la
specializzazione in tutti i prodotti alchemici
che possono guarire e portare alla salvezza
del corpo e dell’anima.

• Veleni Oriente (IST): il personaggio è
specializzato nella fabbricazione dei veleni di
tradizione orientale.

Note: per la trattazione dei prodotti alchemici
troverai un intero capitolo nel Compendio del
Maestro degli Ingranaggi.

CLIMATOLOGIA
Questa capacità comprende lo studio dei
fenomeni atmosferici e delle previsioni di come si

potrà comportare in un certo lasso di tempo e in
una regione specifica. Questa materia è molto
utile per guidare i veicoli aerei attraverso le
correnti adeguate al volo. Permette anche di
comprendere il comportamento di temporali,
masse di nubi ed eventuali eventi atmosferici
come fulmini o trombe di aria e di acqua.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le
principali e comuni differenze atmosferiche
terrestri e il loro variare in situazioni stabili.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha concetti e
strumenti per prevedere il moto del tempo
atmosferico per le 24 ore successive con
una buona probabilità.

• Livello 5 - 6: il personaggio conosce a fondo
il mutare delle interazioni atmosferiche tanto
da poter prevedere con precisione quasi
assoluta entro le 24 ore e approssimativa
entro le 48 ore.

• Specialità: nessuna (per ora).

ELETTRICITA’
Insieme alla forza vapore e alle
nebulosa è il terzo elemento per la
costruzione delle pile steam. Nel gergo
comune è legata alle lampadine che
illuminano le vie e le fabbriche, alle

ricerche sui fulmini e alle applicazione
nei veicoli o nelle grandi opere.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce gli
elementi di base della lampadina e delle
illuminazioni.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce la teoria
dei fulmini e delle gabbie di Faraday che
hanno dato origine alle pile steam.

• Livello 5 - 6: il personaggio è uno dei
massimi esperti di elettricità (sono
pochissimi) tanto da poter dare un suo
personale contributo alla scienza della
elettricità.

Specialità: nessuna

INNESTI
Nata da pochi decenni gli innesti sono protesi
meccaniche, governate inizialmente dalla forza
vapore e dalla elettricità e negli ultimi 5 anni
sostituite dalle pile steam (per chi se le può
permettere). Si dividono in innesti esoscheletri se
sono collocati su un arto vivo o innesti
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endoscheletri se lo sostituiscono interamente o
parzialmente. Possono anche essere innesti sul
viso (maschere o orbite meccaniche) oppure sul
tronco o su un backpack (come acceleratori
enzimatici, bioscopi cardiaci o potenziatori da
zaino).

• Livello 1 - 2: il personaggio ha la
conoscenza di base per gestire gli innesti di
base e semplici come quelli con meccaniche
a vapore o elettriche.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce la
meccanica delle pile steam sulle protesi
avanzate.

• Livello 5 - 6: il personaggio è una delle menti
più avanti su questo campo (sono solo 5
nelle nazioni di EureuKa) e ha in mano
notevoli prototipi innovativi (non è detto che
funzionino!).

Specialità: nessuna (per ora).

MATERIA OSCURA
Gli anni dell’annichilimento non hanno solo
portato l’enorme massa di vapore che tutti oggi
conoscono sotto il nome di Nebulosa.
Ultimamente sono state riscontrate delle ulteriori
particelle che alcuni dicono siano la base della
mostrumotazioni senzienti. Il nome che la
comunità scientifica di EureuKa gli ha dato è
Materia Oscura. Ancora tutta da scoprire in
quanto sono ancora molto rari gli studi fatti in
laboratori o condotti da alcuni collezionisti
impavidi e temerari. In fase di creazione un
giocatore potrà avere massimo livello 2

• Livello 1 - 2: il personaggio ha sentito
parlare di alcuni fenomeni e ha solo qualche
vago sentore di che cosa si tratta.

• Livello 3 - 4: non ancora pervenuto
• Livello 5 - 6: non ancora pervenuto.

Specialità: nessuna

Note: per approfondire l’argomento troverai
notizie sui Compendi del Viaggiatore e del
Maestro degli Ingranaggi.

METALLURGIA
È la disciplina che comprende la conoscenza dei
metalli e il loro studio, studia il comportamento e
la lavorazione dei vati metalli come il grado di
fusione, malleabilità e durezza. Molto importante
sia per l’industria civile che per quella militare.

Oltre che essenziale per i veicoli, soprattutto i
grandi veicoli aerei o marini.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha le
conoscenze dei metalli più comuni e della
loro lavorazione.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce sia a
livello teorico che pratico il comportamento
dei materiali più avanzati di costruzione.

• Livello 5 - 6: il personaggio conosce il
comportamento dei materiali rari e può
condurre nuove scoperte nell’ambito dei
metalli.

Specialità:
• Civile (INT): il personaggio è specializzato

nei materiali di costruzione di case, strade,
condotti e ponti.

• Militare (INT): il personaggio ha conoscenza
sui materiali militari per la costruzione di
muri, fortezze e basi militari.

• Veicoli di Terra (INT): il personaggio
conosce i materiali
per i veicoli di terra,
dalle carrozze ai
cingolati fino ai carri
armati.

• Veicoli di Aria (IST):
conosce i materiali
leggeri e resistenti per
i voliplani, le
mongolfiere e i grandi
dirigibili.

• Veicoli marini (IST):
conosce i materiali più
adatti per la
pressurizzazione in
mare, come per gli
scafandri, le navi bolla
e i sottomarini.

MUTAFORMA
Sintetizza la conoscenza
anatomica e di sviluppo
delle piante o delle bestie
che hanno contratto la
mutazione della nebulosa.
Il personaggio è un
curioso o un professore
che ha deciso di studiare i
mostromutanti sia dal
punto di vita fisiologico,
che di interazione sociale
o di branco. Sono ancora
poche le informazioni che
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Attitudini - Focus
sono state trovate e catalogate tanto che questo
focus è spesso definito un prescientifico. Le
informazioni non sono mai del tutto certe. In fase
di creazione il personaggio potrà avere al
massimo livello 4 in questa capacità.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha sentito
parlare di alcuni fenomeni e ha solo qualche
vago sentore di che cosa si tratta.

• Livello 3 - 4: il personaggio è stato in
contatto con qualche mostromutante e ne è
uscito vivo.

• Livello 5 - 6: non ancora pervenuto.

Specialità: nessuna

OCCULTO / MISTERO
In questa capacità si racchiudono le informazioni
del mondo del paranormale e degli eventi ancora
non studiati avvenuti durante gli anni
dell’annichilimento. Il personaggio è curioso o

folle e il suo desiderio è addentrarsi nella grande
massa di divulgazioni e sentori medianici. È
interessato agli effetti della nebulosa, sia delle
facoltà che delle aberrazioni. Una via che spesso
porta a conoscenze troppo estreme per una
normale mente umana. In fase di creazione il
personaggio potrà avere al massimo livello 4 in
questa capacità.

• Livello 1 - 2: il personaggi ha conoscenze di
base dell’occulto e dei misteri più noti e
medianici.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha incontrato
diverse entità medianiche o ha avuto
esperienze paranormali o studi approfonditi.

• Livello 5 - 6: non ancora pervenuto.

Specialità: nessuna
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ADDESTRAMENTI
Gli addestramenti sono le capacità che il Viaggiatore ha appreso andando a scuola,
seguendo un corso o da un mentore o un capofabbrica che gli ha insegnato un
lavoro. Rispetto alle attitudini non hanno una base innata o culturale, ma un
apprendimento dovuto al lavoro e allo studio. Gli addestramenti mirano a rendere il
personaggio abile in una capacità che spesso diventa essenziale in uno scontro o in
un confronto. Saper maneggiare un arma con una certa preparazione ha bisogno di
tanto allenamento e le capacità di addestramento sono considerate sia come una
conoscenza a livello teorico che pratico. Saper usare una pistola indica anche che il
personaggio ne conosce anche il meccanismo di base di funzionamento e di costruzione oltre che di
come sparare.
Ogni Viaggiatore ha un pool di capacità di addestramenti predefiniti dalla scelta del mestiere e alcune
che può scegliere da tutto l’elenco spendendo i punti creazione. Successivamente possono essere
migliorati o acquistati di nuovi spedendo punti Crescita.
Gli addestramenti sono divisi in 3 sotto categorie.

1. SOCIALI: sono gli addestramenti che hanno una ripercussione sulla società e che possono essere
appresi in un contesto specifico.

2. TECNOCULTURA: sono le capacità del mondo di INGRANARIA. Sono focalizzate su uno specifico
campo di apprendimento e di studio che potrebbe essere ancora in via di evoluzione e di
conoscenza approfondita o tipologie di apprendimenti molto specifici.

3. COMBATTIMENTO: sono le capacità che permettono al Viaggiatore di conoscere l’uso di un’arma
catalogata in classi di appartenenza per funzionalità.

Ogni “sotto categoria” ha delle capacità che verranno descritte nelle prossime pagine.
Un elenco iniziale per una visione di insieme degli addestramenti.

SOCIALI
1. ADDESTRARE ANIMALI
2. ANALISI COMPORTAMENTALE
3. BARARE
4. CODICI
5. COMMERCIARE
6. GALATEO
7. INTRATTENERE
8. LINGUAGGI
9. LEGGENDE
10. MAPPARE

COMBATTIMENTO
1. ARMI BIANCHE

A. CONTUNDENTI
B. DA LANCIO
C. DA TAGLIO
D. INASTATE

2. ARMI POLVERE NERA
A. ESPLOSIVE
B. FUCILI
C. PESANTI / FISSE
D. PISTOLE

3. CORPO A CORPO
A. BOXE e SAVATE
B. LOTTA e JUJUTSU
C. STUFF FIGHT
D. COMBAT SYSTEM

TECNOCULTURA
1. ANATOMIA
2. CAMPI DI ONDE
3. CRIOSTASI
4. IPNOLOGIA
5. LUMINESCENZA
6. MECHANICA
7. MULTITEMPO
8. PILOTARE
9. QUANTICA
10. TRAPPOLE
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LA REGOLA della SPECIALITA’
Nel mondo di INGRANARIA i viaggiatori sono personaggi sopra la media delle
persone comuni. I livelli di capacità della maggior parte della gente è massimo del 3
livello. I PG PNG e i mostri possono raggiungere anche il livello di 6.
Alcune capacità hanno delle SPECIALITA’, approfondimenti teorici e pratici che
portano a un vantaggio di conoscenza e permettono di utilizzare la seguente regola.

La regola della Specialità
(opzionale) indica che ogni volta un
personaggio raggiunge il livello 3 può
comprare 1 specialità.

Il costo di una specialità di
Addestramento è 7 punti
Creazione o Crescita.

Quindi il giocatore può decidere di
spendere dei punti su un
addestramento e a livello 3 e 5
prendere anche una specialità.
Le specialità permettono di avere dei
vantaggi alle prove se il personaggio
utilizza la specialità. Il vantaggio è che
il viaggiatore può sommare il bonus /
malus al tiro con la natura indicata tra
parentesi.
Se, in fase di creazione, in un
addestramento di base viene indicata
una specialità, il personaggio non
paga i 7 punti aggiuntivi per averla,
ma deve rispettare la regola di avere
la capacità a livello 3 . Il giocatore non
è obbligato a prendere una specialità.

Esempio: sulla piazza del mercato
stavano suonando i Saltimbanchi di
Brema. Il loro suono era coinvolgente
e molti degli spettatori erano rapiti e
coinvolti, ma le guardie cittadine si
stavano dirigendo proprio nel posto
meno opportuno. Avrebbero scoperto
il trucco. Il giovane e audace Agostino
Ferrairo scese dal palco e si diresse
cantando verso la prima guardia per
intrattenere anche solo qualche
minuto.
Il personaggio è un artista e ha
intrattenere 4 con la specializzazione
Front man. Al suo tiro del d12
aggiungerà il suo bonus di MOV (+4)
per cercare di intrattenere con un
ballo e la sua voce le guardie e
distrarle il tempo sufficiente all’inizio
del piano.

SOCIALI
ADDESTRARE ANIMALI
Questa capacità permette al personaggio di avere
le conoscenze per poter addestrare un animale e
insegnarli, attraverso delle parole o dei gesti chiave,
l’esecuzione di semplici compiti. Può anche
calmare e rendere innocuo un animale se la
situazione e il tempo lo permettono. L’animale, una
volta addestrato, diventa un compagno fedele fino
a che non sussistono atteggiamenti negativi.

• Livello 1 - 2: il personaggio riesce ad
addestrare animali comuni e tipici della sua
nazione di appartenenza.

• Livello 3 - 4: il personaggio può calmare un
animale ostile o allontanarlo da se stesso,
inoltre può addestrare anche animali selvaggi.

• Livello 5 - 6: il personaggio riesce a far fare
compiti più difficili agli animali che ha
addestrato. Può anche far fare dei compiti
semplici a un gruppo di animali (gregge,
branco…)

Specialità:
• Da compagnia (INT): il personaggio è bravo ad

addestrare animali da compagnia come il cane,
gatto, cavallo, pony, coniglietti.

• Felini (IST): il personaggio si è specializzato
sui felini come le tigri, leopardi, leoni…

• Grossi animali (MUS): il personaggio riesce ad
addestrare elefanti, ippopotami, giraffe e
rinoceronti.

• Rapaci (IST): il personaggio è un addestratore
di falchi, civette, aquile.

ANALISI COMPORTAMENTALE
Il personaggio è capace di analizzare le espressioni
del volto e il comportamento non verbale per
cercare di capire che emozioni prova una persona
che vede o sente. Dai gesti, dal tono di voce e dalla
mimica potrà dedurre se sta mentendo, se ha una
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forte emozione o se sta simulando un
comportamento. Non conoscerà però il perchè la
persona si comporta in quel modo.

• Livello 1 - 2: il personaggio riesce a
decifrare il linguaggio del corpo più evidente.

• Livello 3 - 4: il personaggio riesce a vedere
le microespresioni facciali anche quelle più
veloci e interpretarle.

• Livello 5 - 6: il personaggio sa riconoscere i
segni di menzogna e i comportamenti non
coerenti.

Specialità: nessuna.

BARARE
Il personaggio conosce le strategie per
imbrogliare, truffare o mentire. Sa aggirare le
regole di un gioco di carte o avere la capacità di
conversare su un argomento che non conosce o
di mentire sulla sua identità, camuffando anche
la voce se necessario.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un
pischello del baro e ci prova e a
delle volte ha delle grandi
soddisfazioni.

• Livello 3 - 4: il personaggio è un
buon baro, conosce trucchi e
modi per imbrogliare al tavolo da
gioco o con le persone.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un artista
della truffa e del baro. Se vuole può avere
anche un soprannome con cui viene
conosciuto.

Specialità:
• Gioco d’azzardo (MOV): il personaggio ha

la mano veloce e riesce a manipolare le
carte, i dadi e in generale i giochi che
conosce, per vincere con facilità.

• Doppio gioco (INT): il personaggio è un
esperto truffatore e riesce a fare il doppio
gioco su una trattativa commerciale o un
ricatto.

• Evasione (MOV): il personaggio conosce i
trucchi per evitare di essere intrappolato,
ammanettato o legato.

• Camuffamento (IST): il personaggio riesce
a cambiare aspetto e voce tanto da poter
interpretare un altra persona, con i giusti
strumenti può camuffare totalmente la sua
vera identità. Se studia una persona per più
di 4 ore può cercare di imitarla.

CODICI
Il personaggio conosce i modi per decriptare un
messaggio o per analizzare un codice
sconosciuto. Serve anche per i simboli che
alcune società segrete utilizzano per
comunicare.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha uno spirito i
osservazione spiccato e i concetti di base
per analizzare un codice come il morse.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce i metodi
di decriptazione dei messaggi e ha una base
dei simboli segreti usati.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un vero
decriptatore tanto da aver sviluppato un suo
codice personale se lo desidera.

Specialità:
• Simboli Segreti (INT): il personaggio

conosce le società segrete e i simboli che
usano per la comunicazione.

• Codici militari (INT): il personaggio
conosce i metodi e i codici di comunicazione

militari.
• Codici Mutanti (NEB): sembra
che alcuni mutanti senzienti abbiano
sviluppato un loro codice di
comunicazione.
• Amministrativi (INT): il
personaggio sa districarsi nei codici

della burocrazia e nelle leggi
amministrative.

• Mercato Nero (INT): il personaggio conosce
i simboli per trovare le bische e i mercati
illegali.

COMMERCIARE
Questa capacità permette al personaggio di
vendere e trattare le merci per avere un
guadagno maggiore o giusto. Si tratta sia di
avere capacità di trattative, ma anche di saper
valutare le merci per il loro giusto valore di
mercato.

• Livello 1 - 2: il personaggio è intraprendente
e cerca di mettere voce in ogni trattazione, a
volte esagerando un po troppo.

• Livello 3 - 4: il personaggio è un ottimo
commerciante e sa definire i prezzi rispetto
alle merci che ha davanti.

• Livello 5 - 6: il personaggio sa valutare i
prezzi e può tenere anche un’asta di grande
valore.
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Addestramenti - Sociali
Specialità:
• Valutare (INT): il personaggio può valutare

una merce e sapere il prezzo approssimativo
più giusto. Riesce anche riconoscere i falsi.

• Urlatore da banco (MOV): è un vero
circense del commercio. Le sue movenze,
parole e frasi potrebbero confondere
chiunque e alla fine ottiene quasi sempre
quello che vuole.

• Banditore (IST): ha una capacità spiccata
nel negoziare merci di grande valore e di
ricevere una sua percentuale.

GALATEO
Sono le norme convenzionali in cui si identificano
le aspettative del comportamento di buona
educazione. Possono variare da nazione a
nazione. Il personaggio saprà come comportarsi
in un ricevimento, che posate usare o quali sono
le regole di saluto per evitare brutte figure o
peggio.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le
buone prassi della sua nazione e sa
come comportarsi nelle occasioni
di rito.

• Livello 3 - 4: il personaggio si
comporta in maniera eccellente in
molte occasioni e sa imparare in
fretta solo guardando gli altri
commensali.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un vero
gentiluomo e la sua grazia e presenza è da
tutti notata.

Specialità: nessuna

INTRATTENERE
Il personaggio sa conversare con simpatia e
adeguatamente in ogni occasione. Il suo spirito
lo rende gradevole e sa tenere banco in una
piazza, in una sala da tè o anche in un sala da
concerto. Dal soffermarsi su un discorso e
dialogare con altri, a creare una performance
artistica che venga apprezzata il personaggio sa
come mettersi al centro dell’attenzione o
intruffolarsi in un discorso anche se non
richiesto.

• Livello 1 - 2: il personaggio parla parla e
parla e non sempre a vanvera. Il suo spirito
di comunicazione è intraprendente.

• Livello 3 - 4: il personaggio sa cogliere i

momenti giusti per entrare in una
conversazione o come prendere il palco.

• Livello 5 - 6: il personaggio è una star del
palcoscenico e sa come mettere in primo
piano il suo discorso e le sue idee. Viene
ascoltato con partecipazione e a volte anche
adorato.

Specialità:
• Del più e del meno (IST): il personaggio

riesce a parlare sempre con chiunque
portando al conversazione talmente
superficiale da risultare gradevole. A fine
conversazione nessuno si ricorderà da dove
è iniziato il tutto.

• Front man/woman (MOV): il personaggio
riesce a convogliare l’attenzione con il suo
atteggiamento e le movenze che catturano
l’attenzione della folla.

• Omniscenza (INT): il personaggio si informa
sempre di tutto tanto da sapere nella
maggior parte delle conversazioni portare
almeno 1 esempio o un dato reale.

LINGUAGGI
Tutti i personaggi partono con la
conoscenza di un idioma comune nelle
nazioni di EureuKa, lo STOUNF,
creato negli anni della rinascita per
accomunare tutti gli abitanti dopo la

grande crisi. (il dado associato è dato
dalla natura INT).

Questa capacità permette di conoscere ulteriori
linguaggi nazionali. ItaliKo, FranKo, GermaniKo,
EspaniKo, Inglofono, Russian, TurKish, Bliskko,
Antichi (greco e latino), NordiKo.

• Livello 1 - 2: il personaggio parla le basi del
linguaggio e conosce un pò di scrittura.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una buona
conoscenza anche tecnica del linguaggio e
lo scrive bene

• Livello 5 - 6: il personaggio conosce le
espressioni più difficili della lingua e lo parla
molto bene anche con un ottimo accento.

Specialità:
• Accademico (INT): il personaggio conosce

termini di uso nelle accademie e nelle
conferenze scientifiche.

• Bassifondi (MUS): una specie di suoni
gutturali utilizzati nei porti e nei peggior
quartieri di bassa levatura.

• Runici (INT): il personaggio conosce le
antiche scritture delle rune.
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• Alchemici (NEB): il personaggio conosce la
lingua degli antichi alchimisti e il suo
linguaggio simbolico

Note: il personaggio può conoscere altre
linguaggi che deve comprare separatamente.
Mentre le specializzazioni sono trasversali.

LEGGENDE
Questa capacità racchiude le storie come le
favole, le fiabe, le leggende popolari e anche le
dicerie che si sono tramandate in una certa zona
o in un villaggio o gruppo nomade. Possono
essere anche superstizioni, storielle della
buonanotte o le basi narrative di un clan o una
tribù (molto presenti nelle Terre del BlisK). Non
detto che siano vere, ma nemmeno che siano
tutte delle finzioni.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha sentito le
storie dei nonni e quelle che circolano nella
sua famiglia o zona.

• Livello 3 - 4: il personaggio è un ottimo
conoscitore delle varie leggende e
storie e sa bene che alcune sono
molto vere.

• Livello 5 - 6: il personaggio
conosce le più vecchie storie
quelle che solo in alcuni circoli
ristretti si possono ancora sentire
narrare. E tutte hanno una verità!

Specialità: nessuna.

MAPPARE
Questa capacità permette al personaggi di
disegnare con dovizia di particolari una zona o di
ricordarsi esattamente una scena come se la
vedesse ancora davanti. Il personaggio può
disegnare o ricordare i dettagli più piccoli di una
scena o di una zona in cui è stato. Se non ha
mappato la zona disegnando, il ricordo può
permanere per 2d4 ore, poi si fa nebuloso e non
più affidabile. Questa capacità permette di
trovare anche passaggi segreti, configurazioni
strane e dettagli poco comuni. Mentre indagare
il personaggio cerca eventuali indizi o altro,
mappare ha lo scopo di riprodurre più fedelmente
possibile l’ambiente.

• Livello 1 - 2: il personaggio riesce a
disegnare una zona o una scena in circa 5
minuti di osservazione tranquilla.

• Livello 3 - 4: il personaggio è un ottimo
mappatore e riesce a fare una mappa anche
dai 2 ai 3 minuti di osservazione tranquillo.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha una memoria
fotografica (3 riprese di osservazione) tanto
da poter disegnare una mappa, come se
fosse vivida, fino a 8 ore.

Specialità:
• Urbane (INT): il personaggio ha una

capacità di mappare ambienti urbani, dalle
archeocittà, alle archeofortezze.

• Naturali (IST): il personaggio riesce a
mappare ambienti naturali comuni come
boschi, montagne, fiumi, laghi…

• Sottosuolo (IST): il personaggio riesce a
mappare cunicoli, grotte e tutto ciò che si
sviluppa sottoterra.

• Rovine Antiche (NEB): il personaggio ha
conoscenza delle antiche rovine tanto da
saperle mappare con precisione.

Note: per mappare con precisione il personaggio
deve osservare con calma la zona e poter

disegnare o ricordare. Se vuole mappare
un ambiente più grande di una stanza o
una radura deve impiegare un maggior
tempo.
Esempio: se un personaggio volesse
mappare un quartiere dovrebbe
andare o su una torre alta che gli

permette di vedere tutto, oppure
dovrebbe percorrere le strade e disegnare

la mappa (il tempo aumenta in proporzione).

ANATOMIA
Questa capacità racchiude lo studio anatomico
degli esseri viventi o in generale degli organismi
viventi. Lo studio prevede la dissezione dei corpi
per studiare le componenti interne
dell’organismo. Negli ultimi anni le università,
con l’avventi della chirurgia, hanno fatto passi
avanti nello studio dell’anatomia. Ma è negli
ultimissimi anni che questa disciplina si è aperta
anche allo studio dei corpi delle bestie e delle
piante mutanti.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le parti
principali anatomiche e anche lo studio dei
principali organi anatomici.

TECNOCULTURA
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• Livello 3 - 4: il personaggio conosce la

struttura scheletrica e muscolare e ha una
buna idea degli organi interni.

• Livello 5 - 6: il personaggio è uno dei
pochissimi luminari della anatomia umana e
potrebbe avere anche avuto a che fare con
corpi di mutanti.

Specialità:
• Umana (INT): il personaggio conosce bene

l’anatomia degli esseri umani e il suo
funzionamento.

• Animale (INT): il personaggio conosce
l’anatomia degli animali più comuni o
caratteristici della sua nazione di
provenienza.

• Bestie Mutanti (NEB): il personaggio è
curioso oppure ha un ingaggio accademico e
ha intrapreso le prime ricerche sulle bestie
mutanti.

• Piante Mutanti (NEB): il personaggio è
curioso oppure ha un ingaggio accademico e
ha intrapreso le prime ricerche sulle piante
mutanti.

CAMPI DI ONDE
Questa capacità permette di
conoscere le regole e le leggi delle
onde radio e le onde
elettromagnetiche. Il personaggio può
sistemare una radio, un apparecchio
magnetico e saper come inviare dei
messaggi attraverso l’etere.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le leggi
del magnetismo e delle onde radio.

• Livello 3 - 4: il personaggio sa utilizzare i
sistemi di comunicazione a onde radio e
anche qualche sperimentale campo
magnetico.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un esperto di
onde e di campi magnetici tanto da poter
costruire o destabilizzare l’assetto radio di un
intero dirigibile.

Specialità:
• Marconista (INT): il personaggio conosce gli

strumenti per poter effettuare una
comunicazione con onde radio.

• Magnetica (INT): il personaggio studia gli
effetti dei campi magnetici e le gabbie
contenimento polarizzate.

• Onde di Plasma (NEB): il personaggio è
uno dei pochi che crede che dietro alla
nebulosa ci siano dei cambi di onde dovuti

alla caduta dei una massa di plasma delle
comete.

CRIOSTASI
Detta anche “ibernazione” tra la popolazione (in
senso dispregiativo) la criostasi è nata per
conservare meglio i cadaveri o anche per
trasportare i corpi di mutanti sopprimendo al
minimo le funzioni vitali. Si tratta di una scienza
sperimentale e in fase di evoluzione. Negli ultimi
anni sono stati creati, grazie alle pile steam dei
contenitori criogenici più piccoli e trasportabili. Si
vocifera anche che qualche ricco abbia costruito
delle bare criogeniche per rallentare le malattie o
l’invecchiamento. In fase di creazione il
personaggio potrà avere massimo livello 2

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce l’utilizzo
e dei contenitori criogenici o delle bare fisse
di ibernazione (dette BAF).

• Livello 3 - 4: non ancora pervenuto
• Livello 5 - 6: non ancora pervenuto

Specialità: nessuna (per ora)

Note: nel Compendio del Viaggiatore
troverai la descrizione delle BAF e dei
contenitori criogenici, inoltre ti
verranno spiegate le condizioni di
conservazione sotto “freddo”.

IPNOLOGIA
Questa capacità studia gli stati del sonno e quelli
di trance. Il personaggio può portare un essere
umano consenziente a rilassarsi e a poter avere
dei benefici legati allo strato ipnotico di trance. I
benefici sono guarire più in fretta, dormire
meglio, riprendersi da alcuni effetti più
velocemente o ricordare qualche parte del suo
passato assopita nell’inconscio.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le basi
per il rilassamento guidato e per portare una
persona a dormire serenamente.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce le
tecniche avanzate per l’ipnosi e può aiutare
il personaggio a rilassarsi e a guarire più in
fretta.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un esperto di
ipnosi e può anche portare una persona a
rivivere stati regressivi di coscienza. Alcuni
affermano che alcuni di loro parlino di altre
epoche e viaggi nel tempo).
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Specialità:
• Seduzione (IST): il personaggio riesce a

confondere la mente di un’altra persona che
lo crederà un amico/a affidabile e proverà
anche dell’attrazione.

• Meditazione attiva (IST): il personaggio
conosce delle tecniche per accelerare la
guarigione e per destare le persone dalle
influenza mentali.

• Mentalismo (INT): il personaggio conosce
delle tecniche per estorcere delle
informazioni aggiuntive attraverso degli stati
ipnotici inconsapevoli. La vittima potrebbe
dare informazioni aggiuntive o essere
portata a fare un’azione diversa (come
allontanarsi).

Note: nel capitolo della guarigione del
Compendio del Maestro degli Ingranaggi troverai
una sezione dedicata all’ipnologia.

LUMINESCENZA
In generale è l’effetto di emissione di
radiazioni luminose di un corpo
conseguente a cambiamenti di livelli
energetici. Uno degli effetti più comuni
dopo gli anni dell’annichilimento è
stato che alcuni specie di piante, fiori
o arbusti siano divenuto
bioluminescenti. Molti studi sono stati
condotti e hanno dimostrato diversi
cambiamenti di caratteristiche e di
proprietà. Molti di questi effetti sono studiati in
centri specifici coem le cupole ambientali.
Soprattutto in alcuni luoghi come le coste o i
fondali marini si sono sviluppate colonie di
organismi bioluminescenti con effetti noti e alcuni
ancora da scoprire.

• Livello 1 - 2: il personaggio ha studiato le
basi della luminescenza bioelettrica e delle
piante più comuni.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce molto
bene le diverse tipologie di piante e di fiori
luminescenti e le proprietà note e anche di
qualche ricerca.

• Livello 5 - 6: il personaggio è uno dei
massimi esperti sulle piante bioluminescenti
e ha riscontrato anche qualche varietà di
luminescenza su alcune bestie mutanti
incrociate con le piante.

Specialità: nessuna

MECHANICA
Questa capacità mette insieme gli ingranaggi
con le pompe di olio e i bulloni e i tubi a pressione
di acqua per dare vita a macchinari di ogni
genere. Dagli orologi minuti e complessi, alle
porte meccaniche delle mura delle
archeofortezze fino agli assi portanti dei veicoli o
le estensioni alari dei voliplani. Il personaggio
può progettare, avere una idea su un guasto o
trovare delle soluzioni adatte per migliorare un
certo meccanismo o per bloccarlo.

• Livello 1 - 2: il personaggio sa i principi di
base di pompe, ingranaggi, viti e bulloni,
oltre che corde, pulegge e assi.

• Livello 3 - 4: il personaggio conosce le
meccaniche di precisione, i congegni
complessi di trasmissione e di pompaggio
idraulico e ad olio.

• Livello 5 - 6: il personaggio ha una
conoscenza delle tecniche più avanzate di
meccaniche come quella dei dirigibili e delle
navi da immersione.

Specialità:
• Armi (INT): il personaggio
conosce i meccanismi delle armi a
povere nera.
• Oggettistica (INT):conosce i
meccanismi e soprattutto ha le mappe

di costruzione e di incastro degli oggetti
di equipaggiamento e anche

dell’oggettistica minuta.
• Pile steam (NEB): conosce le basi fisiche e

e strutturali della creazione di contenitori per
le pile steam.

• Innesti (IST): il personaggio conosce gli
schemi di costruzione e di aggancio delle
varie strutture e che compongono gli innesti
e dei tubi di pressione.

• Veicoli da Terra (INT): il personaggio è un
ottimo meccanico di veicoli comuni e
carrozze da terra e cingolate.

• Veicoli di Aria (INT): il personaggio conosce
dettagliatamente gli ingranaggi dei veicoli
aerei.

• Veicoli Acquatici (INT): il personaggio
conosce gli schemi complessi dei veicoli da
acqua e le loro problematiche come l
pressurizzazione.

• Strutture militari (INT): il personaggio è un
esperto di porte idrauliche, saracinesche
movibili e ingranaggi di grande massa.
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MULTITEMPO
Questa capacità è più una sperimentazione e
una leggenda che una vera e propria fondata
realtà. Pochi folli inseguono da qualche anno la
credenza che si possano fare i viaggi del tempo.
E lo studio del multi tempo è fondamentale per
gestire le giuste coordinate del famoso “salto del
tempo”. In fase di creazione un personaggio
potrà avere al massimo il livello 2.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un visionario
ed eclettico ricercatore del tempo. La sua
tenacia è considerevole e ogni indizio è
come una perla sul suo cammino verso la
verità.

• Livello 3 - 4: non ancora pervenuto
• Livello 5 - 6: non ancora pervenuto

Specialità: nessuna (per ora)

Note: per i viaggi nel tempo troverai tutto nel
Compendio del Maestro degli Ingranaggi.

PILOTARE
Rispetto a Guidare, questa capacità,
permette al personaggio di condurre
veicoli complessi come voliplani,
mongolfiere, dirigibili di piccole
dimensioni e cingolati armati o navi da
immersione. Il personaggio conosce
anche le parti teoriche abbinate all’uso del
veicolo (come la teoria dei venti per le
mongolfiere o i voliplani).
La capacità si utilizza per manovre particolari o
improvvisi cambiamenti o necessità di manovre
durante un combattimento.

• Livello 1 - 2: il personaggio sa pilotare un
mezzo avanzato con semplici accorgimenti e
manovre di bassa difficoltà.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una guida
adattativa anche agli imprevisti e alle
manovre di media difficoltà.

• Livello 5 - 6: il personaggio è un pilota
provetto e riesce a fare manovre di alta
difficoltà e con un velocità anche fuori dalla
media o pericolose con molta naturalezza.

Specialità:
• Voliplani (IST): il personaggio è un pilota

provetto con voliplani e mongolfiere o
dirigibili di piccole dimensioni.

• Cingolati armati (MOV): il personaggio sa
condurre i carri pesanti o le carrozze

cingolate armate.
• Mezzi a immersione (MOV): il personaggio

pilota e conosce i mezzi a immersione.

QUANTICA
Questa capacità è riferita ai viaggi del tempo e
serve per teorizzare e creare i giusti meccanismi
per portare un corpo o un oggetto da un punto
all’altro del tempo. Il personaggio studia la
curvatura dello spazio e le masse per cercare di
non creare fratture, rotture o peggio
vaporizzazioni di corpi durante il viaggio. Ma
esiste una leggenda che una persona sia arrivata
da un tempo futuro dove il viaggio è una realtà.
In fase di creazione un personaggio potrà avere
al massimo il livello 2.

• Livello 1 - 2: il personaggio è un visionario
ed eclettico ricercatore del tempo. La sua
tenacia è considerevole e ogni indizio è
come una perla sul suo cammino verso la
verità.
• Livello 3 - 4: non ancora pervenuto
• Livello 5 - 6: non ancora
pervenuto

Specialità: nessuna (per ora)

Note: per i viaggi nel tempo troverai
tutto nel Compendio del Maestro degli

Ingranaggi.

TRAPPOLE
Questa capacità permette al personaggio di
creare delle trappole meccaniche e gli inneschi
per azionarle (corde, pulsanti, pressione …). Le
trappole sono molto usate per intrappolare o
bloccare una preda e sono state inventate nuove
trappole per bestie o piante mutanti (molti
collezionisti ricchi vogliono avere la preda viva,
ma innocua).

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le
trappole più semplici e gli inneschi ad
attivazione a corda o a pressione

• Livello 3 - 4: il personaggio è un esperto
costruttore di trappole e di meccanismi con
inneschi anche molto complessi.

• Livello 5 - 6: il personaggio conosce e crea
trappole anche molto complesse e con
meccanismi di cattura innovativi.

Specialità: nessuna
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Le capacità di combattimento sono particolari abilità
che permettono al personaggio di utilizzare le armi
o tecniche di attacco con la massima efficacia
durante le riprese.
Come per le precedenti anche queste capacità
intendono sia una parte pratica di utilizzo dell’arma,
ma anche la parte teorica di costruzione, degli
elementi principali e degli eventuali libri che ne
spiegano le tecniche.
Avere alcune di queste capacità sono indispensabili
per ogni Viaggiatore, perchè i pericoli e i nemici
sono dietro ogni angolo e anche una semplice
taverna nel porto delle Cupole idroliche di Genova
potrebbe diventare un luogo di incomprensioni. Non
tutto si può risolvere con le armi e con una ripresa
di combattimento, a volte sarà necessario ingegno,
qualche parlantina simpatica o anche qualche
moneta che faccia passare in secondo piano lo
screzio!
Tutte le regole su come funziona una ripresa di
combattimento le potrai leggere con dovizia di
esempi nel capitolo 6 di questo Quickstarter.
Qui ti verranno presentate le capacità di
combattimento e le varie specialità.

Il livello di capacità non cambia molto da classe di
arma quindi in termini generali potrai attenerti al
seguente schema di livello.

• Livello 1 - 2: il personaggio conosce le basi di
attacco e di difesa della classe di arma. È un
pivello o un principiante nell’uso delle armi.

• Livello 3 - 4: il personaggio ha una buona
dimestichezza tecnica e teorica sulla classe di
arma. Conosce svariate tecniche e trucchetti e
si è allenato molto in quell’arma.

• Livello 5 - 6: il personaggio è considerato un
Maestro, uno specialista, un vero fenomeno
tanto da potersi definire con un titolo se lo
ritiene opportuno. Ha una conoscenza e una
tecnica sopraffina e un addestramento ad
altissimi livelli.

COMBATTIMENTO

Ogni classe di arma raggruppa differenti tipologie di arma che sono accomunate da caratteristiche come
il tipo di danno che infliggono e il modo con cui vengono brandite o utilizzate. Una spada infligge danni
e ferite da taglio e il modo di utilizzo è attraverso fendente, punta o altri modi. Una pistola invece infligge
danni penetranti e viene utilizzata puntando l’arma e premendo un grilletto.
Nel mondo di INGRANARIA, molte armi hanno poi strutture e accessori che possono creare
coinvolgenti sistemi di combattimento e cross over di classi di armi, ma un’arma inizia sempre con una
classe primaria.
Per esempio esiste una spada con una struttura che permette di mettere una canna di pistola sulla
lama: il personaggio potrà anche sparare dei colpi limitati (2 in questo caso) e anche menare fendenti.
La classe primaria rimane comunque arma da taglio, ma potrà anche essere usata come una pistola.

LA REGOLA della SPECIALITA’nel
COMBATTIMENTO
Nelle capacità di
addestramento non ci
sono specializzazioni.
Il giocatore potrà
utilizzare dei punti per
fare delle manovre di
combattimento e di azione
di movimento durante il proprio
turno di ripresa.
Come giocatore dovrai comprare i livelli
di Capacità di combattimento con i punti
creazione del tuo personaggio e poi
potrai utilizzare i punti crescita per
aumentarle.
Ricordati di avere almeno 1 capacità di
combattimento!!!!
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ARMI BIANCHE
La Classe delle armi bianche comprende tutte le
armi che hanno una connotazione arcaica o
medievale e che risentono dell’apostrofo di “armi
da vecchi”. Nel modo di Ingranaria le armi
bianche sono considerate spesso un simbolo di
un mestiere, di uno status sociale e alla fine
anche di armi che permettono di colpire, ferire e
uccidere.
Molto efficaci in combattimento, molte di loro
sono ora delle armi modulari con dei componenti
meccanici e degli accessori che le rendono
distanti dall’immagine classica.
Il mondo steampunk, come potrai vedere nel
Compendio del Viaggiatore è un vero crogiuolo
di innovazione e classicità armoniosamente
combinata. E questo principio vale anche per le
armi.

CONTUNDENTI
In questa classe di armi si trovano le armi
bianche che provocano ferite da botta e
contusioni. Sono tipiche armi
contundenti i martelli, i magli, i
manganelli, piedi di porco, i tirapugni,
i bastoni corti, le mazze. Spesso
associate a armi di mestiere, non è
raro trovare molti esemplari di armi
contundenti maggiorate o rese più
temibili con l’aggiunta di presse
idrauliche o altre interessanti strutture. Il loro
peso spesso le rendono poco bilanciate, ma i
colpi che infliggono sono davvero potenti tanto
da poter anche rompere le ossa o i materiali che
impattano con la loro superficie. Alcune possono
essere anche lanciate, ma sono fatte più per il
combattimento a contatto.

DA LANCIO
In questa classe di armi sono racchiuse le armi
che vengono lanciate o che tirano dei proiettili di
varia natura, ma che non utilizzano la polvere da
sparo come propellente, utilizzando la forza
umana o dei meccanismi di corde o piccoli
ingranaggi.
Sono tipiche armi da lancio i giavellotti, gli archi ,
le balestre, i pugnali da lancio, le bolas, i bracciali
con congegni di lancio a scatto. Il loro principio è
che il personaggio deve mirare al suo bersaglio
che si trova distante e non in contatto.
Molte armi da lancio hanno delle strutture che
rendono più veloci le ricariche dei proiettili o che

incrementano la forza di lancio o la distanza.
Alcune possono avere anche dei meccanismi,
come carrucole o corde, che le rendono più
efficaci, ma anche più delicate.

DA TAGLIO
In questa classe di armi bianche sono inserite le
armi che hanno delle lame e che producono
ferite da taglio e lacerazioni. Sono tipiche le
spade, i pugnali, le asce, i maceti, le lame da
scatto, i fioretti, le sciabole.
Sono considerate armi di una certa maestria e
spesso hanno un buon bilanciamento se sono di
qualità buona o superiore. Alcune di loro
possono essere anche riccamente ornate e
avere incise simboli di famiglia o di estrazione
sociale elevate. Sono armi che hanno nel tempo
avuto molti cambiamenti e aggiunte strutturali
come meccanismi per la vibrolama o lame
seghettate che lacerano. Accessori come canne
di pistola o scomparti segreti per veleni o tubicini
per iniettare qualche sostanza. Alcune

possono essere anche lanciate, ma sono
fatte più per il combattimento a contatto.

INASTATE
Questa classe include tutte la armi che
sono costruite utilizzando un lungo
bastone di legno o di ferro a cui sono poi

aggiunte lame, martelli o altre diavolerie.
Si utilizzano con entrambe la mani e sono

spesso poco nascondibili.
Sono tipiche armi inastate le alabarde, le picche,
le lance, i bastoni lunghi.
Hanno una portata più lunga del contatto e
possono tenere a bada anche più avversari
contemporaneamente. Spesso sono abbastanza
bilanciate soprattutto se sono armi militari.
Poco avvezze ai cambiamenti si trovano poche
armi inastate che hanno meccanismi , accessori,
ma se trovi un folle che se le porta appresso stai
molto lontano perchè possono contenere
ingranaggi davvero letali.

ARMI POLVERE NERA
La classe delle armi polvere nera contiene tutte
le armi da fuoco che utilizzano la polvere da
sparo come elemento di accensione per poter
poi sparare dei proiettili. L’evoluzione della
tecnologia e del carbone come fonte di energia
ha aumentato la produzioni di armi a polvere
nera e soprattutto ha reso accessibile a tutte le
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classi sociali avere le armi comuni come delle
pistole.
Nel mondo di INGRANARIA le armi da fuoco
sono state incrementate con l’avvento delle pile
steam e grazie anche a numerosi inventori e
armaioli che le hanno potenziate come struttura
e accessori. Ogni capacità rappresenta la
conoscenza delle meccaniche di caricamento e
di puntamento e di bilanciamento dell’arma. A
differenza delle armi bianche che sono armi che
determinano un danno a seconda della natura
stessa e conformazione, le armi a polvere nera
creano danni a seconda del proiettile. Infatti non
solo la struttura è stata innovata nel tempo, ma
anche la forma dei proiettili che possono essere
caricati e che determinano il tipo di danno.
Il mondo steampunk, come potrai vedere nel
Compendio del Viaggiatore è un vero crogiuolo
di innovazione e classicità armoniosamente
combinata. E questo principio vale anche per le
armi a polvere nera.

ESPLOSIVE
In questa classe di armi a polvere nera
sono presenti le armi che provocano
una deflagrazione di un contenitore
messo sotto pressione e che scaglia
detriti, sfere o altri materiali in un’area
di esplosione.
Sono tipiche armi esplosive le bombe
a mano, i candelotti di TNT, le molotov,
le mine antiuomo o anticarro, le granate
a frammentazione o incendiarie.
Sono armi che difficilmente si trovano in vendita
normalmente. Ma se avete un buon mercante
potreste trovarle nel retrobottega, o anche in uno
scantinato, oppure nelle grandi carrozze di
nomadi.

FUCILI
In questa classe di armi a polvere nera sono
classificate le armi da sparo a canna lunga con
un calcio che permette di appoggiare l’arma sulla
spalla per poter sparare.
Si differenziano in:

1. Fucili a canna liscia a colpo singolo o con
otturatore scorrevole come i moschetti o gli
archibugi, doppietta, fucile a pompa, fucili
(non hanno un caricatore e devono essere
ricaricati a mano).

2. Fucili semiautomatici o automatici dove
ogni tiro del grilletto espelle il bossolo e
incamera automaticamente una nuova

cartuccia (presenza di un caricatore di
proiettili).

3. Fucili di precisione sono studiati per un tiro
ad alto potenziale contro bersagli a grandi
distanza.

4. Fucili da supporto leggero (RLSW Rifle
Light Support Weapon) sono armi da
battaglia progettate per i soldati con un alto
potenziale di fuoco continuo e strutture o
accessori militari.

Sono armi spesso utilizzate da milizie
specializzate o fatte su misura per alcuni ricchi
personaggi che si possono permettere questo
tipo di armi. Hanno una grande versatilità e
possibilità di numerose modifiche sia a livello si
strutture che di accessori e inoltre ci sono diversi
tipi di proiettili da abbinare.

PESANTI / FISSE
In questa classe di armi sono inserite le armi ad
alto potenziale distruttivo spesso usate contro
veicoli rinforzati, mostri con grandi corazze. Le

armi pesanti hanno un peso considerevole
e possono essere trasportate con fatica
attraverso delle cinghie di supporto. Le
armi fisse invece sono posizionate su
veicoli, basamenti o altre strutture e
non possono essere trasportate da un
essere umano (almeno che non siano
smontate in pezzi più piccoli).

Si differenziano in:

1. Mitragliatori pesanti a canna rigata sono
armi che sparano una notevole raffica di
colpi, ma tendono a surriscaldarsi in fretta.

2. Mitragliatori a canne rotanti sono armi che
hanno una potenza di fuoco devastante per
l’incredibile raffica di colpi emessi. Sono
prevalentemente armi fisse, ma esistono
pochi esemplari trasportabili che hanno un
alti rischio di surriscaldamento.

3. Lanciarazzi anticarro sono armi pesanti
che lanciano dei missili che possono bucare
le corazze dei veicoli. Sono molto difficili da
utilizzare e non molto precisi (per fortuna che
spesso vengono usati contro bersagli
grossi!).

4. Cannoni o obici sono armi fisse che sono
utilizzate per colpi molto potenti che possono
causare sia danneggiamenti perforanti che
ad area.

Sono armi militari o si possono trovare sulle
grandi carovane nomadi delle terre di Blisk.
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Addestramenti - Combattimento
Hanno un grande potenziale, ma anche una
limitata possibilità di utilizzo per via dell’enorme
costo dei proiettili e delle eventuali manutenzioni
in caso di rottura. Sono armi che si possono
trovare al massimo di innovazione sul muro di
divisione dei confini di EureuKa.

PISTOLE
In questa classe di armi si trovano numerose
armi a polvere nera classificate “a canna corta”.
Sono molto comuni e versatili tanto da essere
veramente acquistabili con grande facilità.
Si differenziano in:

1. Pistole a colpo singolo o multiplo sono
armi che hanno un tubo dove vengono
inserite i colpi e che devono essere caricate
manualmente a ogni sparo. Le multiple
hanno due o più tubi, ma ogni tiro del grilletto
esaurisce tutti i proiettili.

2. Pistole a tamburo o Rivoltelle sono armi
che hanno una canna fissa e un tamburo
(contenente i proiettili) che gira a ogni tiro
del grilletto. Sono armi molto affidabili
e poco propense al
surriscaldamento. Hanno una
cadenza di fuoco minore rispetto
alle automatiche.

3. Pistole semiautomatiche o
automatiche sono armi che ogni
tiro del grilletto espelle il bossolo e
incamera automaticamente una
nuova cartuccia (presenza di un
caricatore di proiettili). Sono molto rare e
spesso sono armi in produzione limitata o
uniche.

4. Pistole da supporto leggero (GLSW Gun
Light Support Weapon) sono armi corte da
battaglia progettate per i soldati con un alto
potenziale di fuoco continuo e strutture o
accessori militari.

Le pistole a colpo singolo vengono spesso
utilizzate nei duelli o nei peggiori porti essendo
armi molto comuni e alcune anche modulari con
spade o pugnali e molto nascondibili. Le pistole
a tamburo sono comuni e si trovano in negozi
specializzati con molte tipologie di strutture o
accessori per personalizzarle.
Le pistole semiautomatiche / automatiche o le
GLSW son molto difficili da trovare e adottate da
truppe speciali o famiglie di nomadi. Sono rare e
spesso costruite su misura o in edizioni limitate.
Le pistole sono armi con un notevole potenziale
di customizzazione sia per le strutture che per gli

accessori. Inoltre si possono trovare proiettili di
varia natura di danno e costo molto variabile.

CORPO A CORPO
La classe del corpo a corpo contiene le tecniche
da difesa e attacco a mano nuda che sono
considerate fonte di addestramento e di esercizio
particolare. Rispetto al Bartitsu, che comprende i
sistema di difesa comuni e accessibili a tutti,
queste tecniche sono sistemi molto più
complessi e difficili da apprendere.
Nel mondo di INGRANARIA le tecniche di corpo
a corpo si sono evolute dalla lotta, dalla boxe e
dall’addestramento militare. Si tratta di
addestramenti mirati che possono essere
acquisiti solo attraverso delle scuole o dei
maestri e permettono di conoscere tecniche
molto più efficaci e devastanti.

BOXE E SAVATE
In questa classe di tecniche rientrano l’uso di

braccia e di gambe che permettono di
aumentare la percussione e i danni in
combattimento. L’addestramento
permette di avere anche una buona
resistenza ai colpi. Il personaggio
conosce strategie di schivata e di
parata oltre che tecniche di attacco
che si basano sui colpi e sull’uso dei
muscoli per causare maggiori danni da

botta.

LOTTA E JUJUTSU
In questa classe di tecniche rientrano le mosse
che mirano a far cadere o sbilanciare
l’avversario. Utilizzano poca forza ma grande
capacità di movimento. Il personaggio conosce
anche tecniche di leva articolare e di
immobilizzazione. Molto utili per bloccare
l’avversario più che causargli dei danni da botta.

STUFF FIGHT
Questo sistema di combattimento si è evoluto
nelle archeocittà e nelle strutture urbane e
contiene una serie di tecniche di percussione e di
attacco per concludere velocemente il
combattimento. Il personaggio conosce un mix
tra colpi e proiezioni che permettono di affrontare
un combattimento urbano di piccole dimensioni.
Alcuni dicono che è l’evoluzione del Bartitsu negli
ambienti criminali o nei combattimenti
clandestini.
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COMBAT SYSTEM
Questo sistema di tecniche si è evoluto negli
ambienti militari tanto da essere un connubio di
tecniche che prevedono percussioni, calci
potenti e leve molto ridotte ed efficaci. Il
personaggio conosce le tecniche e sa come
affrontare i nemici più pericolosi. Questo
sistema ha come bagaglio anche un lavoro di
addestramento mentale a vincere le paure o i
blocchi per essere operante in ogni situazione.
Molto cruente rende il combattente molto vicino
a una bestia feroce, inducendo più a usare la
forza brutale e l’istinto più che una vera e
propria forma di arte marziale.

Guanto di status di Osmio
con sistema Whipped

Blade.
Esiste un unico prototipo!

Due progetti di punta delle Industrie da Vinci.
La pistola revolver a canna corta e i suoi

accessori compatibili. La spada lunga monolama
con accessori e meccanismi di vibrolama
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Capitolo 5



IL SISTEMA DI GIOCO
MorfoX System

no di questi giorni prende il volo>>, quando avvistavano la nota

incastellatura. Infatti, una mattina senza nubi, in piena vista del treno

delle dieci e dieci proveniente da Basingstoke, la macchina volante di

Monson partì.

Videro il carrello correre rapido sulle rotaie e l’elica bianca e oro vorticare nell’aria.

Udirono il precipitoso rombo delle ruote, e il tonfo quando il carrello giunse ai

respingimenti, al termine della sua corsa. Poi il frullio della macchina volante scagliata

in avanti tra i tralicci. Tutto ciò, essi, in maggioranza, l’avevano già veduto e udito altre

volte. L’apparecchio passò con volo calante nei tralicci, si risollevò, e poi ognuno degli

astanti gridò. Urlò. Strillò, secondo il temperamento. Perchè invece del solito urto e del

solito arresto, la macchina volò fuori della sua quinquennale gabbia, come un dardo d

un arco, s’innalzo di sbieco nell’aria, curvando un poco di lato, così che passò sopra la

linea ferroviaria, e si levò alta in direzione di Wimbledon Common.

(LA MACCHINA DEL TEMPO, H.G. Wells)
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Il Sistema di Gioco - MorfoX
La conversazione del professore e della
ragazza al Ringers Bell assunse presto dei toni
cordiali e amichevoli, quando il racconto e
soprattutto le prove che portava con sè
indussero il vecchio professore ad ascoltare
con attenzione. Fu al terzo biscotto al burro e
alla prima tazza di tè che si rese conto che era
meglio cambiare luogo.
“Signorina Dalila, credo che sia giunto il
momento di cambiare luogo. La conversazione
ha bisogno di più riserbo, qualche appunto e
magari anche dei buoni libri”. Il volto della
ragazza smise di parlare e si portò la mano alla
bocca come se avesse detto troppo. Quel
vecchio e cortese professore gli ricordava un
suo caro zio di famiglia.
“Ha ragione, ho forse detto anche troppo. Dove
potremmo andare?” Assumendo un tono di
serietà cercò di ricordarsi nel posto in cui era.
“Mi segua!” furono le sole parole del professore
e già era in piedi con in mano il cappello e il
bastone. Dalila fu sorpresa dalle sue movenza.
Lo segui come una bambina mentre pagava e
ritirava il suo pastrano e una borsa da
professore con delle chiusure con meccanismi
a scatto.
Uscirono e si inoltrarono verso la nebbia. Il
professore aveva il passo veloce e sembrava
andare verso una meta conosciuta. La giovane
ragazza era sempre indietro, tanto che spesso
doveva quasi affrettare il passo. Il bastone
rintoccava un armonioso battito sul selciato
della strada.
Dopo qualche via il professore rallentò
finalmente il passo.
“Finalmente professore non riusciv…”
“Shhh !!!” fece un chiaro gesto con il dito
davanti alla bocca e guardò la ragazza negli
occhi con un senso di pericolo. La sua voce si
fece un sibilo.
“Ha notato che ci stanno seguendo? Secondo
te quanti sono?”
Fece per girarsi, ma capì che doveva essere
cauta e quindi tese l’orecchio e guardò verso la
vetrina del negozio che avevano appena
passato, dando un sbirciata con la coda
dell’occhio.
Una carovana si era fermata davanti alla porta
di una casa, ma erano le tre persone, che si
erano bloccate a vedere verso il centro della
strada, a destargli un sospetto.
“Si giro di nuovo verso il professore e strizzo
l’occhio 3 volte in segno che aveva capito”.
“Bene passo svelto e giriamo alla prima strada”

Il sistema di gioco incorpora le basi di regole che
permettono di definire se una certa azione riesce o
fallisce.
Nel gioco di ruolo di INGRANARIA il sistema di regole
prende il nome di MorfoX.
I MorfoX sono i token che i giocatori e il Maestro degli
Ingranaggi potranno utilizzare nel gioco per compiere
dei CAMBIAMENTI.
In questo capitolo troverai la descrizione dei dadi e
delle linee di dadi e conoscerai come utilizzare i livelli
e i dadi associati.
Ti verranno spiegati i simboli speciali dei dadi e il loro
utilizzo in gioco. Inoltre scoprirai i token MorfoX e i
token IngraX e come usarli durante la sessione di
gioco.
Ti verranno spiegate le prove di capacità e i gradi di
successo e di fallimento.
Attraverso alcuni esempi di gioco potrai avere una
descrizione di come si utilizzano le regole MorfoX
nelle scene di gioco.
Il capitolo successivo ti porterà in una fase del gioco
molto particolare: la ripresa, ovvero le regole del
combattimento nel sistema di gioco MorfoX.
Per ogni tipo di dubbio potrai avere anche un aiuto dai
giocatori che insieme a te faranno parte della sessione
di gioco e dal Maestro degli Ingranaggi.

Prima di tutto è necessario prendere confidenza con i
dadi speciali di INGRANARIA, il gioco di ruolo
steampunk. I dadi, in ogni gioco, rappresentano il fato,
il destino, che sia giusto o meno, che permette al
personaggio di intraprendere un’azione di una scena
di gioco.
Il giocatore recita la sua parte e interpreta il
personaggio che vuole fare o meno una certa azione.
I tiri di dado decidono se la tale azione ha successo
oppure è un fallimento.

Nell’esempio a fianco il vecchio professore sta camminando e il
giocatore decide che vuole essere cauto e chiede al Maestro degli
Ingranaggi se può fare una prova di Consapevolezza. Il Maestro gli
concede la prova. Il tiro ha successo e il master riferisce che ha la
sensazione di essere seguito ma non sa da quante persone. Il
professore decide di far presente a Dalila che ci sono degli ospiti
indesiderati.
La giocatrice che interpreta la ragazza, che era distratta a seguire i
passi veloci del professore, chiede se può fare un tiro. Il Maestro
degli Ingranaggi gli concede anche un bonus, visto che è stata
avvisata dal professore. Il successo è maggiore, tanto che riesce
anche a individuare i 3 inseguitori.

I DADI
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Purtroppo non sempre le azioni che si vogliono fare avranno dei successi.
Prima di tutto vediamo come sono fatti i dadi di INGRANARIA.
Prendono spunto dal pool di dadi classico dei giochi di ruolo, composto da d4, d6, d8, d10, d12, d20.
Questi dadi rappresentano le due linee di dadi chiamate nel gioco:

• SKILL LINE (SL). Sono i dadi che il giocatore tirerà a seconda del livello della capacità che verrà
utilizzata.

• DIFFICULTY LINE (DL). Sono i dadi che vengono usati per definire l’indice di difficoltà della prova,
gli ostacoli e sono decisi quasi sempre dal Maestro degli Ingranaggi.

I DL sono bianchi con i numeri e i simboli neri e sono dadi che verranno messi al centro del tavolo. Ogni
giocatore potrà poi avere una sua serie di SL che sono dadi colorati con i numeri e i simboli color bronzo.
Nella scatola del Kickstarter del gioco troverai una linea di dadi bianchi (DL) e una linea di dadi colorati
(SL).
Le tabelle seguenti descrivono la composizioni di numeri e di simboli che troverai sui vari dadi.

La regola è che i dadi della DL non possono essere mischiati con i dadi della SL e viceversa.

Tabella 5.2 - Difficulty Line

Indice di Difficoltà Dado associato Numerazione Simboli

Molto facile d4 1 - 4 NO

Facile d6 1 - 6 NO

Medio d8 1 - 7 Si

Difficile d10 1 - 9 SI

Molto difficile d12 1 - 10 SI

Estremo d20 1 - 18 SI

Tabella 5.1 - Skill Line

Livello della capacità Dado associato Numerazione Simboli

1 d4 1 - 4 NO

2 d6 1 - 6 NO

3 d8 2 - 8 Si

4 d10 2 - 10 SI

5 d12 3 - 12 SI

6 d20 3 - 20 SI
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I primi due dadi di ogni linea (d4 e d6) sono dei
classici dadi da gioco con soli i numeri. Mentre gli
altri dadi sono composti da numerazioni
(differenti tra le due linee) e da simboli (differenti
tra le due linee).

I simboli sono delle icone speciali che si trovano
solo sui dadi d8, d10, d12, d20. Sostituiscono dei
numeri e hanno delle particolarità in gioco.
Il sistema delle regole MorfoX assegna ai simboli
un gerarchia. Simboli di 1° livello e simboli di 2°
livello.

La regola è che i simboli di 2° livello hanno
precedenza sui simboli di 1° livello. In caso
di parità hanno valore maggiore i simboli dei

dadi SL (Skill Line).

Vediamo nei dettagli la descrizione dei vari
simboli.

SIMBOLI di 1° LIVELLO
Sono simboli che permettono di creare suspance
alla scena di gioco e di dare modificatori ai tiri.

GREEN SIGHT (la Visione Verde)
Questo simbolo è un mirino
che si trova sui dadi della
SL (d8, d10, d12, d20).
Se esce indica che la
prova ha avuto un
successo automatico e
che la scena può essere
interpretata in maniera
vantaggiosa per il personaggio.
Può dare bonus sui danni o aumentare il grado di
riuscita della prova. In particolari circostanze può
concedere al giocatore un token MorfoX.

BLACK HAND (la Mano Nera)
Questo simbolo è una mano
nera che indica uno stop,
una fermata e si trova sui
dadi della DL (d8, d10,
d12, d20).
Se esce indica che
l’azione è fallita e che la
scena non è vantaggiosa per il
personaggio. Può dare dei malus ai danni o
diminuire il grado della prova. In particolari
circostanze può levare al giocatore un token

MorfoX (se ne è in possesso, altrimenti non ha
questo effetto).
Si può dire che la fortuna dona, ma la sfortuna
toglie!!

La regola dice che se nel tiro escono
entrambi i simboli si procede come segue:

• Vince il simbolo uscito nel dado di
maggior livello (quello che ha più facce).

• Se i dadi sono uguali (stesse facce e
livello) vince il GREEN SIGHT.

SIMBOLI di 2° LIVELLO
Sono i simboli che danno maggiori vantaggi o
peggiori fallimenti alle prove.

BLUE DROP (la Goccia Blu)
Questo simbolo è una goccia
blu del mare profondo e si
trova sui dadi della SL (d12,
d20).
Se esce indica una fortuna
sfacciata e un successo
della prova oltre le
aspettative. Il personaggio può
interpretare la scena a suo enorme vantaggio.
Può dare notevoli bonus ai danni o al grado di
riuscita di una prova. Concede automaticamente
un token MorfoX al giocatore.

RED TEAR (la Lacrima Rossa)
Questo simbolo è una goccia
di lacrima rossa sangue e si
trova sui dadi della DL (d12,
d20).
Se esce indica una
sfortunata e terribile
situazione avversa al
personaggio. La sua azione è
catastroficamente svantaggiosa e la
interpretazione deve portare a conseguenza
molto svantaggiose. Può dare malus notevoli ai
danni o portare il grado di fallimento a livelli
massimi. Ritira automaticamente un token
MorfoX al giocatore (se ne è in possesso,
altrimenti non ha questo effetto).

La regola dice che se nel tiro escono
entrambi i simboli si procede come segue:

• Vince il simbolo uscito nel dado di
maggior livello (quello che ha più facce).

• Se i dadi sono uguali (stesse facce e

I SIMBOLI
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• RICORDATI che i simboli di 2° livello
vincono sui simboli di 1° livello.
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I token sono delle monete circolari, delle pedine,
che vengono usate durante il gioco per compiere
azioni o per cambiare alcuni avvenimenti.
L’uso dei token è sempre a scelta del Maestro
degli Ingranaggi che può decidere quanti token
permettere durante una sessione di gioco.
Nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi
saranno spiegate le regole per utilizzare e per
decidere quanti e come inserirli nelle scene.
In termini generali i token sono delle ricompense,
dei premi, delle bandierine che segnano di punti
vittoria per i Viaggiatori e che possono dare
numerosi vantaggi, ma anche essere ritirati per
azioni svantaggiose.

La regole è che i token sono pedine in mano
al fato del Maestro degli Ingranaggi e lui può
disporne come vuole. Se arrivano in mano a
un giocatore, potrà avere numerose scelte

da fare.

In ogni sessione saranno a disposizione un
numero preciso di token, che sarà conosciuto
solo dal Maestro degli Ingranaggi.
Come giocatore potrai ottenere un token
soddisfando uno o più dei seguenti punti:

1. Interpretando il tuo viaggiatore esaltando
una sua caratteristica o facendo emergere
un lato della sua storia inerente alla scena di
gioco. (token narrativo)

2. Durante una prova di capacità il tiro del tuo
dado SL fa uscire uno dei simboli di 2° livello
(token automatico) o di 1° livello (a
discrezione del Maestro degli Ingranaggi)

3. Compiendo un lavoro di gruppo o risolvendo
un enigma chiave della sessione di gioco
unendo le idee di tutti.

4. Sorpresa. Ovvero il Maestro degli Ingranaggi
ti concede un token (avvenimento molto
raro!!!)

Stai attento perchè potresti anche vedere i tuoi
token essere ritirati e rimessi nella mano del tuo
Maestro degli Ingranaggi. Quindi non cantar
vittoria. Scoprirai presto che i token sono delle
pedine strategiche e un prezioso elemento di
gioco, ma anche un elemento che può sfuggirti di
mano giusto quando lo volevi usare.

Ora però vorrai sapere quali sono i token e che
tipo di vantaggi ti possono dare durante una
sessione di gioco di INGRANARIA.

MorfoX TOKEN
I primi token si chiamano
MorfoX (vedi figura a lato) e
sono contraddistinti da una
spirale al centro. Sono
delle pedine circolari che
potrai ricevere o perdere
durante una sessione di
gioco. Non si conosce il numero
esatto dei MorfoX token presenti ma ti posso dire
che almeno 1 sarà presente durante una
sessione di gioco.

Come si usano i MorfoX token?
Prima di tutto è bene ricordare che il token
MorfoX è personale, ovvero il giocatore che lo ha
ricevuto decide come usarlo.
Come giocatore potrai usare i MorfoX token, una
volta che ne avrai uno in mano, nei seguenti
modi:

1. Ritirare il tuo dado SL in 1 prova di
capacità e decidere quale risultato tenere (se
escono dei simboli nel secondo tiro non
riceverai un altro token e nemmeno ti verrà
preso dalla mano).

2. Dare un bonus di +4 al tuo personaggio
da aggiungere a 1 tiro capacità (lo puoi usare
dopo il tiro).

3. Avere un indizio chiave di una scena o di
un enigma, il Maestro degli Ingranaggi ti
rivelerà, in separata sede, una parte
importante della scena o un elemento per
risolvere un enigma (e non la soluzione).
Dovrai interpretare quella informazione in
gioco, come meglio credi, appena ti verrà
riferita.

4. Conservarlo (se riesci) fino alla fine della
sessione e usarlo come moneta di scambio
per avere punti crescita aggiuntivi.

5. Rewind di tempo durante una scena. Una
volta scartato il MorfoX token, il giocatore
potrà richiedere che il suo personaggio
riavvolga la scena per massimo 30 secondi
(o il tempo della ripresa). Tutti i personaggi
(PG e PNG) saranno ributtati indietro di 30
secondi, ma solo il personaggio che ha usato
il token saprà come è andata veramente e
potrà cercare di cambiare la scena.

Attenzione!!! il personaggio una volta conclusa
la nuova scena, dovrà tirare il 1d12 DL e vedere
che cosa gli accade nella tabella 5.3 “effetti dello
scorrere del tempo”.

I TOKEN
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Tabella 5.3

Tiro d12 DL Effetti dello scorrere del tempo

1 Nessun effetto. Il Viaggiatore si ricorderà benissimo dello scorrere del tempo

2 Mal di testa. Confuso per 1d4 riprese. Ricordo a tratti dello scorrere del tempo

3 Amnesia del viaggio. Il viaggiatore non si ricorderà dell’effetto del tempo

4 Amnesia del viaggio. Il viaggiatore non si ricorderà dell’effetto del tempo

5 Amnesia del viaggio. Il viaggiatore non si ricorderà dell’effetto del tempo

6 Sogno o realtà? Il Viaggiatore si ricorderà dello scorrere del tempo come di un
sogno offuscato e senza senso. Confuso per 1d8 riprese

7 Amnesia. Il Viaggiatore non si ricorderà chi è per 1d10 riprese. Poi non ricorderà
l’effetto del tempo

8 Amnesia. Il Viaggiatore non si ricorderà chi è per 1d10 riprese. Poi non ricorderà
l’effetto del tempo

9 Amnesia. Il Viaggiatore non si ricorderà chi è per 1d10 riprese. Poi non ricorderà
l’effetto del tempo

10 Vomito. Il personaggio vomita per 2d4 riprese, perde 1 punto salute per ogni
ripresa di vomito. Poi non ricorderà l’effetto del tempo

Black hand
Crisi di panico. Il personaggio si rannicchia per terra in preda a incubi e presagi
funesti per 10 minuti. Prende 1 effetto di sanità mentale corrotta temporaneo (passa
dopo un riposo di almeno 8 ore tranquillo). Ricorderà solo gli incubi.

Red Tears
Crisi respiratoria. Il personaggio fa fatica a respirare e inizia a tossire e a perdere
sangue dal naso (2d10 punti salute). Per 10 minuti non si potrà fare nulla poi dovrà
essere calmato e messo a riposo o perderà 1d10 punti salute ogni 10 minuti che
trascorreranno.

Come potrai notare il quarto uso del MorfoX token porta il
personaggio che lo usa in una versione miniaturizzata del viaggio
del tempo. Questa scena dovrà essere ben gestita con il Maestro
degli Ingranaggi. Il Viaggiatore che usa il
tempo sarà l’unico che potrà cambiare
qualcosa della scena e poi avrà le
conseguenze descritte nella tabella
5.3.

È importante ricordare che gli effetti
dello scorrere del tempo inizieranno
appena dopo avere concluso i 30
secondi di cambiamento della scena.
Si può usare solo 1 MorfoX token per
fare il rewind del tempo in una scena e
quello che accade dopo sarà la vera
realtà. (quindi non si può usare un’altro
MorfoX token per rifare di nuovo il rewind).

Il gioco di INGRANARIA fonda parte del suo
sistema di ambientazione proprio sul concetto di
viaggio del tempo.
Nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi ci sarà una
sezione totalmente dedicata al viaggio del tempo e a come
utilizzare il MorfoX per creare scene spettacolari e incredibili.

Monocolo con lenti
polarizzate e filtri per

vedere “oltre”
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IngraX TOKEN
I secondi token che potrai avere a
disposizione durante una
sessione di gioco sono gli
IngraX token (vedi figura a
lato) e sono contraddistinti
da una ruota dentata con
dentro una spirale. Sono
delle pedine circolari che
potrai ricevere o perdere
durante una sessione di gioco. Non si conosce il
numero esatto degli Ingrax token presenti ma ti
posso dire che almeno 1 sarà presente durante
una sessione di gioco.

Come si usano gli IngraX token?
Gli Ingrax Token non sono personali, come
invece i MorfoX. Una volta che un Viaggiatore ne
ha meritato uno, lo metterà al centro del tavolo e
tutti potranno utilizzarli durante la sessione di
gioco (e il Maestro degli Ingranaggi potrà sempre
ritirarli).
Ogni giocatore potrà usare un IngraX token nei

seguenti modi:

1. Evitare alla tua arma o al tuo innesto un
surriscaldamento. Azzera ogni punto di
calore che l’arma o l’innesto ha accumulato.

2. Ricaricare la pila steam di una tua arma o
un innesto. La pila steam ritornerà di nuovo
al massimo senza doverla sostituire.

3. Avere un bonus di +4 da aggiungere alla
precisio / bilancio o al danno di 1 attacco.

4. Conservarlo (se riesce) fino alla fine della
sessione si può usare come moneta di
scambio per avere punti crescita aggiuntivi
per tutto il gruppo.

5. Utilizzarlo per avere 1 “visione delle carte
del tempo”. Si può usare 1 IngraX token per
avere una visione del progetto per la
macchina del tempo a sessione di gioco. Il
gruppo deve fare aver iniziato una ricerca
per la macchina del tempo e non appena
decide di usarlo tirate sulla tabella 5.4 “effetti
della visione delle Carte del Tempo”.

Attenzione!!! Ogni giocatore dovrà tirare
separatamente 1d12 SL sulla tabella visione

Tabella 5.4

Tiro 1d12 SL Effetti della visione delle Carte del Tempo

2 Nessun effetto. La visione non riesce e la Carta del Tempo è perduta per questa
sessione. Il Viaggiatore perde 1d10 punti salute per il dolore alla testa.

3 Luce dal cielo. Il Viaggiatore viene investito da una luce e guadagna 1d4 punti
salute e la possibilità di cancellare un effetto dalla tabella locazioni.

4 Inizio del viaggio. Il Viaggiatore vedrà un’epoca lontana, quasi come un sogno e
riconoscerà alcuni elementi legati a un periodo buio e tormentato (annichilimento)

5 Inizio del viaggio. Vedi descrizone precedente

6 Inizio del viaggio. Vedi descrizone precedente

7 Figura. Il Viaggiatore scorgerà una figura lontana che lo invita a viaggiare.
Guadagna l’effetto fortunato

8 Time gate. Il Viaggiatore vedrà una parte del Gate del tempo. Guadagna l’effetto
visionario

9 Time gate. Vedi descrizone precedente

10 Time gate. Vedi descrizone precedente

11
Conoscenza del velo. Il Viaggiatore ha una visione della cometa e della sua
caduta e dell’inizio del velo. Guadagna la possibilità di essere immune a un effetto
di un mutaforma.

Green Sight La giusta via. Il Viaggiatore sa che la strada per la macchina del tempo è giusta.
Guadagna l’effetto risoluto

Blue Drop Dall’altra parte. Il viaggiatore mette per un istante il piede dentro una dimensione
temporale diversa. Guadagna l’effetto Viaggiatore
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delle carte del tempo e applicare gli effetti al
proprio personaggio. È possibile che ci siano gli
stessi effetti su più personaggi.

Avere una visione delle Carte del Tempo
permette al gruppo di scoprire una parte del
progetto per costruire una macchina del tempo.
Avere una visione comporta il fermarsi del tempo
come una stasi e ogni Viaggiatore sarà immerso
in una vicenda come da tiro del dado nella
tabella 5.4.
Insieme con il Maestro degli Ingranaggi si dovrà
dedicare una scena della sessione per la visione
riferendosi al risultato della tabella.

La regola è che basta 1 solo dei Viaggiatori
che faccia come risultato 2 per invalidare
tutta la carta del tempo. Gli altri avranno gli

effetti della loro visione.

La regola è che non si può usare un MorfoX
per fare un rewind della scena di visione

della Carta del Tempo.

Tutte la descrizione per i progetti della macchina
del tempo sono contenuti nel Compendio del
Maestro degli Ingranaggi.

Adesso che hai le basi e compreso come sono
fatti i dadi, che cosa sono le linee di dadi SL e DL
e i token vediamo come si esegue una prova di
capacità e i gradi di fallimento e i gradi di riuscita.

RIASSUNTO
Il sistema di gioco di
INGRANARIA si chiama
MorfoX e utilizza dei dadi
speciali e dei token.
Il pool di dadi sono divisi in due
linee di dadi ognuna con 6 dadi
differenti per numerazioni e la presenza o meno
di simboli.
La SKILL LINE (SL) comprende i dadi che
saranno tirati di giocatori a seconda del livello
della capacità adeguata alla scena. La SL
presenta il simbolo di 1° livello Green Sight e il
simbolo di 2° livello Blue Drop.
La DIFFICULTY LINE (DL) comprende i dadi che
faranno da ostacolo alle prove partendo da
difficoltà facili fino a difficoltà estreme. La DL
presenta il simbolo di 1° livello Black Hand e il
simbolo di 2° livello Red Tear.

La regola è che i simboli di 2° livello hanno
precedenza sui simboli di 1° livello. In caso
di parità hanno valore maggiore i simboli dei

dadi SL (Skill Line).

La regola dice che se nel tiro escono
entrambi i simboli si procede come segue:
• Vince il simbolo uscito nel dado di

maggior livello (quello che ha più facce).
• Se i dadi sono uguali (stesse facce e

simboli di 1° livello) vince il GREEN
SIGHT.

• Se i dadi sono uguali (stesse facce e
simboli di 2° livello) vince il BLUE DROP.

I token sono speciali pedine che il Maestro degli
Ingranaggi può concedere ai giocatori per poter
compiere delle azioni fuori da comune o avere
dei vantaggi durante una scena di gioco. I token
una volta utilizzati ritornano al Maestro degli
ingranaggi e possono anche essere ritirati dalla
mano dei giocatori in alcune circostanze.
I token si dividono in MorfoX, che permette di
avere dei vantaggi nelle prove di capacità e di
combattimento e di fare un rewind di 30 secondi
massimo in una scena. Inoltre il giocatore potrà
tenere i MorfoX fino alla fine della sessione e poi
scambiarli per punti crescita.
I secondi token, gli IngraX, sono collettivi del
gruppo e permettono di evitare problemi di
surriscaldamento e ricaricare le pile steam di
armi e innesti. Se mantenuti fino alla fine della
sessione possono essere scambiati per punti
crescita collettivi. Inoltre possono essere usati
per fare 1 visione delle Carte del Tempo per
sessione.

Orologio da taschino con
catenella,. Preciso e molto
utile per viaggiare nel tempo
e per sapere che ore sono!
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Il sistema di regole MorfoX è fatto per poter gestire le varie scene e per permettere ai giocatori di far
eseguire delle azioni in gioco ai propri Viaggiatori.
Dopo che hai visto come sono fatti i dadi e i token in questa parte del capitolo ti verranno spiegate le
regole per affrontare gli ostacoli che il tuo Viaggiatore si troverà di fronte durante il suo viaggio. Nel gioco
di ruolo di INGRANARIA le scene sono definite a seconda della loro funzione e in particolare in questo
compendio vedrai descritte due tipologie di scene.

• Scena NARRATIVA INTERATTIVA.
• Scena di combattimento o RIPRESA (verrà descritta nel prossimo capitolo)

LA SCENA NARRATIVA INTERATTIVA
Durante la tua avventura, il viaggiatore si troverà a parlare, camminare e viaggiare e in molti momenti
a interagire con la scena che il Maestro degli Ingranaggi ha creato. In una scena ci sono diversi
elementi, come l’ambientazione, un luogo specifico, degli oggetti e dei PNG (aiutanti o antagonisti) con
cui interagire. Questa interazione con tutti questi elementi viene fatta con un approccio narrativo, ovvero
descrivendo l’azione che il personaggio vuole fare e che tipo di interazione vuole avere con gli elementi
di una scena (per come preparare una scena e introdurre gli elementi vai al Compendio del Maestro
degli Ingranaggi).
Ogni elemento di una scena può avere delle interazioni semplici, come camminare verso un
personaggio, che potrebbe risultare più difficile se di mezzo c’è della melma vischiosa e dell’olio sul
pavimento o addirittura risultare estremo se c’è un dirupo che vi separa. Mentre nella prima opzione non
c’è bisogno di fare un tiro, nella seconda e nella terza il tuo personaggio dovrà interagire con degli
ostacoli e quindi dovrà fare un TIRO DI PROVA DI CAPACITA’ per vedere se riesce o meno nella sua
impresa.
Infatti non basterà dire “il mio viaggiatore cammina sulla melma e sull’olio e arriva dal personaggio”.
Perchè le condizioni sono variabili, ovvero potrebbe scivolare, cadere, essere rallentato oppure andare
con passo sicuro. Tutte queste variabili di interazione si determinano con dei tiri di dadi.

PROVE di CAPACITA’

M.I: “Dopo aver visto i 3 inseguitori andate con passo svelto e vedete una stradina alla vostra sinistra appena
dopo un grande edificio. Entrate con passo sicuro e davanti a voi si propone una strada stretta e angusta, molto
più sporca rispetto alla strada principale. Ci sono delle casse e degli ammassi di pietre, probabilmente avanzi
di qualche lavoro di muratura. Vedete che la strada prosegue per circa 20 metri e poi sbuca in un’altra via. A
metà circa ci sono delle scale metalliche per salire sul tetto dell’edificio. Non ci sono porte o finestre al piano
della strada. Un cumulo di stracci a pochi metri da voi sembra come muoversi”.
Professore: “appena entro nella stradina tiro fuori la lama nascosta dal mio bastone e guardo se ci sono dei
luoghi dove potersi nascondere o proteggersi”.
Dalila: “guardo con stupore la lama che esce dal bastone del vecchio professore e poi mi dirigo verso il cumulo
di stracci che si muove ed estraggo il mio martello meccanico”.
M.I. (rivolgendosi al professore): “la lama ben oliata esce senza quasi far rumore e ti metti in assetto da
vigilanza. Per vedere quali sono i posti più sicuri devi fare una prova di Consapevolezza.
M.I. (rivolgendosi alla ragazza): “ti dirigi verso il cumulo di stracci e vedi che esce un ciuffo rosso sotto un
cappello fatto a bombetta e degli occhialini da saldatore. Una ragazza di circa 15 anni sta rovistando dentro
queste macerie e stracci… se vuoi avvicinarti senza farti sentire dalla ragazza devi fare una prova di furtività”.
Professore: “benissimo. Cerco un riparo abbastanza per me e la ragazza e anche se è possibile mettere in
mezzo delle macerie per rendere l’inseguimento più difficile ai 3 uomini”.
Dalila: “decido che non voglio che la ragazza venga messo in mezzo a questa situazione e quindi la raggiungo,
lo prendo per una spalla per girarlo con delicatezza e gli faccio segno di stare zitta”.
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Come hai visto nell’esempio il M.I (Maestro degli
ingranaggi) non ha chiesto di fare sempre delle
prove. Il professore che decide di estrarre l’arma
è considerata una prova automatica. Mentre
capire, in una strada nuova e sconosciuta, come
potersi proteggere al meglio, serve una prova per
valutare come i personaggi interagiranno con gli
elementi.
Hai letto anche che il M.I. Ha chiesto alla
giocatrice di Dalila che se voleva avvicinarsi al
ragazzo senza fare rumore doveva fare una
prova. Ma la giocatrice ha deciso di non farla e
quindi si è avvicinata facendo il rumore solito di
chi cammina.
Le prove di capacità si dividono in:

1. PROVE AUTOMATICHE
2. PROVE DI CAPACITA’
3. PROVE DI CONTRASTO

Le azioni così semplici da non destare
preoccupazione e quindi senza variabili non
hanno bisogno di fare dei tiri di dadi. È buona
norma però fare sempre una descrizione
narrativa dell’azione e dell’interazione come
quando Dalila, nell’esempio, decide di avvicinarsi
al ragazzo sconosciuto e di prendere la spalla
per poi fare il segno di stare in silenzio.
Molte interazioni sono considerate talmente di
base da essere implicite durante la narrazione.
Fate però sempre attenzione che delle azioni
considerate automatiche potrebbero diventare
delle prove di capacità o di contrasto.

Le interazioni e le azioni che si fanno con gli
elementi di una scena e che hanno delle variabili
di successo e di fallimento hanno bisogno di fare
un tiro di Prova di Capacità.
Il sistema di gioco MorfoX permette di gestire
numerose scene e diversi tipologie di tiro,
usando delle semplice regole e tabelle.
Per i tiri di prova è necessario avere a
disposizione i due pool di dadi, la DL e la SL.

LA REGOLA DELLA SOTTRAZIONE
Il sistema di gioco MorfoX basa i tiri sulla
semplice operazione della sottrazione.

LA SOTTRAZIONE:
La regola matematica della sottrazione dice che c’è un primo
numero (minuendo) a cui va sottratto (segno -) un secondo
numero (sottraendo). Il risultato della sottrazione si chiama
DIFFERENZA.
Nel Sistema MorfoX non si applica il riporto (regola nel caso
che il sottraendo sia maggiore del minuendo) perchè il
risultato può assumere anche punteggi negativi (si usano i
numeri interi e non solo quelli naturali).

La regola è che il minuendo è costituito
sempre dai dadi della SL, mentre il

sottraendo dai dadi della DL.

Per compiere una prova di Capacità la formula i
passaggi sono molto semplici:
1. Il Maestro degli Ingranaggi o il giocatore

decide la capacità da utilizzare per l’azione
che il personaggio vuole compiere.

2. Il giocatore controlla il livello della capacità
sulla sua scheda del Viaggiatore e prende il
dado corrispondente SL secondo la
seguente tabella (che si trova anche sulla
scheda del Viaggiatore).

3. Il Maestro degli Ingranaggi decide il livello di
difficoltà della prova e assegna il dado
corrispondente DL.

4. Il giocatore prende entrambi i dadi e li tira
simultaneamente. Poi confronta i risultati
seguendo la formula in tabella 5.5 o 5.6.

LE PROVE
AUTOMATICHE

LE PROVE di
CAPACITA’

Livello 1 2 3 4 5 6

Dado d4 d6 d8 d10 d12 d20

Un esempio.
La lama del professore aveva un problema o non
era stato fatto il lavoro ordinario di oliatura del
meccanismo il M.I. può concedere un tiro di
prova di MUS per estrarla con velocità.
Molte armi, a causa di botte, surriscaldamento o
altri fattori potrebbero non funzionare come al
solito e quindi un’azione standard e automatica
potrebbe diventare una prova.
Quindi, come dice sempre il mio
buon amico meccanico armi ed
equipaggiamenti sempre ben
oliati e controllati!!!
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TIRI DI PROVA CAPACITA’

È possibile che un dado abbia anche dei bonus /
malus da aggiungere al risultato, la formlula in
questo caso sarà:

Quindi gli eventuali bonus /malus devono essere
conteggiati sul tiro del dado di riferimento e poi
verrà fatta la sottrazione per arrivare alla
differenza.
La differenza indicherà se la prova è riuscita o
fallita.
Che cosa succede se escono dei simboli?
Il simbolo inverte la situazione e non si applica
più la regola della sottrazione (anche perchè il
simbolo non è un numero).
Il tiro di prova ha successo o è fallito a seconda
del simbolo uscito e delle regole nella sezione
dadi che riportiamo per semplicità.

La regola è che i simboli di 2° livello hanno
precedenza sui simboli di 1° livello. In caso
di parità hanno valore maggiore i simboli dei

dadi SL (Skill Line).

La regola dice che se nel tiro escono
entrambi i simboli si procede come segue:

• Vince il simbolo uscito nel dado di
maggior livello (quello che ha più facce).

• Se i dadi sono uguali (stesse facce e
simboli di 1° livello) vince il GREEN
SIGHT.

• Se i dadi sono uguali (stesse facce e
simboli di 2° livello) vince il BLUE DROP.

Ora per chiarirti meglio la regola del tiro di prova
leggi i seguenti esempi.

Esempio 1
Mettiamo che la stradina del
vicolo degli esempi precedenti
era cosparsa da olio al suo
ingresso proveniente da una
macchina di termoriscaldamento
sul tetto che perde giusto all’inizio
della stradina dell’olio. Appena
imboccata il M.I. interrompe i giocatori e avvisa:
M.I.: “l’imbocco della stradina è scivoloso a
causa di un macchia di olio e sentite che
l’aderenza del lastricato si fa pericoloso. Fate
tutti e due un tiro di prova su atletica per non
cadere”.
Professore: “ OH mannaggia! Provo a utilizzare il
bastone per non scivolare e lo uso come
sostegno”.
M.I: “la difficoltà di questa prova è media (1d8
DL). Ti concedo un bonus di +2 per il bastone”.
Professore :”ottimo. Il mio livello di atletica è solo
2 (1d6 SL)”.
Il giocatore del professore tira i due dadi e i
risultati sono:

Quindi la formula sarà:

3 - 4 = -1 quindi sarebbe fallita.

Ma il M.I. ha concesso un bonus al professore
per il suo bastone. Quindi la formula sarà:

(3+2) - 4 = 5 - 4 = +1

Grazie al bonus il professore riesce a equilibrare
il peso e a non scivolare. Ma ci è mancato poco!!

Esempio 2
Ora tocca alla giocatrice di Dalila.
Dalila: “vedo il professore barcollare e cerco i
trovare un modo per non cadere. Il mio livello di
Atletica è 3 (1d8 SL)”.
La giocatrice di Dalila tira i due dadi e i risultati
sono:

Tabella 5.6

Formula per i tiri di Prova Capacità (bonus / malus)

(Punteggio dado SL +/- Bonus) - (Punteggio dado DL +/-
bonus) = differenza (+/-)

• Differenza= 0 o numero Negativo (-) PROVA FALLITA
• Differenza= numero positivo (+) PROVA SUPERATA

Tabella 5.5

Formula per i tiri di Prova Capacità

Punteggio dado SL - Punteggio dado DL = differenza (+/-)

• Differenza= 0 o numero Negativo (-) PROVA FALLITA
• Differenza= numero positivo (+) PROVA SUPERATA
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Fantastico è uscito il simbolo del Green Sight
sul dado SL! (e in agguato c’era anche la Black
Hand!). Il numero del dado DL (7) serve per
determinare il grado di riuscita della prova. Il
M.I. Decide di lasciare alla giocatrice di
interpretare il suo vantaggio, ma senza
esagerare.
Dalila: “sento il cambio di aderenza sotto le mie
scarpe, ma portando il peso giusto non scivolo,
ma anzi balzo oltre la macchia di olio e tendo
una mano al professore per aiutarlo”.
Il M.I. approva e dice:
M.I.: “una volta saltato vedi anche che un ciuffo
di capelli che esce da una serie di stracci a
qualche metro da te. Riconosci gli occhi di una
ragazza che ti guardano con sorpresa”.

Come hai visto se esce un simbolo non si userà
la formula dei tiri, ma si procede verso una
narrazione della scena che sia vantaggiosa (in
questo caso). Il master può concedere al
giocatore di interpretare o dare lui le linee guida
per il vantaggio (o lo svantaggio se fosse uscito
il simbolo della black hand e un numero nel
dado SL).

Esempio 3
Nel caso fosse uscito invece il seguente tiro a
Dalila:

Ricordi la regola?

A parità di numero di facce (sono entrambi dadi
d8) vince il Green Sight.

Quindi Dalila supera la prova con un vantaggio
sulla scena. Il M.I. può decidere che il vantaggio
di Dalila non è però così consistente (visto
l’uscita del Simbolo Black Hand) e decide di
concedere il salto della macchia di olio ma che
non riesce a dare la mano al professore perchè
è occupata a riprendere il precario equilibrio e
non rivela altre informazioni.

Altri esempi di gioco li troverai nel Compendio
del Viaggiatore dove troverai numerosi
situazioni e anche delle pratiche idee su come
interpretare i simboli a livello narrativo.

IL GRADO DI UNA PROVA
Hai visto come è semplice e intuitivo il tiro di una
prova! Un altro elemento del gioco è determinare
il grado di una prova.
Con il termine GRADO si intende la distanza
numerica (di valore) di una prova che definisce il
livello (o grado) con cui è riuscita, oppure è
fallita.
La tabella 5.7 riporta i valori numerici (differenza)
e il grado (da 1 a 6 massimo).

Questa tabella permette di gestire i gradi di
prova e di definire i livelli di superamento e di
fallimento.
La differenza aumenta di grado più aumenterà i
livelli dei dadi usati. Nel gioco di INGRANARIA i

Tabella 5.7

Differenza (+/-) Grado della
prova

- 19 FALLITA 6

-16 a -18 FALLITA 5

-13 a -15 FALLITA 4

-10 a -12 FALLITA 3

-7 a -9 FALLITA 2

-4 a -6 FALLITA 1

0 a -3 Prova Fallita

+1 a +3 Prova Superata

+4 a +6 SUPERATA 1

+7 a +9 SUPERATA 2

+10 a +12 SUPERATA 3

+13 a +15 SUPERATA 4

+16 a +18 SUPERATA 5

+19 SUPERATA 6
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personaggi aumenteranno i livelli delle varie
capacità e questo porterà ad avere maggiori
gradi di successo.
Attenzione perchè provare a fare prove sempre
più impegnative potrà condurre a maggiori gradi
di fallimento. Il rischio deve essere valutato.
L’utilizzo di due linee di dadi conferisce, al
sistema MorfoX, di poter evitare che un
personaggio o un PNG faccia azioni super
mirabolanti senza una adeguata preparazione. Il
fattore non è solo che la prova non riesca, ma si
potrebbe incorrere in gravi danni.
Il sistema permette anche il contrario: un
personaggio che ha un livello alto in una capacità
farà le azioni di base con gradi di successi più
elevati, perchè la preparazione gli permetterà di
gestire situazioni facili con disinvoltura e anche
approcciarsi a quelle difficili.
Ricorda che però ci sarà sempre una, seppur
piccola, probabilità che anche un’azione facile
possa fallire!!! Quindi non distrarti mai!
Nelle tabelle 5.8 e 5.9 della pagina seguente
verranno fatti degli esempi di come interpretare i
gradi di prova e i simboli di 1° e 2° livello.

In alcune situazioni di gioco potrebbero avverarsi
delle scene in cui il personaggio deve scontrarsi
non con una difficoltà dell’azione, ma con un altro
personaggio o PNG.
Le possibili scene di gioco sono due.

1. Nel primo caso, dove NON si verificano degli
ostacoli esterni che utilizzano i DL, e
vengono messe in gioco le Nature, i giocatori
dovranno confrontarsi usando una natura
decisa dal Maestro degli Ingranaggi.

La regola è che ogni giocatore tira il dado
(SL) relativo alla natura e vince, a parità di
dado, il risultato più alto o con il simbolo di
maggior livello: se il risultato è uguale, ci

sarà uno stallo.
Nel caso che i dadi siano differenti di

numero di facce, in caso di parità vince il
dado con le facce maggiori.

Per esempio se dovessero fare una gara di
braccio di ferro i due personaggi avrebbero la
natura di Muscoli (MUS) come riferimento. Ogni

giocatore tira il dado associato alla sua natura
(SL) lo confronta con quello del suo avversario.
Lo STALLO indica il risultato di parità. L’azione
può finire subito, oppure è necessario fare un
altra prova o più, fino al vincitore.

2. Nel secondo caso si possono mettere in
confronto delle capacità rispetto a una
difficoltà comune. Si utilizzano le regole della
Prova di Capacità, ma con queste varianti.

La regola è che Il Maestro degli Ingranaggi
sceglie un DL e lo tira e poi ogni giocatore,
coinvolto nella prova tira il suo SL e lo
confronta con il risultato comune del DL.

Per esempio il gruppo di viaggiatori vuole capire
se ci sono delle guardie nascoste davanti al
portone oltre quella ben visibile. Ci vogliono
provare 3 viaggiatori. Visto che la difficoltà è la
medesima il Maestro degli Ingranaggi decide che
tirerà lui il DL e ogni giocatore il suo SL. Ogni
giocatore confronterà il suo tiro con quello del
dado comune.

Le azioni CUMULATIVE (regola opzionale)

Le azioni cumulative sono scene in cui viene
chiesto di raggiungere una certa soglia e l’unione
di più capacità dei personaggi per raggiungere lo
stesso scopo.

Per esempio i personaggi hanno trovato un tomo
e lo vogliono decifrare. Il Maestro degli
Ingranaggi decide che la prova è Cumulativa
quindi il tomo verrà capito e tradotto dopo aver
superato la soglia di 25 successi.
Il Maestro degli Ingranaggi definisce le capacità
che si possono usare (esempio, storia, linguaggi
e filosofia). Inoltre anche ogni quanto si possono
fare le prove (1 volta al giorno, 1 volta ogni
ora…).
Infine definisce il DL e tira, solo la prima volta il
dado. Il risultato sarà il numero per tutta la sfida.
Ogni giocatore decide di tirare, se le condizioni lo
permettono, e somma o sottrae la differenza
partendo da zero. Quindi i fallimenti ritardano la
comprensione e l’obiettivo.

Una volta superata la soglia l’obiettivo è
raggiunto.

Per maggiori esempi e indicazioni troverai tutto
sul Compendio del Maestro degli Ingranaggi.

LE PROVE di
CONTRASTO
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Tabella 5.8

Gradi Prova
SUPERATA Descrizione di Esempio

0 La prova è superata. Quello che pensavi di fare è andato a buon fine.

1 Primo Grado. Hai superato e ti sei convinto che la tua idea è sta buona o che la tua azione era molto
coordinata ed efficace. Potrai esserne fiero o sorpreso, ma molto felice del tuo successo.

2 Secondo Grado. La tua azione è stata sorprendentemente oltre le tue aspettative sei riuscito a fare
oltre quello che pensavi e il tuo corpo ha reagito bene. La tua azione ha una continuazione naturale.

3 Terzo Grado. Hai superato con estrema facilità l’ostacolo e la prova tanto da uscirne molto
galvanizzato. Sei eccitato e fiero del tuo movimento o idea.

4 Quarto Grado. Come un vero campione ha avuto in mano la situazione fin dal suo inizio. Non solo hai
superato la prova oltre le aspettative, ma ne sei stato padrone.

5 Quinto Grado. La prova è stato un trionfo e di una tale portata che hai considerato nuove strategie per
superare la prova. Il Maestro degli Ingranaggi ti può concedere un vantaggio.

6 Sesto Grado. Straordinario, ovvero fuori dall’ordinario. La tua prova ha sentenziato nuove possibilità di
risoluzione e potrai chiedere al Maestro degli ingranaggi di avere un notevole vantaggio di scena.

Green Sight Questo Simbolo di 1 Livello indica che la prova è superata e che hai la possibilità i avere altri indizi o
possibilità di movimento durante la scena.

Blue Drop Questo Simbolo di 2° livello indica che hai utilizzato al meglio la tua capacità tanto da avere ulteriori
azioni o poter conoscere un particolare importante.

Tabella 5.9

Gradi Prova
FALLITA Descrizione di Esempio

0 La prova è fallita. Mi dispiace ma non sei riuscito nel tuo intento.

1 Primo Grado. Non sei riuscito nella tua prova e succede qualcosa che non ti aspetti. Potresti perdere
la presa di un oggetto o scivolare leggermente senza avere ripercussioni gravi.

2
Secondo Grado. Il fallimento è più grave del previsto tanto da creare un disagio alla prosecuzione della
tua scena o ripresa. Potresti esserti sbilanciato troppo, non avere visto che stai andando contro un palo
oppure qualcosa ti ha distratto.

3 Terzo Grado. Fallimento molto grave. Potresti aver perso la presa, essere caduto in malo modo oppure
aver aperto troppo la tua difesa a discapito del tuo avversario.

4
Quarto Grado. Il fallimento è proprio davanti agli occhi di tutti gli astanti della scena. Potresti essere
scivolato e aver sbattuto contro un tavolo e fatto volare via il cibo e la caraffa, la tua arma si è incastrata
o ha subito un piccolo inceppamento.

5
Quinto Grado. Il disastro della prova ti impedisce di andare avanti subendo dei malus visibili come
cadere nell’unica pozzanghera della strada o aver perso la presa dell’oggetto che cade verso un
tombino. Un disastro annunciato!

6
Sesto Grado. Il peggiore dei fallimento che mette a repentaglio sia la tua salute che anche degli altri
astanti. Perdi la prossima scena o ripresa e ti procuri dei malus molto grandi che il MI deciderà come
farli gravare sulla tua testa. Forse hai rischiato troppo e fatto il passo più lungo della gamba, che ti serva
da lezione!

Black Hand Questo Simbolo di 1 Livello indica che la prova è fallita e che non potrai avere indizi ulteriori ma dovrai
narrare il tuo fallimento in maniera verosimile.

Red Tear Questo Simbolo di 2° livello indica che hai fallito miseramente tanto da avere dei malus sulle tua
prossime azioni.
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Nella città fortezza le stradine erano tutte uguali, fatte più per dividere gli edifici l’uno dall’altro, più che per vere
vie di comunicazione e molte erano luoghi di scarico delle vecchie merci e per questo anche luoghi di persone
che non vivevano nelle ricchezze, dove poter trovare anche qualche oggetto interessante lasciato dai ricchi
borghesi.
M.I.: “Mentre sei intenta a vedere il tuo ultimo raccolto di oggetti e assaporando qualche vendita interessante e
soprattutto un ottimo pasto caldo, senti una mano sulla tua spalla e senti dei passi provenire dall’inizio del
vicolo…”
Ginevra Rossamalpela: “mi giro di scatto e cerco di levarmi di dosso quella presa alla spalla e metto subito i
pugni avanti e la faccia cattiva!”
M.I.: “ la situazione richiede una prova di contrasto. Ginevra utilizzi MOV, mentre Dalila MUS”.
In questa scena del vicolo è stato introdotto il terzo giocatore che interpreta una giovane operaia che dopo il
turno di lavoro in fabbrica gira nei vicoli per recuperare qualche oggetto e rivenderlo ai suoi contatti.
Ginera ha MOV 10 quindi ha 1d12 (SL). Mentre Dalila, che è molto debole, ha 2 in MUS e quindi 1d4 (SL).
Ginevra tira 11, mentre Dalila tira 4.
M.I.: “Dalila senti che la tua presa non è abbastanza forte e non ti aspettavi una reazione così fulminea della
ragazza. Perdi la presa e ti fermi a pochi centimetri dai suoi pugni, vedi che dietro a quel ciuffo rosso c’è una
giovane ragazza sporca di olio e fuliggine e la sua faccia è molto seria. Ginevra, hai velocemente girato il corpo
facendo perdere la presa e ti ritrovi davanti una giovane donna e poi dietro il vecchio professore che conosci
bene per qualche lavoretto che ogni tanto fai per lui. Lo vedi trafelato e un preoccupato e soprattutto con in
mano la sua lama da bastone”.
Ginevra: “faccio un passo indietro e mi sporgo verso il professore… Hey prof. Ma che succede, questa ragazza
la sta importunando. Non si preoccupi la stendo io con un pugno, lei si faccia da parte!”
Dalila: “vedendo la reazione veloce e il discorso mi faccio indietro anch’io e abbasso il martello e metto la mano
SX avanti in segno di fermarsi”
Prof.: “ avanzo verso la ragazza e gli dico… ciao piccola Rossamalpela (sapendo che gli da fastidio sottolineo
rossa), che piacere, ma ora abbiamo fretta e non è la signorina MontGo -Merry a darmi fastidio, ma 3 brutti ceffi.
Poi guardo il vicolo e cerco un riparo”.
M.I.: “allora Prof mi fai un tiro in consapevolezza per trovare un riparo con difficoltà di livello 3 (1d8 DL))”
Il giocatore guarda la scheda e vede che per fortuna la capacità di consapevolezza è di 4 livello (1d10 SL).
I tiri sono: SL 10, DL 1 applicando la formula (non ci sono bonus/malus): 10 - 1 = 9.
Prova superata con un grado di successo 2.
M.I.: “riesci a concentrarti anche nella tensione della scena e vedi che c’è un cumulo di sassi dopo la scala che
potrebbe essere un ottimo riparo adatto a tutti e tre. La scala potrebbe essere un altro buon punto di fuga, ma
pensi di non avere tempo per salire tutti e tre. Ultima idea che ti viene è correre verso la fine della strada e
cercare di seminarli”.
Prof.: “ottimo. Scelgo di ripararmi e di nascondermi dietro il cumulo di sassi e indico agli altri due il punto e mi
dirigo. La mia idea è di nasconderci e di provare a tendere un agguato se i tre uomini continuano a inseguirci.
Voglio sapere chi sono!”
Ginevra: “io seguo il professore e mi offro di portargli la borsa e lo guardo con la mia faccia da schiaffi e gli
dico… hey prof, il tuo bastone vedo che funziona, meno male che gli ho dato una buona oliata al meccanismo
a scatto!”
Dalila: “ok… io mi scuoto perchè non capisco come possano conoscersi e soprattutto non mi piace come la
ragazza parla al prof… e mi dirigo verso il punto indicato e mi guardo indietro per sentire se stanno arrivando”.
M.I.: “dopo che ti sei ripresa fai un tiro di consapevolezza con difficoltà 3 (1d8 DL)”.
La giocatrice guarda la scheda e vede che ha consapevolezza 5 (1d12 SL).
I tiri sono: SL 10, DL Black Hand. Ops!!! Non si applica nessuna formula essendo uscito un simbolo.
M.I.: “ti giri e non senti nessun rumore di passi. Mentre vai verso il cumulo di sassi credi che forse potreste aver
preso un abbaglio e che nascondersi non sia necessario”.
Dalila: “ottimo, mentre vado verso il professore e la ragazzina dico… professore come sta? Credo che gli uomini
non ci stiano più seguendo. O li abbiamo seminati o forse non stavano seguendo noi due… e tu ragazzina vedi
di parlare con rispetto al professore!… lo dico con tono seccato”.
Ginevra: “ mi giro verso Dalila con fare un po scocciato perchè stavo per chiedere la mancia al professore… e
gli dico.. Hay bella io e il prof siamo amici. Se non fosse per me si sarebbe cacciato in molti guai.. E faccio
l’occhiolino al professore”.
La scena finisce con due uomini che si affacciano nella stradina e prendono delle armi dalla giacca pesante.



Schizzo a china del
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IL COMBATTIMENTO
MorfoX Combat System

el tutto padrone di me stesso - almeno esteriormente - le voltai le spalle

e socchiusi gli occhi; ero soddisfatto, quasi onorato, di avere il suo

sguardo sulla mia pelle.

Adesso non mi restava che afferrare la whipped blade con la sinistra, per dare un

piccolo vantaggio al mio amico, e dare il via all’esercitazione.

Assestai subito i primi colpi, udendo appena le parole provocatorie che il mio rivale

m’indirizzava. I nostri spettatori divennero man mano più numerosi, ma la mia

performance era tesa a colpire una sola persona. (…) Cambia mano, iniziando a parare

con la destra e raggirando il mio avversario grazie a uno schema ben definito. Il

complesso meccanismo dell’impugnatura sembrava fatto apposta per avvolgere le mie

nocche, la lama telescopica rientrava o curvava docilmente a ogni sollecitudine delle

dita. (…) Ci fu una stoccata fuori tempo e in risposta provai a indietreggiare con un colpo

di reni. La lama di Romery si ritrasse ondeggiando giusto in tempo per evitare di

trapassarmi il braccio. Era stato davvero abile a non ferirmi, ma la sua generosità si era

trasformata in svantaggio.

Sferrai l’attacco decisivo dall’alto, immobilizzandolo poi con una presa alle spalle. In

due gesti lo disarmai e guadagnai la vittoria, accompagnata da un applauso carico di

eccitazione del piccolo pubblico.

(COLLEZIONE PRIVATA, Eveline Durand)
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MorfoX COMBAT SYSTEM
All’interno di una sessione di gioco esiste un momento particolare dove il tempo assume un valore e
una gestione diversa rispetto alla scena narrativa. Il combattimento.
Quando i personaggi si trovano a dover combattere contro un nemico, ovvero un PNG o un mostro,
esiste un contenitore ben preciso dove le regole cambiano leggermente e dove si mettono in gioco le
capacità di combattimento e dove si può rimanere feriti e la salute può arrivare al limite.
Questa parte di scena si chiama RIPRESA. La ripresa è un lasso di tempo dove tutti i partecipanti di un
combattimento eseguono delle azioni. In questo tempo si utilizzano le regole del MorfoX Combat
System, che verranno spiegate all’interno di questo capitolo e poi ampliate nel capitolo dedicato al
combattimento nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi.

Il COMBATTIMENTO nella SCENA
Il combattimento ha una sua dimensione temporale in gioco che si misura in riprese.
In questa bolla di una scena non si utilizzano più i minuti, le ore, i giorni o altro, ma l’unità di misura è la
RIPRESA. Quindi si inizierà a contare dalla ripresa 1, poi 2, 3 … e avanti. Quando il combattimento
finisce (vedere più avanti come finisce un combattimento) il tempo della ripresa si esaurisce e si torna
al tempo della scena narrativa.
Una ripresa non ha un tempo definibile in minuti, ore, o giorni perchè non è possibile dare un tempo
preciso alle azioni durante una battaglia, quindi si dice che una ripresa contiene il tempo di tutti i
personaggi che partecipano per fare 1 azione di combattimento.

Nel MorfoX Combat System le RIPRESE sono i contenitori di azione del combattimento.

Ogni contenitore avrà delle regole e delle formule per definire i danni, gli effetti. Iniziamo a capire che
tipo di azioni (STRATEGIE) il tuo personaggio può fare in una ripresa.

In ogni ripresa il tuo personaggio potrà fare qualche azione per combattere. Nel combattimento l’azione
non è solo un movimento, ma rappresenta più una strategia di movimenti. Infatti il personaggio può fare
delle azioni (movimento, parlare o altro) e fare degli attacchi.
In una ripresa ogni P.G. ha di base 1 punto azione movimento e 1 punto azione attacco. Alcuni
talenti, effetti, oggetti o catarsi possono modificare questi valori di base.
Nella tabella 6.1 vengono descritte le possibili strategie che il personaggio può utilizzare durante una
ripresa di combattimento. Ogni strategia ha un suo nome identificativo, una descrizione che introduce
le regole da utilizzare e i vari bonus / malus associati. E infine c’è il costo in punti azione, attacco o nel
caso che la strategia occupi tutta la ripresa.
Il giocatore dovrà dichiarare a inizio della ripresa che tipo di strategie (azione e/o attacco) il suo
personaggio deciderà di fare. Una volta dichiarata le strategie rimarranno per la ripresa. A inizio di ogni
ripresa si potrà cambiare dichiarazione o tenerla uguale.
Le azioni e gli attacchi possono essere eseguiti nell’ordine che si preferisce ma sempre nel proprio turno
di iniziativa. I bonus /malus, se non descritti diversamente, sono attuati solo nella ripresa in cui si
dichiarano.

STRATEGIE SPECIALI
Esistono delle situazioni di gioco che permettono di introdurre nuove strategie di azione o di attacco o
di migliorare quelle di base, descritte nella tabella 6.1. Queste strategie speciali sono legate a talenti,
catarsi, oppure armi o equipaggiamenti particolari. La descrizione di queste tecniche o strategie speciali
la troverai nel Compendio del Viaggiatore e nel Maestro degli ingranaggi. In questo quickstarter verrai
introdotto al sitema di combattimento di base che potrai adottare per prendere confidenza con le regole
per poi ampliare le strategie di azione.

STRATEGIE
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Tabella 6.1

Strategie di
Combattimento

BASE
Descrizione

Costo Punti
Azione o
Attacco

MUOVERE Il personaggio si può muovere al massimo del valore di MOV,
espresso in metri, in condizioni di terreno favorevole. 0

CORRERE
Il personaggio si può muovere fino al doppio del valore di
MOV, espresso in metri, in condizioni di terreno favorevole
(deve avere almeno 3 metri di spazio). Correre serve per fare
una CARICA.

1

CARICA
Il personaggio, dopo un corsa, può decidere di gettarsi
sull’avversario. CARICA conferisce -2 TPC, ma +4 al
DANNO.

1 Attacco

ATTACCO BASE Il personaggio attacca un bersaglio, a distanza di corpo a
corpo o gittata utile, con una capacità di Combattimento. 1 Attacco

MIRARE
(solo alcune armi)

Il personaggio prende la mira per avere un colpo più efficace.
+2 TPC, +/-1 al tiro localizzazione per ogni ripresa di Mira
oltre la prima. Non può usare punti azione o attacchi mentre
mira.

1 Ripresa

CAMBIARE
Il personaggio vuole cambiare arma, cambiare un caricatore
o una pila steam, usare un oggetto portata di mano,
raccogliere da terra.

1

COLPIRE ALLE
SPALLE

Il personaggio sorprende il suo bersaglio e riesce a fare un
attacco alle spalle. +3 TPC, +2 DANNO, scelta della
localizzazione, danno MASSIMIZZATO con i simboli.

1 Attacco
(se bersaglio
sorpreso)

COLPO POTENTE
(solo alcune armi)

Il personaggio carica il colpo con tutta la sua potenza e cerca
di fare il massimo dei danni, purtroppo questa strategia tende
a far perdere l’equilibrio. -2 TPC, +4 DANNO, effetto “a terra”
con i simboli. La ripresa successiva -4 all’iniziativa.

1 Attacco

DIFESA TOTALE
Il personaggio cerca di difendersi dagli attacchi per tutta la
ripresa o lanciarsi verso un riparo. Ha +4 alla sua CB. Se
utilizza un sistema di difesa a mano (come uno scudo)
aumenta +8 il CB.

1 Ripresa

REAZIONE
Il personaggio cerca di reagire durante un combattimento e
di fare un attacco veloce o estrarre rapidamente l’arma. +3
INIZIATIVA, -2 TPC.

1 Attacco

FINTARE
Il personaggio cerca di creare un diversivo o di spostarsi di
massimo 3 m dall’avversario, per avere una migliore
occasione di attacco nella ripresa successiva. -4 DANNO,+2
CB. Ripresa successiva +2 TPC.

1

PARLARE
Il personaggio può comunicare semplici comandi o frasi
durante una ripresa di combattimento. Nel caso voglia usare
una capacità come intimorire, comando o ipnologia in
combattimento costa 1 azione e il tiro sulla capacità.

0 - 1

ATTESA
Il personaggio decide di attendere l’accadere di un evento
per fare o 1 azione o 1 attacco. Lo deve dichiarare all’inizio
della ripresa. La sua iniziativa si congela e appena l’evento
accade può agire subito. Se l’evento non accade perde sia il
punto azione che l’attacco per la ripresa in corso.

0

DISARMARE
(solo alcune armi o

C.a.C.)

Il personaggio crea una strategia per disarmare l’avversario
di un’arma o di un oggetto che tiene in mano (e che non sia
attaccato o estensione). Si procede con una prova
contrapposta tra la capacità di chi vuole disarmare (SL)
contro la natura di IST (DL). Se riesce l’arma o l’oggetto cade
di mano.

1
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STRATEGIE di BASE
Descrizione ampliata delle strategie di base di
tabella 6.1 in ordine alfabetico.

ATTACCO BASE
Questa strategia è la più comune e permette al
personaggio di utilizzare una capacità di
combattimento per fare un attacco al bersaglio.
Si tratta di attaccare al meglio del proprio livello
di competenza con l’arma che userà. È
importante verificare che la distanza dell’attacco
sia sempre entro la gittata dell’arma. In caso
contrario l’attacco manca automaticamente e si
perde il turno di iniziativa per la ripresa.
Alcune armi possono avere strategie speciali
come RIPETIZIONE o DOPPIO COLPO, che
permette di colpire con un numero di proiettili
maggiore in 1 attacco base.

• Occupa 1 azione di attacco e non ha
Bonus/Malus.

ATTESA
Questa strategia permette al
giocatore di utilizzare o 1 azione o 1
attacco a ripresa solo nel momento in cui
accade una certa situazione definita in fase
di dichiarazione. Il personaggio attende il
momento opportuno per eseguire la sua azione
di combattimento. Durante l’attesa non può fare
altro, ma appena si verificano le condizioni
dichiarate il personaggio agisce (in qualsiasi
turno di iniziativa). Deve fare l’azione o l’attacco
che ha dichiarato e non può cambiare. Se la
situazione di attesa non si verifica il personaggio
perde la sua ripresa.

• Non occupa azioni e congela il turno di
iniziativa del personaggio (non deve tirare
per l’iniziativa).

CAMBIARE
Il personaggio può decidere di utilizzare una
azione durante la ripresa per cambiare caricatore
o pila steam. Per raccogliere da terra un oggetto
vicino a lui (max 1,5 m) o per prendere un
oggetto di equipaggiamento che sia a “portata di
mano”. Con il termine “portata di mano” si

intende che l’oggetto non è chiuso in uno zaino,
o in un luogo dove deve essere cercato, ma in un
luogo semplice. Molti equipaggiamenti vengono
messi in una rastrelliera da tasca, una fondina o
nella cintura, che permette di prenderli con
facilità. Il personaggio non può prendere oggetti
da altre persone, anche se vicine, a meno che
non siano consenzienti.

• Occupa 1 azione di movimento.

CARICA
Questa strategia di base permette di attaccare
con forza un bersaglio dopo avere corso incontro
con decisione. Il personaggio deve utilizzare 1
azione di movimento per correre e poi può fare la
carica che è un attacco (quindi spreca i punti

strategia di base per la ripresa). Si può
caricare per un colpo e alcune armi sono
costruite per fare carica (vedi
descrizione), ma il personaggio può
anche caricare per spingere il
bersaglio con una spallata o il corpo.
Questa strategia speciale si chiama
CARICA di SPINTA e consente, se

colpisce, di fare solo 4 danni alla salute e
di spostare il bersaglio di lato o indietro o

buttarlo a terra di 1d4 m + il bonus di TEM (con
almeno 1 metro). Se il bersaglio cade subirà
l’effetto “A TERRA”.

• Occupa 1 azione di movimento (corsa) e 1 di
attacco (carica). Se non c’è corsa non si può
fare una carica.

• -2 TPC, +4 al DANNO (+ Bonus MUS)
• Se SPINTA 1d4 + bonus TEM in metri e

possibile effetto “a terra”.

COLPIRE ALLE SPALLE
Questa strategia permette al personaggio di fare
un attacco a sorpresa al suo bersaglio. Durante
la ripresa in cui vuole eseguire l’attacco alle
spalle il viaggiatore non deve essere stato visto
o percepito dal bersaglio (se accade non si
applica più i bonus / malus, ma potrà fare lo
stesso un attacco base se consentito). Se la
condizione rimane al momento del suo turno di
iniziativa allora può colpire alle spalle. Il bersaglio
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è sorpreso e ricevere un colpo alla locazione
decisa dal personaggio in fase di dichiarazione.
Il colpo alle spalle viene utilizzato anche con le
armi che hanno una gittata ma che non fanno un
rumore al momento del colpo (una pistola non
può essere usata per un colpo alle spalle almeno
che non si equipaggiata con un silenziatore).

• Occupa 1 azione di attacco e si verifica solo
se il bersaglio è sorpreso (altrimenti si può
fare 1 attacco base).

• +3 TPC, +2 DANNO
• Scelta della localizzazione (in fase di

dichiarazione)
• danno MASSIMIZZATO con i simboli (vedi

paragrafi successivi sui tipi di danni)

COLPO POTENTE
Questa strategia è una scarica di rabbia e forza
per rendere il proprio attacco devastante. Il
personaggio carica il colpo con rabbia e
determinazione e sfrutta anche il peso del suo
corpo per colpire con potenza il bersaglio.
Questo però lo porta a essere fuori
equilibrio. Questa strategia si può
usare solo con armi da contatto, che
sfruttano la muscolatura umana (o se
hanno una meccanica speciale).

• Occupa 1 azione di attacco
• -2 TPC, +4 DANNO
• Effetto “a terra” con i simboli (vedi

paragrafi successivi per gli effetti)
• La ripresa successiva -4 all’iniziativa.

CORRERE
Questa strategia permette al personaggio di
percorrere una lunga distanza (fino al doppio del
suo MOV in metri) per raggiungere un bersaglio
o per fare altre azioni. Lo spazio deve essere
sufficiente e si considera corsa almeno se ci
sono a disposizione 3 metri (sotto i quali è
considerata movimento normale). Può essere
usata anche per prendere uno slancio per poi
saltare o fare acrobazie.

• Occupa 1 azione di movimento (almeno 3
metri fino al doppio del valore di MOV)

DIFESA TOTALE
Questa strategia mette il personaggio in una
posizione di difesa completa che lo sprona a
evitare gli attacchi o andare verso un riparo

sicuro. Il viaggiatore non può attaccare (azioni
attacco) e occupa tutta la ripresa a cercare un
riparo, utilizzare nella maniera più efficace uno
scudo o un sistema di difesa o muoversi
continuamente con acrobazie per schivare i
colpi.

• +4 alla sua CB per tutta la ripresa. Se utilizza
un sistema di difesa a mano (come uno
scudo) aumenta +8 il CB.

• Può muoversi o correre verso un riparo o
allontanarsi dal bersaglio (senza attaccare)

DISARMARE
Questa strategia viene usata per far cadere dalle
mani del bersaglio un oggetto, arma o altro che
possa essere effettivamente “staccato” dalla sua
mano. Un’estensione naturale, un innesto
avvitato o un’arma a guanto non possono essere
disarmate. Se l’oggetto è legato a una corda o a
una catenella, disarmare farà perdere la presa
dalla mano, ma l’oggetto penzolerà. Per

disarmare è necessario usare armi adatte
con tecniche di disarmo (vedi
descrizione) oppure mani nude. Si
tratta di un’azione di movimento e non
di un attacco. Il personaggio può
decidere di attaccare un avversario e
anche poi cercare di disarmarlo o
viceversa.

• Occupa 1 azione di movimento
• Per disarmare si deve fare un prova

contrapposta tra la SL utilizzata per l’attacco
e il dado associato all’ IST del bersaglio (DL).
Se si supera la prova l’oggetto bersaglio di 1
mano cade (se il personaggio ha più azioni
di movimento strategia può disarmare anche
la seconda mano o ritentare).

FINTARE
Questa strategia di combattimento viene usata
per cercare un varco nella difesa del bersaglio e
si utilizza sia con le armi che con un movimento
delle gambe che permetta di posizionarsi in un
angolo vantaggioso. Il personaggio cerca di
comprendere e studiare il suo bersaglio per poi
sferrare un attacco efficace. Questa strategia
prevede che nella prima ripresa si finti anche con
piccoli colpi di distrazione e poi nella ripresa
successiva si entra con decisione a colpire.

• -4 DANNO,+2 CB.
• Ripresa successiva +2 TPC.
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MIRARE
Questa strategia di combattimento permette di
prendere la mira e di cercare di colpire nel punto
in cui si desidera il proprio bersaglio. Prendere la
mira occupa tutta la ripresa e si può eseguire
solo con armi che nella descrizione hanno il
termine “mirare”. Alcune armi possono avere
accessori che aumentano questa strategia come
mirini o puntatori.

• Occupa 1 ripresa. Nella prima ripresa il
personaggio che dichiara la mira può
muoversi per mantenere il bersaglio sotto
mira, ma non può fare altre azioni di
movimento.

• Dalla seconda ripresa in poi potrà continuare
a mirare (accumulando i bonus) oppure
attaccare (attacco di base + bonus mira). Se
viene interrotto o ferito durante le riprese di
mira dovrà superare una prova di
concentrazione o tempra o perdere tutte le
riprese di mira.

• +2 TPC, +/-1 al tiro localizzazione per
ogni ripresa di Mira (se il bersaglio ha
un CB statico la localizzazione è
scelta dal personaggio)

• Se nell’attacco con mira (SL) esce
il simbolo green sight i punti
localizzazione accumulati sono
raddoppiati.

MUOVERE
Questa strategia è la base di movimento durante
un combattimento e permette al personaggio di
camminare, indietreggiare ed eseguire le azioni
di attacco. Non costa nulla fino a che rimane
entro il valore di MOV in metri su un terreno
favorevole. In caso di terreni non favorevoli
(scivoloso, ghiacciato, …) il personaggio deve
fare una prova (MOV, atletica, acrobazia o
altro…) per poter eseguire le azioni che aveva
dichiarato. Un personaggio può entrare o uscire
da un terreno favorevole o non favorevole e le
azioni avranno bisogno di una prova solo nel
terreno non favorevole. (vedi colonna di fianco
per un approfondimento di Servillo 347 sui
terreni di scontro ).
Alcuni terreni possono anche ridurre o azzerare
i punti MOV (come le sabbie mobili). Altri
possono anche aumentarli (come fare una
scivolata su un terreno ghiacciato).

• Se non specificato dal Maestro degli
Ingranaggi si intende che le azioni del tuo

LA REGOLA dei TERRENI in
COMBATTIMENTO.
Durante una ripresa di
combattimento una delle
variabili più importanti e che può
diventare una strategia è il
terreno di scontro.
Con il termine TERRENO di SCONTRO si
definisce l’impatto del pavimento, terreno,
superficie di appoggio rispetto a chi ci
cammina sopra.
Il terreno può essere di due tipi.

1. FAVOREVOLE. Si intendono le superfici
di appoggio che sono consone e abituali al
personaggio o al PNG Permettono di
camminare o di fare dei movimenti senza
problemi.

2. NON FAVOREVOLE. Si intendono le
superfici di appoggio che risultano non
abituali o che non consentono una
aderenza stabile per camminarci o fare un
movimento semplice e normale.

Per un umano un lastricato è un
terreno favorevole, mentre il ghiaccio
sarà non favorevole. Una bestia
mutante dei ghiacci con zampe a
ventosa potrebbe avere come
favorevole il terreno ghiacciato e il
lastricato, ma non favorevole la

sabbia.
Se un personaggio si mette degli stivali

con ventosa o dei rampini da ghiaccio, il
terreno non favorevole diventerà favorevole.

La regola è che un terreno favorevole non
causa tiri prova al personaggio.

Un terreno non favorevole, ad ogni azione
di movimento dichiarata, dovrà essere
eseguita una prova. Se la prova riesce
l’azione continua, se la prova fallisce il
personaggio riceve le conseguenze del

terreno o non può fare le azioni dichiarate.

Troverete una descrizione dei terreni nel
compendio del Maestro degli Ingranaggi e
nelle descrizioni delle mostromutazioni.
Moltissimi scontri si baseranno anche sulla
tipologia di terreno e molti mostri cercheranno
di trarre vantaggio dal terreno di scontro.

Un consiglio giocatore?
Fai sempre in modo che il tuo Viaggiatore si

trovi in un terreno favorevole!!!
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personaggio sono fatte su un terreno
favorevole.

PARLARE
Durante una ripresa di combattimento il
personaggio può parlare, urlare, dire una frase
breve e semplice come azione gratuita. Se
invece vuole utilizzare una capacità o un dialogo
ispiratore o una frase complessa deve pagare 1
punto azione.
Intimidire un avversario, dare dei comandi chiari
e limpidi e soprattutto comprensibili oppure
cercare di creare un effetti di confusione con una
parlantina esagerata o un tocco di ipnosi sono
azioni che impiegano risorse e tempo.
Il personaggio, in una ripresa, non può usare
capacità che impiegano più di 5 o 6 secondi per
essere effettuate. Se le vuole usare non potrà
fare altro durante una ripresa e il M.I. dovrà
tenere conto del tempo che passa.

• Occupa 0 azione di movimento (semplici
frasi o urlare)

• Occupa 1 azione di movimento se vengono

coinvolte capacità (adeguate alla ripresa)

REAZIONE
Questa strategia prevede di reagire in maniera
molto veloce e improvvisa a un avvenimento. Il
personaggi può decidere di estrarre un’arma con
maggiore velocità per sorprendere il suo
bersaglio oppure di reagire a una imboscata.
Indica anche una velocità maggiore nel colpo per
precedere l’intenzione dell’avversario e cercare
di colpire prima. Questa strategia ha effetto
sull’iniziativa della ripresa in cui di dichiara la
reazione, poi finisce.

• Occupa 1 azione di movimento
• +3 INIZIATIVA, -2 TPC.

R IPRESA
In questa parte del capitolo verranno affrontate le regole per effettuare una ripresa di combattimento in
una scena del gioco INGRANARIA. Ogni partecipante della ripresa avrà diritto a mettere in gioco delle
strategie di combattimento divise in azioni e attacchi.
Con PARTECIPANTE si intende qualsiasi PG, PNG, o mostro che prende parte alla ripresa perchè è
coinvolto. Tutti gli altri sono esterni alla ripresa, ma potrebbero essere parte della scena.
Per farti capire. Immagina un incontro di boxe. I partecipanti sono tutti coloro che sono dentro il ring e
che combattono, mentre gli spettatori, pubblico, cronisti o altri non sono partecipanti dell’incontro e
vengono detti ASTANTI.
Ovviamente un astante può decidere di entrare nel ring e diventare un partecipante. E potrebbe anche
avvenire il contrario.
Questi due termini sono importanti perchè in una ripresa dichiarano le azioni e gli attacchi e tirano
l’iniziativa solo i partecipanti. La risoluzione di ogni turno sarà dei partecipanti.
Ci possono essere poi delle situazioni dove gli astanti possono essere tirati dentro la ripresa o subire gli
effetti di un danno (come quelli ad area) se si trovano a coincidere dell’area di azione.

La regola è che un astante può entrare in una ripresa solo all’inizio della fase di dichiarazione,
ma potrebbe essere coinvolto in effetti o danni se rientra nell’area o se viene portato dentro

alla ripresa da un partecipante.

Un personaggio che si mette dietro un muro per leggere un indizio durante una ripresa di combattimento
diviene un astante perchè non prende parte alla ripresa. Ma se scoppia un’arma ad area e anche il
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luogo dove si trova è interessato dall’esplosione prenderà i danni o gli effetti. Oppure se un nemico gira
l’angolo e lo scopre intento a leggere, lo coinvolgerà nella ripresa successiva (se il nemico ha ancora
punti azione o attacco può utilizzarli. Se il viaggiatore decide di mettere via il libro e volesse entrare nel
combattimento lo può fare solo all’inizio della ripresa.
Ogni ripresa è definita da delle sequenze.
Nella mappa sottostante, chiamata l’INGRANAGGIO DELLA RIPRESA sono riassunte le parti che
compongono una ripresa di combattimento. Ogni parte viene approfondita nei prossimi paragrafi.
Ulteriori approfondimenti delle regole della ripresa sono descritte nel Compendio del Maestro degli
Ingranaggi e del Viaggiatore.

L’INGRANAGGIO della RIPRESA
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Ogni ripresa di combattimento ha un inizio. In
questa fase vengono definiti i partecipanti della
ripresa e gli viene assegnato un numero
progressivo (partendo da 1 fino alla fine
dell’ultima ripresa).
Quindi ogni combattimento, alla fine di tutto, avrà
un numero di riprese che indicherà la durata.
La formula per la durata del Combattimento la
troverai nel paragrafo “Fine della Ripresa”.
All’inizio è importante:

1. Definire i partecipanti alla ripresa
2. Definire gli astanti presenti (se c’è ne sono)
3. Ogni partecipante farà una sua

dichiarazione dei punti azione o attacco che
userà nel suo turno.

DEFINIRE i PARTECIPANTI
Quando si passa dal tempo della scena al tempo
del combattimento è necessario, all’inizio di ogni
ripresa, definire chi parteciperà al
combattimento.
I giocatori gestiranno i propri Viaggiatori mentre
il Maestro degli Ingranaggi gestirà i PNG e i
mostri.
Il numero di partecipanti sarà poi una variabile
da segnare nella scheda del combattimento (vedi
Compendio del Maestro degli Ingranaggi) per poi
definire il tempo del combattimento.

DEFINIRE gli ASTANTI
Il Maestro degli Ingranaggi deve prendere nota
degli astanti, ovvero di chi è parte della scena,
ma non parte del combattimento. Anche i PG
possono dichiararsi degli astanti al
combattimento, ma devono ricordarsi che non
potranno fare azioni durante la ripresa.

DICHIARAZIONE
Ogni partecipante alla ripresa dichiara che cosa
vuole fare il proprio Viaggiatore.

La dichiarazione è l’intenzione del viaggiatore di
compiere una o più strategie di combattimento
durante quella ripresa.

Il giocatore deve pensare a come vorrà utilizzare
le strategie di base rispetto a come il suo
personaggio vuole prendere parte alla ripresa.
Alcune strategie devono essere dichiarate
all’inizio (come le strategie di Attesa o Fintare).

Altre strategie possono essere decise nel
momento del turno del personaggio.
La dichiarazione è ancora una parte narrativa,
dove tu giocatore devi descrivere come il tuo
personaggio affronta il combattimento.

Se un viaggiatore o un PNG sono nella scena di
combattimento, ma nascosti o non visibili a tutti
non potranno essere bersaglio di azioni. Una
volta che faranno il propri turno saranno svelati e
quindi bersaglio di azioni o movimento.

Un gioco di strategia sottile è il combattimento!

Il Maestro degli Ingranaggi ha deciso che due
degli uomini inseguono il professore e la
donna nel vicolo, mentre il terzo cerca di
aggirarli passando da un’altra strada che
conosce. Durante la prima ripresa il M.I sa che
i partecipanti dello scontro sono due e 1 (il
terzo che fa il giro) per ora è un astante.
L’idea sarà quello che dopo 2 riprese il terzo
uomo sbuca dalla parte opposta e cercherà di
cogliere alla sprovvista i Viaggiatori.
Anche la ragazza, che si è inserita solo ora ed
è nascosta dietro il cumulo di macerie con il
professore, potrà dichiarare ma non potrà
essere bersaglio dei due inseguitori fino a che
non si rivela (essendo nascosta dietro alle
macerie).
Il giocatore del professore dichiara che rimane
in Attesa e che agisce solo se uno dei due
uomini si avvicina a tiro di lama, uscendo di
sorpresa.
La giocatrice di Dalila decide che si gira di
scatto e che affronta con un attacco i due
uomini estraendo la pistola.
Il giocatore della ragazza decide che non
vuole prendere parte e si rannicchia dietro al
professore spaventato (diventa astante).
Il M.I dichiara che i due uomini si fermano un
pò sorpresi di vedere solo la ragazza.
Entrambi però avanzano estraendo le armi
(due manganelli).
In questo caso avremmo, nella RIPRESA 1:
• 4 partecipanti (Prof, Dalila e i 2 uomini)
• 2 astanti (la ragazza e l’uomo che sta

facendo il giro).
Nel caso del 3 uomo che fa il giro non potrà
essere coinvolto nella scena perchè non
presente, mentre la ragazza potrebbe essere
coinvolta.

INIZIO della RIPRESA
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Il TPI (ovvero Tiro Per Iniziare) sarà fatto, per i
giocatori, con 1d12 SL +/- il valore di iniziativa del
proprio Viaggiatore. Il risultato è il numero in cui il
personaggio agirà nell’ordine di iniziativa (vedi tabella
6.3).
Se escono i simboli il tuo viaggiatore partirà da una
base fissa (14 se esce il Green Sight, 16 se esce il
Blue Drop) a cui aggiungerai sempre il valore di
iniziativa.

TURNO di INIZIATIVA
Una volta che sono stati tirati tutti i TPI il Maestro degli
Ingranaggi stilerà una lista per definire i turni di azione
di ogni partecipante.
La lista, chiamata ordine di iniziativa, partirà dal
risultato più alto di TPI fino al risultato minore.
In caso di parità viene considerato il VA: il maggiore
inizierà per primo. Nel caso di parità anche per i valori
di VA viene tirato 1d4 e il risultato maggiore vince.

La regola è che l’ordine di iniziativa iniziale
rimane per tutte le riprese di combattimento, ma

potrà variare a seconda delle dichiarazioni
successive, effetti o altro.

Per eventuali dichiarazioni di strategie, come
Attesa che non da un TPI al personaggio,

prenderà il valore di TPI del turno in cui si verifica
la condizione che ha dichiarato.

Alcune strategie cambieranno l’ordine di
iniziativa nelle riprese successive.

Questo ordine di iniziativa determina il TURNO DI
AZIONE del personaggio.
Al suo turno di azione ogni partecipante potrà mettere
in pratica al meglio le sue dichiarazioni.
Il tuo viaggiatore potrà muoversi e attaccare, utilizzare
congegni e armi o catarsi e talenti per rendere più
efficace il suo attacco.
Si continuerà a seguire l’ordine di iniziativa fino al
turno dell’ultimo partecipante, che finirà la ripresa. Se
necessario si riprenderà con un’altra ripresa fino alla
fine del combattimento.
Per ogni turno di attacco si seguono le fasi da 1 a 4.

INIZIATIVA e TURNI

Tabella 6.3

TPI (Tiro Per Iniziare)

1d12 (SL) +/- VA

Se esce il simbolo Green Sight:
14 +/- VA

Se esce il simbolo Blue Drop:
16 +/- VA

Dopo aver dichiarato le proprie intenzioni, espresse in una descrizione narrativa, ora è il momento di
decidere come andranno davvero le cose! L’iniziativa, o Tiro Per Iniziare (TPI), permette di definire
l’ordine di esecuzione delle varie azioni di ogni partecipante alla ripresa.
Ogni partecipante ha un valore di iniziativa (vedi scheda del viaggiatore) che si ricava da due nature di
IST e MOV. Si calcola come da tabella 6.2.
Questo valore prevede che la capacità di reazione e di
velocità in un combattimento sia basata sulla natura del
movimento e da una parte di istinto del viaggiatore o del
PNG. Il VA potrebbe variare per uso di talenti, catarsi o
oggetti particolari.

Tabella 6.2

Valore Iniziativa (VA)

(+/- Bonus IST) + (+/- Bonus MOV)= VA

Ora i partecipante alla RIPRESA 1 devono
tirare per l’iniziativa.

• La giocatrice di Dalila tira il 1d12 e somma
+5 (MOV 0 e IST +5): tiro 6 + 5= 11

• Il giocatore del Professore non tira nessun
dado iniziativa perchè ha dichiarato la
strategia di Attesa.

• Il M.I ha due uomini (PNG - Scagnozzi) che
devono tirare con VA di +1.

Scagnozzo 1: tiro 7 +1 = 8
Scagnozzo 2: tiro Green Sight 14 + 1= 15

L’ordine di iniziativa per la ripresa 1 sarà il
seguente:

15 - Scagnozzo 2
11 - Dalila
8 - Scagnozzo 1

Il professore potrebbe inserirsi in qualsiasi
momento se le condizione della sua attesa
saranno definite (ovvero qualcuno dei due
uomini si avvicina nella zona di lama e quindi
sbucare fuori dalle macerie e attaccare). Se
non dovesse accadere questo evento il
giocatore del Professore perderebbe il suo
turno per la ripresa 1.
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1 fase: TIRO per COLPIRE

Una volta deciso il momento dell’attacco
il giocatore deve per prima cosa
decidere la capacità di combattimento
interessata.
La prova di attacco è simile alle prove di
capacità.
Come puoi vedere dalla tabella 6.4 il
giocatore tira il dado SL della capacità di

combattimento associata all’attacco e mette ogni
tipo di Bonus / Malus presente. Il dado DL, non si
basa sulla difficoltà, ma sul tipo di Classe Bersaglio
(CB) che sta adottando il bersaglio.
Infatti ogni combattente potrà adottare un
comportamento di difesa che gli darà una CLASSE
BERSAGLIO. (vedi tabella 6.5)

In questo Quickstarter sono 3 i comportamenti
che il bersaglio può adottare.

1. Comportamento statico il bersaglio è
fermo, immobile o sorpreso e non potrà reagire
adeguatamente all’attacco (esistono talenti,
catarsi o oggetti che modificano questa CB).
2. Comportamento dinamico è quello che si
utilizza dalle esperienze apprese, dagli
addestramenti che il personaggio ha avuto e si
cerca di difendersi, con schivate, spostamenti e
altri schemi motori. (utilizza la natura MOV).
3. Comportamento istintivo è l’utilizzo della
naturale predisposizione del bersaglio di
reagire senza pensare all’attacco. Tipico delle
bestie, ma alcuni viaggiatori potrebbero avere
un comportamento istintivo o alcuni effetti lo
possono imporre. (utilizza la natura IST).

Il Comportamento potrebbe variare all’interno
della ripresa se accadono degli effetti
particolari, altrimenti continuerà ad adottare lo
stesso comportamento.

ATTENZIONE!!
La regola è che il risultato del TPC di 0 è un
colpito (mentre nelle prove di capacità lo 0

è un fallimento).

Tabella 6.4

Formula Tiri per Colpire (TPC)

(Punteggio dado SL +/- Bonus) - (Punteggio dado CB +/-
bonus) = differenza (+/-)

• Differenza= numero negativo (-) MANCATO
• Differenza= 0 o numero positivo (+) COLPITO

Tabella 6.5

Le Classi Bersaglio (CB)

Comportamento STATICO = CB d4 (DL)

Comportamento DINAMICO = CB MOV (DL)

Comportamento ISTINTIVO = CB IST (DL)

In ogni turno il personaggio potrà mettere in gioco le sue dichiarazioni. I punti azione di movimento
possono essere usati prima o dopo un attacco o spenderne anche solo una parte (in metri), attaccare
e terminare il movimento (se è ancora possibile). Nel caso che il viaggiatore abbia più di 1 punto azione
movimento e/o più di 1 attacco potrà distribuirli nel suo turno di iniziativa come preferisce rispettando le
regole.
In questa fase il giocatore tirerà per vedere se il suo attacco (o attacchi ) colpiscono i bersagli visibili.
Se il TPC riesce la prova di attacco è superata; il giocatore continua con le fasi 2,3,4. Se il TPC è fallito

il giocatore dovrà terminare il suo turno
di iniziativa.

Il primo in ordine è lo Scagnozzo 2 che decide di
andare verso Dalila (l’unico bersaglio visibile) per
colpirla con il suo manganello per stordirla. (infatti
non hanno ordine di uccidire). Si muove veloce tanto
da arrivare in un attimo davanti a Dalila.
Lo scagnozzo ha abilità di Armi contundenti 2 (1d6
SL) e Dalila utilizza un comportamento dinamico di
difesa (MOV 5, dado 1d8 DL).

Il tiro è: 5 - 5 = 0

Lo scagnozzo si muove
veloce e Dalila tenta di
schivare, ma non gli riesce. Il risultato è 0, quindi
colpisce (se fosse stata una prova avrebbe fallito). Il
turno prosegue poi con la fase 2. Il M.I avvisa il
giocatore del professore che lo scagnozzo è a tiro di
lama. Il professore esce di scatto dal suo
nascondiglio e inizia il suo turno. Diventa visibile e
assume iniziativa 14 e decide di colpirlo con la lama.
Il professore ha Bartitsu 3 (1d8 SL) e lo scagnozzo
è sorpreso e quindi ha un comportamento statico
(1d4 DL).

Il tiro è: 8 - 1 = +7

Il professore ha proprio colto
di sorpresa lo scagnozzo, che
non ha avuto alcun modo di reagire all’attacco!
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2 fase: TIRO per LOCALIZZARE
La seconda fase prevede che venga individuato dove l’attacco colpisca. Il dove significa definire la
localizzazione del colpo rispetto alla struttura anatomica del bersaglio (TPL).
Per gli esseri umani i punti locazione sono gli stessi della tabella della locazione presente sulla scheda
del viaggiatore e comprendono la testa, il tronco, le braccia (divise in destra e sinistra) e le gambe
(divide in destra e sinistra). Le locazioni sono in tutto 6,
Non tutte hanno la stessa probabilità di essere colpite.
Per questo viene usato il d20 (SL) per definire quale
parte del corpo umano viene colpita. I simboli vengono
conteggiati come colpo alla testa (come se fossero i
numeri 1-2).

Tabella 6.6

Locazione Umanoidi

1 - 2 (simboli) Testa

3 - 6 Tronco

7 - 9 Braccio SX

10 - 12 Braccio DX

13 - 16 Gamba SX

17 - 20 Gamba DX

La tabella 6.6 è quella standard per le creature
umanoidi che hanno una conformazione e struttura
fisica simile all’essere umano.

Per ogni attacco andato a segno (colpito) il
giocatore deve tirare per il TPL (tranne per armi o
situazioni speciali come i danni ad area o le armi a
ripetizione).
Alcune strategie di combattimento, talenti o
accessori per armi (come il mirino) permettono al
giocatore di aggiungere o sottrarre un numero al
risultato TPL per spostare la locazione.

Nel mondo di INGRANARIA i viaggiatori non si
troveranno a combattere solo contro esseri umani o
umanoidi, ma incontreranno anche bestie, piante o
altri esseri con delle conformazioni e strutture molto
diverse.
Se non viene descritto diversamente la tabella di
riferimento è sempre quella degli umanoidi.
La locazione colpita subirà i danni (punti pelle) e
potrà proteggersi dalle ferite se munita di un valore
difesa.

Nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi
troverai anche le tabelle per le bestie, le piante e nel
caso di mostri speciali la tabella delle locazioni
direttamente nella descrizione del mostro.

Le locazioni sono state inserite nel gioco per poter
dare un valore narrativo alle ferite.
Un personaggio che è stato colpito alla gamba
potrà poi seguire la sua ferita portandola anche
nelle scene di gioco e a livello narrativo.
Inoltre le locazioni aiutano a vedere come è la
situazione ferite o stato del nemico o anche di un
compagno di viaggio. Le tecniche di cura e pronto
soccorso potranno essere specifiche per la
locazione colpita o generiche.

Riprendendo la scena dividiamo i turni dei
partecipanti.
____________________________________

Turno con ordine 15: Lo scagnozzo - fase 2
Ha colpito Dalila con il suo manganello.
Il suo obiettivo è la testa, ma non avendo
avuto modo di mirare o altre circostanze tira la
locazione. Il manganello ha l’effetto
CONFUSIONE (Testa) che si applica solo se
colpisce alla testa (altrimenti vengono contati
solo i danni).

Il M.I tira il TPL: risultato 5 = tronco.

Lo scagnozzo ha mirato verso la testa, ma
Dalila è riuscita a muoversi per evitare, ma il
colpo è andato a segno sul corpo.
Il turno prosegue poi con la fase 3.

____________________________________

Turno con ordine 14: il professore - fase 2
Uscendo di scatto ha colto di sorpresa lo
scagnozzo che non si accorge del colpo fino a
che non sente il dolore.
Il giocatore del professore tira per la
localizzazione.

TPL: risultato 18 = gamba sx.

Il professore esce e colpisce con la lama la
gamba dell’avversario e si rivela nella ripresa
di combattimento. Da ora in poi è un bersaglio.
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3 fase: TIRO per DANNEGGIARE
La terza fase del turno del personaggio è quella che definisce i Punti Danno, le tipologie di danno e si
misurano le ferite riportate e gli effetti localizzati. Se l’attacco ha colpito ora è necessario vedere la
quantità di danno che ha recato al bersaglio.
I Punti Danno (PD) sono dati dalla somma del danno di base dell’arma più il risultato del colpito (che va
da minimo 0 a un valore +) (vedi tabella 6.7). I punti danno determinano il valore dei danni che l’attacco,

che ha colpito, infligge alla zona selezionata. Ogni
PD deve essere associato a una o più Tipologie di
Danno (TD) che serve per determinare poi come il
Valore di Difesa (VD) si comporta rispetto alla
potenza del danno.
4 sono le possibilità di reazione delle armor (si
intendono tutti i tipi di difese , come le armature,
pelli, muri…):

1. Colpita: l’armor reagisce normalmente. Si
sottrae il Valore Difesa VD dai Punti Danno
(PD) e si segnano le ferite rimaste. (il VD cala
di 1)

2. Resistente: l’armor resiste bene alla tipologia
di danno. Il VD ha +4 (solo per questo
momento) e poi si sottraggono i Punti Danno
(PD). (l’armor Non perde VD).

3. Vulnerabile: l’armor è molto debole alla
tipologia di danni. Il VD ha -4 (solo per questo
momento) e poi si sottraggono i Punti Danno.
(l’armor perde 2 VD).

4. Immune: l’armor non reagisce affatto al colpo
che non la scalfisce nemmeno. I Punti danno
non vengono conteggiati e l’armor non perde
nessun VD).

Una volta verificate le reazioni delle armor, le ferite
(punti pelle) sono i Punti Danno rimanenti. Se una
armor blocca tutti i danni non ci saranno ferite ai
punti pelle (ma il valore di difesa diminuisce).
Le ferite sono quindi i danni che vanno a sottrarsi
ai punti pelle della locazione colpita e danneggiata
dal tipo di arma (vedi tabella 6.9).
Il giocatore andrà a variare i Punti Pelle e il Valore
Difesa della scheda del suo Viaggiatore.

Se esistono anche degli effetti dovuti al colpo o
all’arma andranno segnati
dopo le ferite.

La regola è che gli
effetti iniziano a
verificarsi dopo le
ferite. Tutti gli effetti

con durata 0 si scartano
alla fine della stessa
ripresa. Se la durata è
maggiore di 0 allora si

prolungano nelle
riprese successive.

Tabella 6.7

Punti Danno (PD)

Danno Base Arma + Differenza Colpito (+) = PD

Tabella 6.8

Tipologia di Danno (TD)

Base

• Area
• Contundente
• Proiettile
• Punta
• Taglio

Avanzato

• Affilato
• Botta
• Impatto
• Lacerante
• Perforante

Speciale

• Acido
• Elettrico
• Fuoco
• Gas Tossico
• Ghiaccio
• Veleno

Tabella 6.10

Effetti

• A Terra
• Analgesico
• Breccia / Squarcio
• Calore /Ustione
• Cedimento Strutturale
• Confusione
• Corrosione

• Debolezza
• Deformazione
• Dolore
• Emorragia
• KO / svenuto
• Morte

• Necrosi
• Paralisi
• Rottura (natura)
• Sanguinamento
• Soffocamento
• Sonno / Trance

Tabella 6.9

Ferite (Punti Pelle)

Valore Difesa (VD) - Punti Danno PD= Ferite
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4 fase: SOLILOQUIO
La quarta fase del turno del personaggio è un piccolo momento di celebrità. Il partecipante che ha
compiuto le azioni e gli attacchi, deve ora passare il turno al successivo partecipante in ordine di
iniziativa.
Se vuole il giocatore del Viaggiatore o il Maestro degli Ingranaggi, potrà dare esito a un breve soliloquio
o un monologo del suo personaggio o del PNG o del mostro che possa dare un effetto narrativo alla sua
ripresa.
Questa fase è estemporanea e atemporale. Il partecipante può inveire, urlare, recitare la sua frase
preferita o rievocare un breve ricordo della sua storia che si inserisce nel contesto. Può semplicemente
esprimere il suo stato interiore a livello emozionale.
Il bello di questa fase è la massima libertà di espressione del partecipante, ma ha un solo limite. Deve
essere breve, concisa e di effetto.

Perchè il SOLILOQUIO in mezzo a una RIPRESA ?
Questa fase è un momento intimo e individuale del personaggio che esprime, in un momento concitato
come quello del combattimento, un suo punto di vista, un’emozione o un pensiero. Serve per dare
calore e narrazione alla ripresa e per non farla diventare un mero tiro di dadi. Questa fase è facoltativa
e ogni partecipante può decidere se farla o passare il turno al prossimo in lista di iniziativa.
Se giocata bene può diventare un momento spettacolare!
Una volta finito il soliloquio si passa il turno.

Ogni partecipante della ripresa avrà il proprio turno da fare (le fasi da 1 a 4).
Una volta conclusa la lista dell’ordine di iniziativa si arriva alla Fine delle Ripresa.

____________________________________

Turno con ordine 15: Lo scagnozzo - fase 3
Il colpo di manganello ha colpito al tronco di Dalila e il M.I deve definire il VD del colpo. Il manganello è
un’arma semplice che causa 4 danni a cui si aggiungono però il bonus/malus di MUS (essendo un’arma
contundente).

I PD saranno: 4 + 2 (MUS 8) + 0 (differenza colpito) = 6 danni al tronco.

Dalila non ha valore difesa (VD) quindi diventano tutte ferite. La giocatrice di Dalila andrà a sottrarre le
ferite dai punti pelle del tronco. Il manganello ha effetto Confusione che non si applica essendo attivato
solo se colpisce alla testa.
____________________________________

Turno con ordine 14: il professore - fase 2
La lama del bastone del professore entra nella gamba dello scagnozzo che rimane stupito e attonito!
Ma la lama incontra una certa resistenza parchè hanno una leggera armatura di cuoio che protegge dai
colpi e dalle lama (VD 4). Mentre la lama ha come danno base 6.

I PD saranno: 6 -1 (MUS 4) +7 = 12 danni alla gamba sx

Avendo una armatura le ferite saranno: 12 - 4 (VD gamba sx)= 8 ferite
Il M.I segnerà sulla sua scheda dei PNG le ferite. Se non avesse avuto lo strato di cuoio il professore
avrebbe inflitto una grave ferita (lo scagnozzo ha TEM 5 quindi 14 Punti Pelle sulla gamba).
Comunque la sorpresa e il colpo ha dato un bel colpo alla gamba dello scagnozzo.
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FINE della RIPRESA
Quando la lista di iniziativa si è esaurita e tutti i partecipanti hanno potuto fare il proprio turno di ripresa
(ovvero le fasi da 1 a 4), si arriva alla fine della ripresa. La fine della ripresa è un momento di passaggio
in cui il Maestro degli Ingranaggi deve gestire alcune parti.

1. Deve definire quanto è durata la ripresa.
2. Deve definire se c’è bisogno di un’altra ripresa di combattimento
3. Era l’ultima ripresa quindi il combattimento finisce e si passa al tempo della scena.

DURATA delle RIPRESA
Ogni ripresa ha una sua durata che il Maestro
degli Ingranaggi si segnerà sulla scheda della
ripresa.
Per contare quanti secondi è durata la ripresa

si deve contare il numero di partecipanti e moltiplicarlo per 2, poi aggiungere il valore fisso di 6 secondi.
Alla fine di ogni ripresa va segnato il conteggio, che può variare per l’entrata degli astanti. Inoltre i
partecipanti morti vengono eliminati dalla conta.

SEQUENZE di RIPRESA
Le riprese possono essere da 1 a un ipotetico infinito (anche se prima o poi finisce anche il
combattimento!).
Nel caso che la ripresa non finisca e si aggiunga un’altra si parte dall’inizio della ripresa.

La regola è che i partecipanti che sono già all’interno della ripresa precedente devono tenere il
valore di iniziativa (o modificarlo se sono state usate strategie o effetti o altro), mentre se un

astante entra deve tirarlo dal nuovo (se la strategia non dice altro), per chi esce verrà eliminato
il suo TPI dall’ordine di iniziativa.

Il combattimento e le riprese sono un tempo particolare delle scene di gioco. Hanno un inizio e una fine
e poi tutti i personaggi tornano al tempo della scena.
Quando le riprese sono finite si conteggia la durata
totale del combattimento. Basterà sommare tutte le
durate delle riprese e aggiungere 5 secondi. È
importante che il Maestro degli Ingranaggi, oppure un
giocatore definito all’inizio della sessione di gioco,
tengano conto della durata.
Nel gioco di INGRANARIA il viaggio del tempo sarà un elemento importante e in ogni momento
potrebbe accadere qualcosa di inaspettato!!! E tenere il tempo sarà necessario per ribaltare le riprese
di gioco.

L’utilizzo di Token MorfoX potrebbero infatti ribaltare una o più riprese di gioco, ma il percorrere del
tempo ha una sua durata molto limitata e soprattutto effetti anche molto nefasti per chi lo vuole usare!!!

Tabella 6.14

Durata della ripresa

6 + (N° di partecipanti x 2) = Durata della Ripresa (in Secondi)

FINE del COMBATTIMENTO

Tabella 6.15

Durata del COMBATTIMENTO

Somma della durata delle riprese + 5 secondi
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Abbiamo visto che cosa succede seguendo
il turno dello scagnozzo e poi del
professore.
La ripresa 1 non è però finita.
Mancano il turno di Dalila (TPI 11) e poi
quello dell’altro uomo scagnozzo (TPI 8).

_______________________________________

Turno con ordine 11: Dalila
Dalila decide di sparare al suo aggressore. Dalila
ha abilità di Armi a polvere nera pistole 2 (1d6 SL)
e lo scagnozzo utilizza un comportamento
dinamico di difesa (MOV 6, dado 1d8 DL).

Il tiro è: 6 - (Black Hand) = !!!

Dalila ha sempre avuto
paura delle armi, ma ha
imparato che sono necessarie, ma lo scatto
improvviso dello scagnozzo dopo la ferita del
professore devia la sua arma tanto che il colpo va
fuori traiettoria. Inoltre il M.I chiede alla giocatrice
di Dalila di fare una prova di IST per tenere in
mano la pistola (DL 1d8).
Dalila ha IST 11 (1d20 SL).

Il tiro prova è: 13 - 1 = +12
Prova SUPERATA AL
GRADO 3 !!

Dalila non colpisce, ma la sua presa è salda e si
rende conto che le sue abilità crescono di giorno
in giorno. (il M.I potrebbe concedere un +2 al TPC
nella prossima ripresa!).
Il turno di Dalila finisce qui. Non avendo colpito
non dovrà definire la locazione e i danni.

Soliloquio. La giocatrice di Dalila, prima di
passare il turno dice:

“ Dalila si guarda la mano dx e la pistola e poi alza
lo sguardo verso lo scagnozzo e abbozza un
sorriso di sfida! Si sente pronta a continuare il
combattimento!”

___________________________________

Turno con ordine 8: Scagnozzo 1
Lo scagnozzo rimasto all’inizio del vicolo
vede la scena e ora ha come bersaglio sia
Dalila che il professore che si è rivelato.
Decide di attaccare con un pugnale da

lancio proprio il professore che ha ferito il suo
compagno. Il M.I guarda la scheda del PNG e
vede che ha armi da lancio 3 (1d8 SL) e il
professore utilizza un comportamento dinamico di
difesa (MOV 8, dado 1d10 DL).

Il tiro è: 9 - 7 = +2

Il pugnale da lancio colpisce
il professore che si è esposto
al combattimento.

Il M.I tira il TPL e esce: 11 = braccio dx

Il PD è: 4 (pugnale da lancio) + 2 = 6 PD
Il Professore non ha nessuna VD al suo braccio
dx e quindi sono tutte ferite da sottrarre ai punti
pelle della locazione braccio dx. Il suo braccio è
ferito, ma ancora in uso.

Soliloquio. Il M.I fa parlare lo scagnozzo che,
prima di passare il turno, dice:

“Arrendetevi e abbassate le armi. Vi vogliamo vivi
e sani!”
_______________________________________

La ripresa 1 finisce (tutti i partecipanti hanno fatto
il loro turno).
Il M.I conta il tempo della ripresa 1:

6 + (4 x 2) = 14 secondi.

Se i PG si dovessero arrendersi, il combattimento
potrebbe finire qui e si ritornerebbe all tempo della
scena.

I nostri Viaggiatori non sono certo degli allocchi
paurosi e decidono di vendere cara la pelle e di
combattere ancora!!

I due Astanti non sono stati partecipi di questa prima ripresa.
Il M.I fa avanzare il suo terzo uomo che arriva quasi all’altra estremità del vicolo, ma nella ripresa 2 sarà
ancora un astante nascosto e quindi non bersagliabile.
Mentre il giocatore di Ginevra RossaMalpela dice:
“Vedo che il braccio del professore sanguina e decido di salvarlo come ho già fatto altre volte. Tiro fuori
dalla tasca il mio tirapugni, raccolgo il coraggio e poi entro nella rissa abituata fin da piccola a
scazzottare!”



LA RIPRESA 2
Inizia la RIPRESA 2.

I partecipanti di questa ripresa saranno: i due scagnozzi (PNG), Dalila, il Professoer e Ginevra. Il terzo
scagnozzo è ancora un astante e sbucherà dal vicolo alla fine di questa ripresa.
L’ordine di iniziativa sarà il seguente.

15 - scagnozzo 2 (quello in Cac)
14 - Professore
11 - Dalila
8 - scagnozzo 1 (all’inizio del vicolo)

Ora il giocatore di Ginevra deve fare il suo TPI: tira 1d12 e somma +6 (MOV +4, IST +2): tiro 7 +6 = 13
Il nuovo ordine di iniziativa sarà quindi:

15 - scagnozzo 2 (quello in CaC)
14 - Professore
13 - Ginevra
11 - Dalila
8 - scagnozzo 1 (all’inizio del vicolo)

____________________________________

Turno con ordine 15: Scagnozzo 2
Lo scagnozzo si trova in CaC (Corpo a Corpo )
sia con Dalila che con il Professore mentre non
sa ancora di Ginevra che si deve ancora
rivelare (ma non sarà sorpreso).
Preso alla sprovvista cerca di stordire
nuovamente Dalila.
Lo scagnozzo ha abilità di Armi contundenti 2
(1d6 SL) e Dalila utilizza un comportamento
dinamico di difesa (MOV 5, dado 1d8 DL).

Il tiro è: 1 - 5 = -4

Il colpo non va a segno.
Sicuramente la ferita alla
gamba non ha aiutato e anche la
determinazione di Dalila non ha permesso allo
scagnozzo di colpire. Il suo turno finisce qui.

Il M.I esordisce con un soliloquio: “maledizione,
hey Jack qui si mette male! (indicando l’uomo a
inizio del vicolo)”.

____________________________________

Turno con ordine 14: Professore
Il professore, sorpreso dall’audacia della
archeologa, vuole utilizzare una strategia, per
far vedere la loro superiorità decide di usare
FINTARE per tenere a bada e casomai
infliggere un colpo decisivo la ripresa
successiva se ci sarà bisogno.
Il professore ha Bartitsu 3 (1d8 SL) e lo
scagnozzo che non è più sorpreso adotta un
comportamento dinamico (1d6 DL).

Il tiro è: 8 - 4 = +4

Il professore colpisce e
utilizza tutta la sua
esperienza per controllare la situazione.

TPL: risultato 15 = gamba sx.
Danno ancora sulla gamba già ferita.

I PD saranno: 6 -1 (MUS 4) +4 -4 (per la
strategia fintare) = 5 danni alla gamba sx

Avendo lo scagnozzo un’armatura (che ora ha
un VD di 3 perchè già stata colpita) i danni
sono: 5 - 3 = 2 ferite alla gamba sx.

La gamba sx dello scagnozzo è oramai ridotta
male (14 iniziali - 8 ferita della prima ripresa e
-2 di questa = 4 Punti pelle) e la sua armatura
ha VD 2.

Il professore guadagna +2 CB fino a fine ripresa
e +2 TPC nella prossima



____________________________________

Turno con ordine 13: Ginevra
Il giocatore decide che la sua RossaMalpela ha
imparato nelle risse da strada dove la regola è
colpisci per primo e colpisci duro!
Quindi decide che si avventa sullo scagnozzo più
vicino e adotta la strategia COLPO POTENTE
con il tirapugni (danno base 4).
Ginevra ha Armi Bianche (contundenti) 3 (1d8
SL) e lo scagnozzo ha sempre un
comportamento dinamico (1d6 DL).

Il tiro è: Green Sight - 6 =
Colpito!! E il valore del DL

diventa punti danno!

L’irruenza di Ginevra sovrasta lo scagnozzo che
si trova in forte difficoltà. (non si conta il -2 al TPC
del colpo potente essendo uscito un simbolo).

TPL: risultato 5 = tronco.

I PD saranno: 4 +1 (MUS 7) +6 (DL) +4 (colpo
potente) = 15 danni al tronco.

Lo scagnozzo ha 16 punti pelle al tronco (TEM 5)
ma ha una giacca pesante con VD 4.

Quindi 15 - 4 (VD) = 11 ferite.

La locazione del tronco va a solo 5 punti pelle
(l’armatura va a 3 VD) e lo scagnozzo subisce
l’effetto a Terra (dovuto al simbolo uscito del
colpo potente).

RossaMalpela è sopra lo scagnozzo rossa di
rabbia in faccia. La prossima ripresa avrà -4 al
TPI (quindi andrà da 13 a 9 in ordine di
iniziativa).

Il giocatore narra la scena: “La piccola
meccanica atterra lo scagnozzo con un forte
pugno al petto e poi si mette a cavalcioni sopra
di lui e gli dice: “ non si può fare male ai miei
amici senza vedersela con me… hai capito!!!”

La scena rimarrà negli annali della sessione di
gioco e il M.I decide di dare un Token MorfoX al
giocatore di Ginevra per la stupenda
interpretazione!

____________________________________

Turno con ordine 11: Dalila
La giovane archeologa rimane stupita della
forza della ragazzina e della sua rabbia.
Avrebbe voluto colpire il suo aggressore dopo
aver schivato il suo colpo, ma ora si trova in
stallo. Lo scagnozzo è a terra con sopra la
ragazzina!

La giocatrice decide che Dalila alza la pistola e
utilizza la strategia MIRARE verso lo scagnozzo
ancora all’inizio del vicolo. Non è una
soldatessa e di certo non vuole fare del male,
quindi decide di tenerlo sott’occhio con la sua
pistola.

La strategia di base Mirare permette di avere un
bonus di +2 al TPC e un +/-1 al TPL per ogni
ripresa di mira (questa per Dalila sarà la prima
ripresa di mira), ma non può fare altro.

La giocatrice rinforza la dose della ragazzina e
dice, rivolta allo scagnozzo in piedi: “non ti
conviene prendertela con noi come vedi!!!” e
ammicca alla ragazzina.

____________________________________

Turno con ordine 8: scagnozzo 1
La situazione si è ribaltata improvvisamente!
Il M.I decide che, visto che si tratta di scagnozzi
mercenari fa una prova nascosta per decidere.
Tira 1d6. Con 1-3 fugge, con 4-6 resta.

Il tiro è 3

Guarda i giocatori e narra il turno dello
scagnozzo.
Vedete che lo scagnozzo si gira di scatto e corre
oltre l’angolo del vicolo e sentite solo un piccolo
boffonchìo di parole come “non ne vale la pena!”

La ripresa 2 finisce (tutti i partecipanti hanno
fatto il loro turno).
Il M.I conta il tempo della ripresa 2:

6 + (5 x 2) = 16 secondi.

Il M.I dichiara anche che il tempo del
combattimento è terminato e che si ritorna al
tempo della scena.



Questo combattimento è durato 2 riprese e in totale 35 secondi. 14 (ripresa 1) + 16
(ripresa 2) +5 = 35 secondi.
Il combattimento poteva anche andare avanti per la terza ripresa se non fosse stato
messo a terra uno degli scagnozzi e l’altro fosse fuggito.
In caso della terza ripresa si sarebbero dovuti contare tutti i vari bonus / malus delle
strategie adottate e si sarebbe di nuovo fatto il conteggio dei partecipanti.
Una volta che si passa al tempo della scena si azzerano tutti i bonus /malus ma non gli effetti! (in questo
esempio Dalila non ha più il bonus di MIRARE, ma lo scagnozzo è ancora sotto l’effetto A TERRA!)

Il M.I decide che si torna al tempo della scena e che i giocatori potranno inseguire lo scagnozzo che si
è dileguato, oppure interrogare quello che è a terra per cercare delle informazioni preziose.
Il terzo uomo che si è affacciato nell’altro lato del vicolo e che ha visto giusto giusto fuggire il suo
compare e che vede l’altro a terra, si dilegua anche lui (sono mercenari sottopagati). Non era visibile e
il M.I può decidere di fare una prova di consapevolezza ai PG se lo vedono di sfuggita oppure lasciarlo
andare.
Lo scagnozzo a terra si tiene il petto dolorante e inizia a
lamentarsi.

Nell’appendice di questo manuale troverai le
schede dei personaggi che sono sati uati come
esempi!.. E non solo!!! Altri 2 personaggi sono
pronti a essere giocati!!

La giovane Ginevra

s o p r a n n o m i n a t a

RossaMalpela per i

suoi bizzarri

cappelli rosso

fuoco. In questa

immagine mentre

ripara una vettura

durante un turno

di lavoro. Ma si è

visto di che pasta è

fatta se vengono feriti

i suoi amici come il professore.



DANNIIPOLOGIAT
In questo Quickstarter vengono descritti per
linee generali le tipologie di danno.
Nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi
verranno sviluppati e descritti maggiormente
tutti i danni di Base, Avanzati e Speciali e
verranno aggiunte anche altre tipologie di
danno.

AREA
Alcune armi provocano danni a più di una
locazione o a tutte le locazione. Nella descrizione
dell’arma sono definite le aree di solito colpite. I
Punti Danno (PD) andranno a colpire tutte le
aree interessate e ogni Valore Difesa verrà
utilizzato per ogni Locazione. (è come se ogni
locazione avesse ricevuto un colpo).
Sono armi o situazioni che creano molti danni e
quindi pericolose. Se ci sono effetti correlati sono
da posizionare sugli effetti generali dei punti
salute (e non in ogni singola locazione colpita).

CONTUNDENTE
Sono i danni provocati da armi contundenti,
pugni, calci o sassi o oggetti che urtano il
bersaglio con violenza. Non provocano di solito
ferite che sanguinano, ma potrebbero provocate
contusioni o anche rotture di ossa o distruggere
il bersaglio. Alcuni materiali possono reggere
molto bene agli urti, mentre altri materiali sono
molto vulnerabili.

PROIETTILE
Questi danni sono causati da proiettili sparati da
armi a polvere nera. Sono bossoli riempiti con
una struttura solida e si differenziano dalle armi
caricate “a Sale” che indicano armi a polvere

Danno Base

I Codici di Danni ed Effetti
Attenzione ai Codici che
trovate in alcune descrizioni:

La regola è che i codici si
applicano in sequenza di
descrizione. Se c’è una

percentuale (%) se il tiro riesce (ovvero
minore del numero) si applica il codice

seguente, altrimenti no.

• (Tr) indica il numero (dove Tr sarà il numero
di riprese) di riprese in cui il danno o l’effetto
continua (se non scritto il danno o l’effetto si
esaurisce al termine della ripresa).

• (%) Indica una percentuale da tirare. L’effetto
o il danno si attiva se il risultato è MINORE
del numero segnato tra le parentesi.

• (X) indica un numero di ferite, riprese o altro.
È sempre seguente ad un altro codice.

• (Fer) indica dei danni da ferite che si devono
sottrarre alla locazione colpita.

• (PS X) indica che il danno o l’effetto provoca
anche la perdita di Punti Salute (dove X è il
numero di ferite).

• (VD X) indica che il danno o l’effetto colpisce
il valore difesa che si abbassa del numero
indicato dalla X.

• (Natura) il danno o l’effetto si applica a
esseri umani, bestie e piante e alla pelle viva
o all’ambiente naturale.

• (Materiali) il danno o l’effetto si applica a
materiali inanimati, o corazze.

• (+ X INC) indica il danno incrementale. Ogni
ripresa o periodo di tempo il valore di X si
somma al danno

• (ARMOR X) il danno o l’effetto si applica
all’armatura di un veicolo, muro o altro che
perde il numero indicato con X.

• (P. STR. X) il danno e l’effetto colpisce la
struttura interna di un veicolo o muro o altro
del numero indicato con X.

Descrizione ampliata delle tipologie di danno della tabella 6.8 con le regole dei danni base, avanzati e
speciali. Nelle descrizione troverai le regole generali e gli effetti che i danni possono procurare. Ogni
tipo di danno è specifico, ma ci sono armi o oggetti che utilizzano anche più di una tipologia di danno
di come viene usata l’arma o l’oggetto.
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nera che però fanno danni ad area. I bossoli
hanno una potenza di impatto molto elevata
riescono a rendere VULNERABILI la maggior
parte delle armature o difese.
Se la locazione colpita non ha Valore Difesa
(quindi è 0 prima del danno) il colpo produce
l’effetto sanguinamento (altrimenti l’armatura
ha rallentato il potere di impatto causando solo le
ferite).

PUNTA
Sono i danni provocati principalmente da armi da
tiro che hanno una punta (come frecce, balestre,
pugnali da tiro). Alcune armi da taglio possono
anche infliggere dei danni da punta.
I danni da punta rendono vulnerabili molte
armature di tessuto o materiali come il cuoio, ma
potrebbero trovare resistenza in armature più
grosse e fatte con materiali pesanti. Sono
inefficaci contro la maggior parte delle corazze
dei veicoli.

TAGLIO
Le armi che hanno una lama fanno dei
danni e delle ferite che tagliano la
pelle del bersaglio. Sono armi molto
versatili e possono causare molti
danni, anche se alcune armature più
pesanti potrebbero resistere meglio ai
colpi. Sono danni che possono rendere
vulnerabili le armature di piante o arbusti
che vengono facilmente tagliati.

AFFILATO
Le armi da taglio possono avere un metodo di
costruzione e di forgiatura che rendono le lame
affilate come dei rasoi (esempio la katana
tradizionalie; esistono anche accessori o
strutture che permettono di rendere armi non da
taglio affilate.
Questo danno avanzato, se fa ferite (quindi
almeno 1 ferita ai punti pelle), infligge anche
l’effetto sanguinamento (vedi descrizione arma
o accessorio).

BOTTA
Questo tipo di danno deriva da un forte urto o da
un’arma contundente o un oggetto che,

impattando sul bersaglio, causa degli ematomi e
anche condizioni gravi. Questo danno può
causare 3 effetti:

• Confusione
• KO / svenuto
• Rottura (natura)

Questo danno si applica su esseri umani, bestie
o piante che hanno una struttura ossea
(endoscheletro o esoscheletro) che si può
frantumare. Non è un danno utilizzabile su
materiali o corazze (si usa il danno Impatto).

IMPATTO
Il danno avanzato da Impatto causa delle forti
spinte e urti tanto da far cadere il bersaglio o
distruggerlo nel caso che si un materiale. Se
l’elemento che viene colpito non è resistente a
questo danno infligge l’effetto a terra (se è un
essere umano, bestia o piante cade o inizia a
sradicarsi). I materiali o le corazze risentono

molto di questo danno e possono anche
subire l’effetto Cedimento Strutturale
che va a distruggere la struttura
difensiva di un oggetto.
Molto utile contro muri, fortificazioni,
veicoli corazzati e piante mutanti con
cortecce spesse e coriacee.

LACERANTE
Questo tipo di danno viene provocato da armi
oggetti che strappano la pelle o dovuta a oggetti
taglienti con bordi irregolari e provoca delle ferite
profonde. Gli artigli di una bestia potrebbero
essere sia affilati che laceranti, una lama
seghettata non è affilata, ma lacerante. Il danno
provoca i seguenti effetti:

• Sanguinamento
• Emorragia

Rispetto al danno affilato la ferita si presenta più
frastagliata e profonda e deve essere curata la
più presto soprattutto se parte l’effetto Emorragia
(che sostituisce l’effetto sanguinamento).

PERFORANTE
Questo danno avanzato si applica a ferite inflitte
da armi con punte, proiettili o macchine che
trivellano o perforano. Sono molto pericolosi
perchè possono entrare anche nelle armature o
corazze e creare dei buchi che infliggono gravi

Danno Avanzato
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ferite o crepe nei materiali.
Il danno può causare i seguenti effetti (vedere la
descrizione delle armi o degli oggetti):

• Breccia (materiali)
• Squarcio (natura)

Questo danno si applica sulle superfici e
armature, se viene applicato sulla pelle nuda
provoca anche il danno lacerante.

ACIDO
Alcuni solventi o prodotti chimici o alcune piante
possono secernere dei liquidi che hanno la
proprietà di corrodere. Sulla pelle viva l’acido
crea spesso una ferita ustionante che può
distruggere parte dell’epidermide e se non curata
in tempo può anche arrivare alle ossa. Il danno
speciale da acido può avere i seguenti
effetti:

• Ustione (natura)
• Emorragia
• Corrosione (materiali)

Curare un danno da acido è
considerato una prova difficile. Avere
erbe o unguenti può dare un grande aiuto
per fermare e guarire dal danno.

ELETTRICO
Nel mondo di INGRANARIA e in generale nel
mondo steampunk l’elettricità è un argomento in
pieno sviluppo. Città si illuminano e creano
strade o quartieri con luci colorate, industrie si
alimentano di forza vapore ed elettricità per far
andare avanti grossi macchinari e anche gli
innesti utilizzano l’elettricità per contenere la
preziosa nebulosa delle pile steam.
Ma l’elettricità è molto instabile e ci sono spesso
degli incidenti e i danni sono molto gravi. Alcune
milizie o famiglie di nomadi sviluppano le armi a
conduzione elettrica.
Questo danno speciale crea degli effetti
indesiderati spiacevoli:

• Paralisi (tesar) (Tr X)
• KO / svenuto (Tr X)
• Ustione (Tr X - PS X)
• Morte (%)

Come vedi giocare con l’elettricità non è da
fare!!!! Si può arrivare anche a rischiarci la pelle.

FUOCO
Il fuoco è un elemento insidioso che provoca
molti danni. Brucia, consuma e rende in cenere
oltre che deformare gli strati di metallo.
Gli effetti che crea sono:

• Ustione (Tr X - Fer o PS X)
• Calore (natura) (Fer o PS X)
• Deformazione (materiali) (Armor X)

Una prolungata esposizione al calore o al fuoco
può provocare danni molto più gravi che saranno
difficili da curare e potranno segnare il corpo con
delle cicatrici.

GAS TOSSICO
In un mondo dove una cometa e il suo gass

tossico ha dato origine alla Nebulosa sono
molti i casi di intossicazione da veri
tipologie di gas. La scienza e l’alchimia
negli anni hanno trovato moltissimi
antidoti o cure per moltissime tipologie
di gas. Gli effetti più ricorrenti dei gas
comuni sono:

• Debolezza (Tr X - PS X)
• Confusione (Tr X)

• Soffocamento (Tr X)
• Morte (%)

Il consiglio è di non restare troppo sotto l’effetto
dei gas, ma alcuni sono inodori e invisibili. Molte
nazioni ricorrono a gas da guerra per le loro lotte
interne.

GHIACCIO
I danni speciali da ghiaccio vanno al freddo
intenso fino al congelamento o alle armi che
utilizzano il freddo come agente di danno.
Moltissime situazioni spiacevoli legate al freddo
si possono trovare in alcune isole fluttuanti dove
la temperatura è molto cambiata e a volte si è
creato anche un microclima divergente in pochi
km di terra.
Gli effetti del danno speciale da ghiaccio sono:

• Analgesico (temporaneo)
• Paralisi (Tr X)
• Necrosi (congelamento)

Danno Speciale
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Tipologia Danno
Il congelamento a basse temperature per un tempo prolungato può portare a necrosi delle estremità
e al tempo del gioco i mezzi chirurgici non sono ancora adeguati alla ricostruzione, quindi spesso si
ricorre all’amputazione dell’arto o parte di esso.

VELENO
Il danno speciale da veleno viene condotto attraverso elementi naturali come erbe, fiori, piante,
oppure per morso, puntura, liquido. La variabile di questo danno speciale sono moltissime tanto da
dedicare un intero paragrafo nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi nel capitolo dell’alchimia.
Gli effetti generici e più comuni sono descritti in questo compendio, ma il Maestro degli Ingranaggi
saprà come stuzzicare la tua sete di curiosità, magari facendoli prima provare sulla pelle del tuo
viaggiatore!
Gli effetti comuni sono:

• Paralisi (Tr X)
• Confusione (Tr X)
• Debolezza (Tr X -PS)
• Sonno /Trance (Tr X)
• Morte (%)

Sono molti gli effetti dei veleni e moltissime anche le conoscenze che, soprattutto alchemiche,
stanno andando perdute, ma ci sono ancora chi le mantiene vive. Alcune sono ancora da scoprire.

Una delle pistole delle Industrie da
Vinci. La D45 è un’arma modulabile
con molteplici accessori, come il

potenziatore di danno. Acquistabile
anche il mirino, la spalliera e la lama

frontale.
Attenzione al surriscaldamento!
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FFETTIE
A TERRA
Il personaggio colpito da questo effetto è
costretto a buttarsi a terra perchè scivola,
inciampa, viene spinto o un impatto con un
elemento che lo butta a terra. Se il terreno è
favorevole la caduta non produce ulteriori danni,
se è non favorevole il personaggio potrebbe
subire altre ferite o effetti legati al terreno.
Se ha in mano degli oggetti deve superare una
prova di IST o gli cadono di mano.
Nella ripresa in cui è sotto l’effetto di “a terra”
perde le proprie azioni di movimento e di
attacco (se ancora disponibili). Nella
ripresa successiva all’effetto (o la
ripresa dopo che l’effetto a terra si è
concluso) il personaggio dovrà
sprecare 1 punto azione movimento
per rialzarsi (a meno che riesca in una
prova di atletica o saltare).

ANALGESICO
Questo effetto si produce in conseguenza a
prodotti, erbe, unguenti, ghiaccio o altro che
lenisce il dolore e cura. Il personaggio che si
trova sotto un effetto analgesico non sente il
dolore e può utilizzare un arto (che sia braccia o
gambe) anche se è a 0 Punti pelle, ma una volta
finito l’effetto analgesico subisce tutti gli effetti. Il
personaggio sotto questo effetto se dorme o si
trova a riposare in un ambiente favorevole
raddoppia gli effetti delle cure (non si può mai
andare oltre il punteggio massimale).
Per un approfondimento ti rimando al
Compendio del Maestro degli Ingranaggi nel
capitolo dedicato alla guarigione.

BRECCIA / SQUARCIO
Questo effetto si attiva contro dei materiali, che
vengono crepati, rotti o forati da un impatto con
una punta che fa l’effetto trapano. Un materiale
(che sia una corazza, un muro, o altro) potrebbe
essere resistente o vulnerabile a questo effetto.

Il vetro è vulnerabile, mentre una lastra spessa di
metallo mecha è resistente alla breccia. Una
breccia deve essere riparata con i giusti
strumenti e materiali.
Una breccia sullo scafo di un dirigibile potrebbe
creare degli stalli o delle decompressioni. Meglio
rattopparla al più presto!
Una breccia diminuisce l’Armor del materiale (è
come i VD), ma non i Punti Strutturali (sono come
i punti salute, ma per i veicoli! N.d.r. Argomento
che troverai nel capitolo degli equipaggiamenti e
in dettaglio nel Compendio del Maestro degli

Ingranaggi).
(materiali, Armor -4)
L’effetto breccia rimane fino a che non
viene riparato.

CALORE
Questo effetto si utilizza per gli

elementi naturali e gli esseri viventi. Si
va da un paesaggio molto caldo che

potrebbe provocare dei malori (perdita di PS o
Debolezza) fino alle condizioni di sentire la pelle
bruciare perchè si è molto vicini a una fonte di
calore (come un incendio, una fornace
industriale o altro…) fino a creare una vera e
propria ustione.
Questo effetto è incrementale: a ogni ripresa o
periodo di tempo i suoi effetti si incrementano di
+X punti danno (o Ferite o Punti salute a
seconda dell’origine). Nei codici del calore sono
indicati i valori iniziali a cui poi andranno sommati
gli incrementi (esempio il calore di una fornace a
una certa distanza critica, ovvero dannosa,
troverai i codici (PD 5 , +1 INC) quindi il danno
alla prima ripresa è 5, alla seconda è 6, alla terza
è 7… e cosi via.

CEDIMENTO STRUTTURALE
Questo effetto si applica alle strutture di veicoli,
mezzi aerei, navali o strutture di difesa militari. La
struttura è come lo scheletro del copro umano,
permette di sorreggere tutto il resto. Questo

Descrizione ampliata degli effetti riportati nella tabella 6.10.
Nella descrizione troverai le regole generali degli effetti e come vengono interpretati e applicati in gioco.
Ogni tipo di effetto è specifico, ma ci sono armi o oggetti o situazioni che utilizzano anche più di un
effetto o combinazioni di essi. Alcuni effetti portano anche all’attivazione di altri.
I codici che trovi nelle seguenti pagine sono stati elencati all’inizio delle tipologie di danno.
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effetto descrive il cedimento di una struttura e il
suo declino verso l’inefficacia come protezione.
Ogni effetto di cedimento strutturale colpisce
direttamente i Punti Struttura (P.STR.) e
abbassando i punti Armor.
Ogni colpo con effetto di cedimento diminuisce di
2 punti il valore di Armor e ha un +4 Danni ai
Punti Struttura.
(Materiali, P.STR. +4, ARMOR -2)

CONFUSIONE
Questo effetto indica lo stato di scompiglio
dovuto a una botta molto forte, a uno stato di
ipnosi oppure alla ingerenza di particolari
sostanze o all’esposizione a gas tossici. Il
personaggio ha i pensieri turbati, in disordine
tanto da non poter eseguire le azioni più
complesse e avere dei problemi con le azioni
semplici. Il viaggiatore non potrà utilizzare i punti
attacco e ogni punti azione è aumentato di +1
(quindi anche il semplice muoversi o parlare
costerà 1 punto azione di movimento).
Il personaggio è disorientato e la percezione
dell’ambiente circostante non è chiara e
limpida, ma nebbiosa e distorta.
Ogni prova di consapevolezza è
aumentata di un dado difficoltà.
Questo effetto non è cumulativo.

CORROSIONE
Si tratta di un fenomeno chimico che
provoca un deterioramento dei materiali. Può
innescarsi per il contatto con un mostromutante,
con dei liquidi particolari come gli acidi o con
forme corrose di nebulosa, in qualche industria
vengono utilizzati elementi corrosivi nel processo
di fabbrica. Questo effetto si attiva sui materiali e
ne produce un lento ma incessante
deterioramento che continua fino al suo scadere
o alla rimozione attraverso altri elementi chimici
o alchemici che ne bloccano il processo.
Questo effetto si innesca con i materiali (mentre
per la natura e la pelle si deve usare l’effetto
ustione) e provoca una perdita del valore di
Armor e, se a 0, dei Punti Strutturali.
(Materiali, Armor -4, +1 incr o P. Str. +2, +1
Incr)

DEBOLEZZA
Questo effetto indica la perdita di forza
muscolare e uno stato di stanchezza accentuata
che si attiva a livello muscolare e, a volte di
respiro. Il personaggio può essere debole per

una lunga camminata e sforzo fisico prolungato,
per una sostanza nociva o l’effetto di un gas
tossico o una emorragia.
Il viaggiatore perde temporaneamente valori di
MUS e di MOV e questo stato rimane fino a che
non riesce a fare un riposo in un ambiente
favorevole o prenda degli integratori specifici per
la ricostituzione muscolare. Il suo stato generale
di salute è compromesso.
Il viaggiatore perde 4 Valore di MUS e 2 Valore di
MOV a ogni effetto di debolezza a cui è
sottoposto. Inoltre perde anche i punti salute
generali. Quando si riposa riprende i valori iniziali
delle nature e metà dei Punti Salute persi.
(Natura, - 4 MUS, - 2 MOV, -2 PS)

DEFORMAZIONE
Questo effetto si utilizza per i materiali sottoposto
ad alte temperature. Il fuoco o il calore eccessivo
provoca una alterazione duratura che
compromette la configurazione originaria del
materiale. La sua struttura di base di modifica e

anche la sua funzionalità. Nel caso ci sia
anche una parte meccanica e di
ingranaggi si prouce un effetto
maggiorato di surriscaldamento con la
conseguente possibilità di una rottura
meccanica o una fase di spegnimento
imposta dal troppo calore.
Il materiale deformato può essere

riparato con i giusti attrezzi e ricambi che
lo riportino al suo stato iniziale e al

funzionamento attuale. Il materiale rimane nello
stato deformato fino a che non viene riparato.
(Materiali, Armor -1, +2 incr se a 0, P.Str. +2,
+2 incr.)

DOLORE
Questo effetto rappresenta come l’organismo di
un essere vivente segnala che ha subito un
danno fisico. Il dolore è un’esperienza
sensoriale, ma anche emotiva tanto da poter
anche definire il dolore emotivo.
ATTENZIONE: l’effetto si utilizza per situazioni
oltre le normali ferite (che hanno già il concetto
che il corpo avverta il dolore, ma non è così forte
da subire una perdita di salute). Una costrizione
mentale o l’utilizzo della ipnologia per creare
incubi, tensioni può causare anche dolore al
personaggio.
Il Maestro degli Ingranaggi deve utilizzare questo
effetto con moderazione ed equilibrio
considerando che i personaggi o alcuni esseri
viventi possono sopportare molto bene il dolore,
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tanto da poter esserne immuni fino a una soglia.
Il personaggio che subisce questo effetto perde
Punti Salute: il Maestro degli Ingranaggi
definisce la perdita di punti salute seguendo la
scala del dolore.

I PS vengono tolti solo nella ripresa dell’effetto,
poi permangono solo le sensazioni, a meno che
il personaggio non subisca di nuovo l’effetto
dolore.

EMORRAGIA
Le troppe ferite subite ai punti pelle del
personaggio possono portare a un
punto critico dove la struttura dei vasi
e arterie fanno fuoriuscire troppo
sangue. Questo effetto provoca una
rapida espulsione di sangue nella
locazione interessata. Il personaggio
inizia a cedere a livello di salute e il suo
corpo lentamente si indebolisce fino ad
arrivare alla morte (o PS) se non viene curato
in fretta e bloccata la zona ferita.
Il viaggiatore perde punti salute a ogni ripresa
per ogni locazione con questo effetto. Dopo 3
locazioni con l’effetto emorragia subisce anche
l’effetto debolezza.
(Natura, PS 3, +1 incr, al 3° effetto subisce
Debolezza)

KO / SVENUTO
Quando il personaggio viene investito da colpi
troppo forti e duri o quando le sue forze sono
troppo basse da sostenere uno sforzo o a causa
di situazioni anomale, il suo corpo o il suo
cervello si spengono. Se la locazione testa o
tronco arriva a 0 punti pelle questo effetto si
attiva immediatamente.
Lo svenimento e il K.O. producono un
momentaneo arresto delle funzioni necessarie e
il personaggio cade a terra senza forze.
Una volta K.O. o svenuto il viaggiatore non potrà
fare alcuna azione, parlare, combattere o

muoversi. Può essere trasportato con cautela e
deve essere curato dalle ferite o dalle cause del
suo svenimento. Una volta che l’effetto finisce il
personaggio non si ricorderà nulla del tempo in
cui è stato svenuto e deve riposare in un luogo
favorevole per alcune ore.
Un personaggio K.O. / Svenuto è CB statico.

MORTE
Questo effetto è l’unico definitivo. Ogni
personaggio, P.N.G. o mostro che arriva
all’effetto Morte è considerato uscito dal gioco. Il
giocatore di un viaggiatore morto deve rifare la
scheda e iniziare con un altro personaggio.
Esiste solo una condizione particolare in cui il
personaggio non è del tutto morto.
La MORTE APPARENTE è un effetto dato da
elementi naturali (bacche, erbe, pozioni…) in cui
il personaggio sembra morto, ma è solo in uno
stato di sonno così profondo che le sue
condizioni biologiche sono ridotte al minimo.
Questo effetto è a tempo. Una volta finito il

personaggio si sveglia di soprassalto e non
ricorda nulla del tempo in cui è stato in
morte apparente.

NECROSI
Quando un organismo viene messo in
una condizione traumatica
degenerativa le cellule, o gruppi di

tessuto o porzioni di organi iniziano a
mutare e a morire, fino a diventare irreversibile.
La zone colpita deve essere curata in fretta.
Se arriva alla morte cellulare la parte deve
essere amputa per terminare il processo
necrotico.
Questo effetto, se abbinato alla nebulosa, ha
creato la mutazione in ghoul che comprende sia
gli umani, che le bestie ma sembra non colpire le
piante.

PARALISI
Questo effetto comprende tutte le varianti in cui il
personaggio viene immobilizzato, paralizzato,
bloccato. Si parte da un personaggio legato
stretto, avvelenato, congelato o altro.
Il personaggio sotto questo effetto non può
utilizzare i punti azione e i punti attacco, ma è
vigile e consapevole di quello che accade intorno
a lui e alcuni effetti consentono di poter parlare
(come quando è legato, ma non imbavagliato).
L’effetto può durare un tempo variabile a
seconda della fonte di paralisi.

Tabella 6.11

Scala del Dolore

0 = soglia del dolore controllato.
1-3 = dolore lieve
4-6 = dolore moderato
7-9 = dolore severo
10 = massimo dolore provato
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Effetti
Se il personaggio viene attaccato viene
considerato CB statico.

ROTTURA
Questo effetto indica la possibilità che in un
combattimento, una caduta o altre situazioni, le
ossa dello scheletro di un personaggio, bestie o
la struttura di una pianta si rompano.
Questo effetto si applica sugli esseri viventi.
L’effetto cambia a seconda della locazione
colpita.
• Se è un braccio o un arto prensile perde la

presa dell’oggetto che tiene in mano e
subisce l’effetto dolore.

• Se è una gamba subisce -2 al MOV e l’effetto
dolore.

• Se si tratta del tronco si accascia al suolo
sotto l’effetto dolore fino a che non viene
stabilizzato.

• Se è nella testa subisce prima l’effetto dolore
e poi dopo 2 riprese l’effetto KO.

Una locazione sotto l’effetto rottura deve
essere stabilizzata e bloccata per evitare
che peggiori. Una volta stabilizzata
serve il tempo della guarigione o
l’utilizzo di unguenti, erbe
medicamentose o intrugli.

SANGUINAMENTO
Le ferite che il personaggio riporta dopo
un colpo potrebbero essere molto profonde o
causate da un’arma o un oggetto che le rende
frastagliate e il sangue inizia a fuoriuscire in
maniera molto più intensa che una semplice
ferita. Per bloccare l’effetto è necessario
stabilizzare, fasciare o comprimere la zona ferita.
La locazione colpita inizierà a sanguinare oltre
misura.
(Natura. Fer 1, +1 incr.)

SOFFOCAMENTO
Questo effetto si attiva nel momento in cui le vie
aeree sono ostruite o bloccate e quindi la
capacità di incamerare aria viene compromessa.
Il personaggio si può trovare a finire l’aria dopo
un’immersione, a essere bloccato al collo da una
presa che tenta di soffocarlo o a respirare del gas
tossico che impedisce il regolare ricircolo di aria.
Questo effetto porta all’attivazione di altri 3 effetti
che si attivano ogni ripresa dopo la prima.

1. Tr X - confusione

2. Tr X - debolezza
3. Tr X - KO / svenuto

I tempi di ripresa possono variare a seconda del
caso che si presenta. Si attivano nella sequenza
descritta e ognuno sostituisce il precedente.

Sonno /Trance
Lo stato di sonno permette al personaggio di
riposare. Le funzioni fisiologiche sono ridotte al
minimo e il corpo inizia a recuperare la fatica, le
ferite. Il riposo del sonno deve essere fatto in un
luogo favorevole e durare almeno 6 ore. Una
volta terminato il personaggio recupera un
numero di punti Recupero dato dal valore delle
nature TEM + INT.

Nel caso che il personaggio venga messo
in trance, con una prova di Ipnologia o
attraverso erbe o pozioni, potrà
recuperare anche in un luogo
sfavorevole, ma deve esserci presente
chi lo mette in trance per controllare il
giusto processo. Con trance bastano
solo 2 ore di riposo e il personaggio

ottiene punti recupero come da tabella
6.13.

I Punti Recupero possono essere spesi per
curare i Punti Pelle o i Punti Salute.

La regole è che i punti curati non possono
mai superare i punti massimi iniziali di una

locazione o dei PS.

Tabella 6.12

Punti Recupero (Sonno)
TEM + INT = Punti Recupero

Termine effetti come debolezza, confusione

Tabella 6.13

Punti Recupero (Trance)
TEM + NEB = Punti Recupero

Termine effetti come debolezza, confusione
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Capitolo 7



IL MONDO DI INGRANARIA

crivere e inventare un mondo non è semplice. Ci vuole acume, senso

pratico e tanta tanta fantasia e creatività. Ma la bellezza di raccontare

storie e di creare nuovi mondi è l’ineguagliabile possibilità di crescere

con loro. Già ogni creazione porta la nascita di protagonisti, di aiutanti e di antagonisti,

un pò come nelle fiabe e nelle favole antiche.

Ogni mostro, pianta o città gli si deve dare un nome e già questo è divertente, difficile ed

entusiasmante. Si creano situazioni ed eventi che passano dalla creatività alla realtà

non appena si inizia a giocare una sessione di giochi di ruolo.

Il famoso “c’era una volta..” diventa l’incipit perfetto per ogni sessione e, ance se spesso

non lo si dice con le stesse parole, è davvero un momento magico l’inizio di

un’avventura.

Tutto quello che si è immaginato prende vita e ogni giocatore si incarna nel suo

personaggio dandogli una reale vitalità. Il master diventa un narratore di eventi e di

storie che portano a vivere il pensiero e la spontaneità legata al divertimento.

Ci si emoziona, sempre e con forza e si parla tanto, si gesticola molto e si passano ore

insieme.

Credo che il segreto dei giochi di ruolo risieda proprio in questo: il tempo speso bene!

(Michele dal Bo, creatore del mondo di INGRANARIA)
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L’ambientazione di INGRANARIA

3… 2 … 1 …

Si pensò alla fine e molti la trovarono… il fragore, le onde di fuoco, le
grida e poi il cielo si oscurò!

Nell’estate del 1914 il mondo si affacciò sul baratro della fine.

La società collassò, la natura si modificò, mutò, assunse una nuova
forma, ignota e terrificante… il terrore ebbe il sopravvento e il cieco istinto

di sopravvivenza dominò l’umanità.

Pochi eletti, menti illuminate si aggrapparono alla scienza e alla tecnica
per sfuggire alla pazzia, troppo da ricostruire, troppo da combattere.

La forza dirompente dei combustibili riempì l’aria e il vapore divenne la
nuova anima dell’umanità protesa verso una nuova luce… l’ingranaggio ne

divenne il cuore e l’automazione la sua evoluzione.

Oggi , anno 1964, qualcosa ancora ribolle nel buio fermentante..

La sfida per la sua stessa esistenza incombe sull’umanità, sorgerà un
novo eroe, incarnazione e simbolo dell’indomabile sviluppo?

Questa è … INGRANARIA

140



Quello che hai appena letto è la traccia iniziale dello spettacolo INGRANARIA, che il famoso gruppo di
artisti i VAPORìA insieme ai SALTIMBANCHI DI CREOLA, stanno portando in tutte le nazioni di
EureuKa (oltre che essere il testo del video-trailer del gioco!!! N.d.r.) Questo nuovissimo spettacolo, allo
scadere dell’anniversario dei 50 anni della caduta della cometa, vuole riprendere la storia delle nazioni
dagli anni dell’annichilimento, fino alla grande opera di meccanica e di politica dell’anno 1964.

Che cosa è successo in questi 50 anni di storia ucronica?
La prima guerra mondiale non è mai avvenuta e il mondo, come lo conosci tu giocatore, ha preso una
sua linea distopica e alternativa.
In questo capitolo troverai le risposte a questa domanda. Scoprirai gli eventi storici dal 1914 al 1964,
anno di inizio delle avventure del tuo Viaggiatore. Troverai una breve descrizione delle varie nazioni
che hanno costituito la Confederazione di EureuKa, territori dove il tuo Viaggiatore o Viaggiatrice partirà
per la sua avventura.
Non tutto ti verrà svelato.
In questo Quickstarter conoscerai le nozioni di base e alcuni dei luoghi principali delle terre di EureuKA.
Il progetto futuro prevederà degli atlanti specifici per ogni nazione con storia, politica, economia e luoghi
famosi e misteriosi.
Troverai inoltre numerose descrizioni dei mostri e delle creature da collezione nel Compendio delle
Ricerche: descrizioni e tavole illustrate sui nuovi “abitanti”.

Ora immergiti nella grande storia del mondo di INGRANARIA.

STORIA
La linea temporale del gioco di ruolo di INGRANARIA ha preso un’altra direzione rispetto alla storia che
tu conosci. Il 1914 fu un anno di terribili eventi che sfociarono il 28 luglio nell’inizio della prima guerra
mondiale. Innumerevoli avvisaglie dell’imminente conflitto avevano già terrorizzato le popolazioni e le
nazione erano corse agli armamenti e a qualche spiraglio diplomatico.
Questo evento non accadde mai e il 14 luglio del 1914 la storia che tu conosci prese un altro percorso.
Un multiverso temporale su cui si basa il gioco di ruolo che stai leggendo.
Come iniziare a farti entrare nel mondo distopico di INGRANARIA se non da un suo diretto personaggio.

Nelle prossime pagine troverai il discorso Discorso tenuto dall’esimio Professor Johan Sucher,
scienziato, studioso, filantropo e onorato e rispettato maestro del Grande Ordine di Occidente degli
Alienisti Illuminati. Nella grande sala arazzi in onore dell’evento mondano di inaugurazione della nuova
industria Da Vinci nella città fortificata e meccanizzata LA SCALIGERA.
Questo evento mondano, avvenuto il 20 febbraio del 1964, segna anche l’inizio dei festeggiamenti per
l’anniversario di ricordo dei 50 anni dalla caduta della cometa. La sera stessa avvenne un gran Galà
dove furono presenti i maggiori esponenti di EureuKa e dove si posero le basi per un nuovo trattato di
comunione economica e politica tra gli stati confederati contro le nazioni esterne.
Serata che molti si ricorderanno per 3 eventi.
La firma del trattato sull’uso condiviso delle nazioni di EureuKa del muro di difesa Mecha Nemea 28
KOR, il varo del nuovo dirigibile delle Industrie da Vinci e il furto della Reliquia di Joburia.
Ma questa è un’altra storia che potrai vivere nella prima grande avventura del gioco di ruolo di
INGRANARIA: L’INGRANAGGIO SEGRETO DI JOBURIA.
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Esimi Colleghi,
Stimati Fratelli,

[…]

Nel 1914 una nebulosa di plasma, o volgarmente detto meteorite, cadde nel Tirreno.
Oltre alle catastrofi provocate dall’onda d’urto e dal successivo maremoto, seguirono
assestamenti geologici che provocarono lo sprofondamento delle principali città nelle
coste del mar Mediterraneo mentre le isole maggiori, Sicilia Sardegna e Corsica, spinte
da una forza allora misteriosa, ma che oggi possiamo definire “aliena”, divennero le
zattere fluttuanti che oggi conosciamo.
Capimmo presto, noi eletti, che la nuvola di vapore scaturente dall’impatto, di quel
colore verde nauseante, non era naturale ma celava qualcosa di ancora più inquietante
al suo interno: quelle luci, NOI le vedemmo per quello che erano, ma nessuno ci ascoltò!

(pausa ad effetto – possibili applausi – lasciare che finiscano spontaneamente)

La crisi agricola che ne seguì scatenò carestie e lotte fratricide che smembrarono
l’Europa.
Io stesso definii questi anni: “Gli anni dell’annichilimento”

(applausi; fare cenni di far cessare gli applausi mostrando modestia - importante)

Ricordiamo tutti le prime notizie riguardanti le aberrazioni. Era il 1915 quando la prima
fu scoperta nel sud della Francia; persino il Dottor Disséquer, qui presente fra noi e che
io stimo dal profondo delle mie facoltà intellettive, nonostante l’altitudine delle sue
capacità personali e conoscenze mediche non riuscì a fermare quella mostruosità…

(indicare quell’incapace con un gesto di stima – accennare un applauso - attendere
applausi)

[…]

…talmente potente era la forza abominevole scaturita dalle viscere dell’universo che
contagiò tutte le forme di vita: piante, bestie, umani. Nessun regno, classe, ordine,
famiglia, genere o specie ne fu esentata e bestie immonde iniziarono ad aggirarsi
nell’ombra putrida, piante un tempo portatrici di fragranti amenità sono divenute
trappole mortali, e quelli che un tempo erano esseri umani oggi sono mostri
abominevoli indegni si essere menzionati nemmeno nel ricordo di ciò che un tempo
erano.
Con grande spirito umanitario ed una visione illuminata del futuro, con orgoglio dico
che NOI aizzammo il popolo ignorante e terrorizzato contro queste mostruosità. La
“Caccia” durò quattro anni e le prime leggi genetiche del 1925 decretarono la
supremazia dell’umanità.

(applausi)

[…]

Il genere umano non conobbe né prima né dopo un tale sviluppo intellettuale e
tecnologico.
Grazie al vapore e all’ingegno nacquero gli ArcheoHabitat, i Conglomerati, le
Metroindustrie e le Cupole Contenitive. Il carbone, quest’oro nero, fu bruciato a ritmi
esponenzialmente crescenti riscaldando l’acqua dell’Europa che, come una pentola a
pressione priva di valvola regolatrice, esplose, nel ’34, nell’inevitabile guerra.
Lo sviluppo bellico portò alla corsa a nuove tecnologie ed alla sperimentazione umana:
i primi innesti artificiali diedero risultati incoraggianti. Il sacrificio di molti prigionieri di



guerra, seppur sofferto, ha consentito il progresso illuminato dell’umanità. Veicoli
automatici, armi potentissime, automi e persino arti meccanici ed armature che
moltiplicano indicibilmente la forza e la velocità di un essere umano fanno ormai parte
del Nostro bagaglio evolutivo.
E tutto questo é grazie a NOI, fratelli!

(applausi liberi)

Le grandi élite, NOI, guidarono gli accordi di Parigi riportando la pace (ora che la
guerra non serviva più), ma alcuni non accettarono la nostra guida e tutti noi ricordiamo
il “Grande attentato di Parigi”.
Ma non era il momento per un altro scontro bellico e pur sapendo bene chi ne fu l’infame
autore, con grande saggezza, veicolammo l’odio degli “spiriti semplici” verso i
mutaforma dal 1943 al ’46.

(quanto segue da dire con voce e gesti enfatici)

…E fu grazie alla nostra saggia guida che la Seconda Caccia ebbe il duplice beneficio di
unire politicamente i Paesi dell’Europa, tanto che i più evoluti fra loro (ItaliKa,
NormanniKa, IspaniKa ed Impero Unito) fondarono nell’aprile dell’anno 1948 Eureuka:
la confederazione degli stati con la moneta unica e una legislazione condivisa e forte.

(Applausi . Pausa lunga e aprire la braccia con fermezza)

Oggi, 1964, in questa grande sala siamo di tutti uniti per dare un nuovo volto agli eroi di
questo tempo e per garantire alla Nostra gente un futuro stabile e una continua lotta alle
aberrazioni.
Ogni nazione deve il proprio benessere alla costruzione del grande muro di
contenimento. La più mastodontica opera che mente umana abbia concepito.
Noi tutti dobbiamo gioire e ringraziare ogni benefattore. E oggi teniamo vivo l’esempio
con le Industrie Da Vinci!

Che le danze abbiano inizio!

Grazie.

(applausi – attendere la fine con gesti di modestia – indicare il pubblico con ampi gesti
delle mani soprattutto i Fratelli Da Vinci – fare con le dita il segnale segreto della loggia
– accennare un inchino – scendere dal pulpito).

L’esimio Professor Johan Sucher, scienziato, studioso, filantropo ed onorato e rispettato maestro del
Grand’Ordine d’Occidente degli Alienisti Illuminati, è solito provare le sue lezioni ed i suoi discorsi
pubblici davanti al grande specchio argentato della propria stanza da letto, pochi minuti prima di recarsi
al luogo presso il quale dovrà intrattenere il suo ammirato pubblico.
In questa occasione abbiamo la fortuna di averlo colto proprio in uno di questi momenti colmi di virile
autocelebrazione mentre, appunto, prova un’ultima volta il discorso di apertura.



Fratelli Da Vinci, Gaetano e Annarè
Benefattori e proprietari delle più innovative industrie di tutta EureuKa



Tabella 7.1

Anni Eventi significativi della storia

1914
Cade la Nebulosa di Plasma: la piccola cometa “Icarus 56 W” sul Mar Tirreno e la
grande cometa “Cerbera 98 Z” sulle terre scandinave - inizio anni
dell’Annichilimento. Inizio della sopravvivenza

1915
Nel territori a sud della Francia ora NormanniKa iniziano le prime forme di
mutazioni - L’aria è irrespirabile in alcune zone delle terre e molti maremoti
scuotono le coste vicino alle voragine causando l’estinzione di numerose città.

1916 - 1918
Anni della sopravvivenza. Le popolazioni e la gente sopravvissuta non vedono il
sole da oltre 3 anni. Nell’anno 1918 una breccia squarcia il cielo e il sole inizia a
ricomparire - fine degli anni dell’annichilimento.

1920 - 1924
Anni della ripresa. Le popolazioni riprendono a vivere e iniziano le prime
colonizzazioni - nascono le caste e pochi gruppi organizzati iniziano a detenere il
potere politico ed economico.

1925
Prima caccia contro i mutafoma. Inizio delle leggi contro i mutaforma - primi studi
in laboratorio e inizio della legge sulla collezionabilità delle mostromutazioni -
Alcune isole e pezzi di terreno iniziano a fluttuare.

1926 - 1933
Crisi delle materie prime - il nuovo oro nero: il carbone. Sviluppo della forza
vapore e dell’elettricità - viene scoperta una parte della nebulosa. Primi
esperimenti sulle pile steam. Inizia lo sviluppo degli innesti e dei veicoli a vapore.

1934 - 1939
Grande guerra del Carbone. Il vapore diventa merce di scambio e ogni sviluppo
tecnologico diventa prezioso tra le nazioni in crescita - completate le prime
archeocittà, conglomerati, archeofortezze e cupole ambientali.

1940
Accordo di Milano. Le leggi di condivisione delle materie prime come il carbone, il
kabalto, gli elementi per le parti elettriche e il vapore chiamato nebulosa - I vortici
delle comete si fermano e le isole fluttuanti si assestano.

1941
Grande attentato a Versailles compiuto da piante senzienti e semovibili - la zona
viene recintata e nasce la prima riserva contro i mutaforma per la loro cattura e
studio - le università iniziano a creare dipartimenti di competenza.

1942 - 1947
Seconda caccia contro i mutaforma. La caccia avviene solo ad opera di privati
benestanti, università o fondazioni private. Le leggi del collezionismo si rinforzano
- le nazioni iniziano le trattative per una nuova politica e forza commerciale.

1948
Viene fondata EureuKa. Confederazione degli stati con moneta unica e accordi
economici di sussistenza - gli stati fondatori sono: ItaliKa, NormanniKa, IspaniKa,
Impero Unito.

1949 - 1951
Anni dello sviluppo delle grandi opere. Vengono sistemate e incrementate le
strade ferrate, nascono i primi Voliporti per consentire ai dirigibili l’attracco. Il
vapore e le automazioni diventano stabili e si inizia il processo di innovazione - In
TeutoniKa viene destituito il cancelliere e la nazione entra, nel 1950, in EureuKa.

1952
Forte sviluppo militare e inizio delle guerre fuori dai territori di EureuKa. Le
nazioni esterne rivendicano le materie prime e si fanno avanti numerose famiglie
nomadi e tribù - Prima esposizione universale Mecha a Genova, ora Cupola
Ambientale Sirio 81 VIS.

1953 - 1959
La società si assesta. Era dei lumi, delle classi sociali (guanti di status) e della
mondanità - Vengono studiati gli effetti della nebulosa e appaiono i primi casi di
facoltà e di aberrazioni - Viene scoperta la materia oscura e le pile steam iniziano
a stabilizzarsi.

1960
Le terre esterne della Russia iniziano a prendere il sopravvento e dichiarano
guerra. A capo si dice che ci sia un mutaforma senziente. Alcune voci dichiarano
che sia l’ex cancelliere dei TeutoniKa

1961 - 1963
Volo del più grande aviodirigibile delle industrie da Vinci per il trasporto delle
merci. Nascono i voliplani, le carrozze armate e i carri armati - La tensione contro
il nuovo stato russo, ora Ugrozarania (SovietiKa), porta gli stati della
confederazione a costruire il Moro di difesa Mecha “Nemea 28 KOR”

1964 Anno di inizio delle avventure - giorni attuali
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APPA
La geografia di INGRANARIA si basa sul modello geografico e di confini delle nazioni del 1914 con delle
particolari differenze dovute soprattutto alla calamità delle comete e ai disastrosi maremoti e
assestamenti del terreno soprattutto negli anni dell’annichilimento. Le nazione confederate si riuniscono
sotto in nome di EureuKa, mentre il resto del territorio e di quello che rimane vengono dichiarate essere
le Nazioni Esterne, con un loro patrimonio culturale e politico molto indipendente e diverso.
Le comunicazioni si sono interrotte per moltissimi anni, tanto da non avere ancora chiaro la situazione
delle nazioni extraeuropee. Ci saranno stati frammenti di cometa caduti in altre aree? Che cosa sarà
successo al resto del mondo? Domande che per ora sono ancora senza risposta.
Solo nell’ultimo anno si ricevono dei segnali di comunicazione radio provenienti dal nord, che sembrano
provenire dalle isole volanti oltre la cometa Cerbera 98 Z.
Nelle prossime pagine troverai una descrizione della Confederazione di EureuKA. Potrai calarti nella
politica e nelle descrizioni delle varie nazioni che hanno permesso ai territori devastati dalla grande
comete di trovarsi, dopo 50 anni di lotte e rinascite, a essere una nazione forte e compatta.

Le terre esterne verranno trattate nel Compendio del Maestro degli Ingranaggi e troverai negli appendici
di questo quickstarter alcune informazioni preliminari sul Kickstarter

L’ambientazione verrà approfondita e dettagliata nei futuri Atlanti di INGRANARIA.

M
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EureuKA
La Confederazione di Stati

La Confederazione di Stati EureuKa nasce nel
1948 dopo una grande crisi e una straordinaria
rinascita.
La sua nascita si deve alle consultazioni tra gli
stati e le casate reggenti sul tema economico del
carbone e della forza vapore. Molti anni di
conflitti e di costruzioni rischiavano di cadere
sotto la pressione delle rivincite economiche e di
potere per le materie prime, divenute una forte
merce di scambio. Alcuni storici affermano che
già durante gli accordi di Milano del 1940 si
erano poste le basi per una unione tra gli stati,
ma molti politici smentiscono dicendo che molte
nazioni non erano ancora pronte.
Comunque si può affermare che dal 1940 al
1948 molte forze politiche, militari e le maggiori
casate di nobili si sono mosse per arrivare a una
unione che potesse rendere stabile il sistema
economico e di innovazione che stava spingendo
la ricostruzione.
Infatti, dopo la creazione di EureuKA, le terre
devastate dalla calamità ebbero un grande e
immediato impenno non solo a livello economico
e di produzione, ma anche a livello sociale e
culturale.
Quello che si evince con forza è che la
Confederazione di Stati EureuKA è una nuova
civiltà costruite sulle ceneri del vapore della
nebulosa e ora indipendente, forte e innovativa.

LA POLITICA di EureuKA
La Confederazione degli Stati di EureuKA è
un’unione politica dei vecchi stati confinanti che
hanno una convergenza di idee e di interessi in
ambito economico e di crescita.
Ogni nazione di EureuKA rimane indipendente
come personalità e individualità di territorio e di
tradizioni.
Questo assetto è stato il punto vincente dopo che
si erano proposte misure più restrittive e
unifattoriali, come la decisione di uno stato
sovrano unico. La confederazione ha permesso
di unire le forze pur mantenendo una certa
indipendenza delle varie nazioni.
Questa soluzione si è rivelata vincente e tuttora
EureuKa si fonda su un consiglio permanente di
12 membri.

IL CONSIGLIO PERMANENTE di EureuKA
Il Consiglio Permanente di EureuKA (Abbreviato
CPEKA nelle comunicazioni ufficiali) è l’organo
decisionale e direttivo degli stati Confederati.
Questo organo si compone di 2 membri per ogni
nazione (le nazioni sono ItaliKA, NormanniKA,
TeutoniKA, IspaniKA e Impero Unito) poi c’è un
membro delle forze armate di protezione e un
membro del consiglio delle accademie e delle
università.
I 10 membri delle nazioni hanno diritto a 1 voto
per ogni membro, mentre il Generale delle
Armate di Protezione e il Rettore delle
accademie e delle università hanno 2 voti
ciascuno in consiglio.
Inizialmente il consiglio era presieduto solo dai
10 membri delle nazioni.
Ma nel 1960 con l’aumento delle guerre esterne
e l’era dei lumi, sono state introdotte le due
nuove figure. Il nuovo assetto del consiglio ha
permesso di avere due figure extra politiche che
hanno portato nuova energia e visioni diverse
alle attività e decisioni del consiglio.
Le cariche del consiglio hanno potere di mandato
per 12 anni, non rinnovabili.
Il Consiglio Permanente di EureuKA, al suo
interno, ha diverse cariche che permettono di
gestire il grande flusso di informazioni e di gestire
la parte economico politica.

LE CARICHE del CONSIGLIO
Con le nuove elezioni, avvenute nel 1960, si
sono non solo introdotte le due nuove figure, ma
anche migliorato le cariche e gli impegni dei
membri.

Attualmente le cariche sono:

• PRESIDENTE DEL CONSIGLIO: eletto tra i
membri è il rappresentante di EureuKA. Ha
funzioni diplomatiche con gli altri stati e di
gestione della comunicazione interna tra le
nazioni. Alcuni dicono che sia un fantoccio,
ma ha una faccia simpatica e le sue parole
sono trasmesse su tutte le radio in frequenza
unitaria.
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• MASTRO DEL VAPORE: questa carica ha
la funzione di gestire gli aspetti economici
del vapore e del carbone, condividendo le
risorse e gestendo la tesoreria di EureuKA.
È una carica molto ambita, ma anche di
grande responsabilità.

• GENIERE CIVILE: carica che ha lo scopo di
sovraintendere alle opere pubbliche di tutte
le nazioni di EureuKA. Monitora le nuove
opere, soprattutto le grandi costruzioni che
spesso mettono in contatto più personale
delle varie nazioni. Non si intromette nelle
piccole opere locali.

• PROMOTORE DI IMMAGINE: questa carica
si occupa delle comunicazioni e degli eventi
internazionali di EureuKA. Sovraintende alle
comunicazioni congiunte sia civili che militari
e promuove l’immagine del Consiglio
Permanente e del suo Presidente. È una
carica di enorme competenza strategica e
artistica.

• GUANTARME DI STATUS: questa carica
presiede all’assegnazione dei guanti di
status e dirige il tribunale dei EureuKA. Il suo
compito è verificare lo status e far rispettare
le leggi della Confederazione. Ogni nazione
ha una sua sede di tribunale interna che si
affaccia al Guantarme in caso di
controversia. Presiede anche le leggi sul
collezionismo.

Queste 5 cariche sono assegnate a 1 membro
per ogni nazione (una nazione non può avere più
di 1 membro in carica). Il secondo membro di
ogni nazione è chiamato Consigliere e può
presiedere le consulte di ogni carica e votare.
Le consulte sono le riunioni che il Consiglio
Permanente coordina per promuovere leggi,
decidere spese e per presiedere al governo di
EureuKA.
Infine ci sono le due nuove cariche che sono
state introdotte con la nuova legislatura insieme
ai due nuovi membri del consiglio.

• GENERALE DI DIFESA: questa carica è
considerata apolitica e chi viene incaricato
presta un diverso giuramento di difesa di
tutta la Confederazione e di promuovere le
strategie di guerra. Il suo compito è anche
quello di presiedere al muro di contenimento
Mecha Nemea 98 KOR e di addestrare i
Soldati di Nemea, le forze speciali non
riconducibili a nessuna nazione che sono
stanziate presso il muro. Purtroppo è una
carica che ha un alto tasso di mortalità e di
cambiamento. A oggi il generale di difesa è

al suo terzo cambio di persona.
• BIBLIOTECARIO CONFEDERATO: questa

carica ha il compito di promuovere la cultura
e le nuove sperimentazioni in campo
scientifico. Si fa carico dei progetti, raccoglie
le informazioni più fresche da tutte le nazioni
sulle mostromutazioni e sovraintende alla
gestione delle riserve. Ha in mano la cultura
di EureuKa e la sua carica è apolitica e
presta un diverso giuramento alla presa in
carico (anche del Generale di Difesa).

La Confederazione di EureuKa si fonda su 7
cariche del consiglio.
Attualmente, anno 1964, la cariche sono state
assegnate a:

Presidentessa del Consiglio
ALTAREA dè VILLE QUASIMODA

(NormanniKA)

Mastro del Vapore
GAETANO DA VINCI

(ItaliKA)

Geniere Civile
MAICROFF EISENFAUST

(TeutoniKA)

Promotrice di Immagine
LISA MARIPOSA

(IspaniKA)

Guantarme di Status
ARTHUR SAMUEL FLEETWOOD

(Impero Unito)

Generale di Difesa
COLONNELLO JONHATAN UPRYAMY

(Indipendente)

Bibliotecaria Confederata
SCIENZIATA STELLA JENNEVIER

(Indipendente)
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La scienziata Stella Jennevier, la più giovane del Consiglio Permanente di EureuKA
Creatrice del I.C.M. - 2 (Indice di Classificazione delle Mostromutazioni) giunto alla sue

seconda revisione e insignita del premio Plus IngenueX
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LE NAZIONI di EureuKA
Nel 1948, dopo anni di assestamento e di guerra
economica per la gestione delle risorse, le varie
nazioni che si erano riprese dalla grande
calamità decisero che era conveniente trovare
una soluzione di unione e gestione condivisa.
Già durante l’accordo di Milano le varie parti si
erano decise per promulgare delle legge
condivise, ma fu solo otto anni dopo vide la luce
la Confederazione di stati che prese il nome di
EureuKA.
Le nazioni che firmarono il trattato di unione
furono: ItaliKA, IspaniKA, NormanniKA e Impero
Unito.
Quest’ultimo volle mantenere un proprio nome
diviso e che richiamasse la sovranità della
regina. La nazione di TeutoniKA non aderì subito
per via delle idee nazionaliste e rigide del suo
cancelliere. Una mente geniale, ma folle,
credeva che il popolo Teutonico avesse la giusta
disposizione per governare sopra tutte le altre
nazioni.
Il suo impeto fu spento con delle rivolte
interne e il cancelliere fu destituito. La
storia narra che fuggi verso le terre
esterne per evitare l’impiccagione
pubblica.
Fu così che nel 1950 la nazione di
TeutoniKA aderì alla confederazione.
A seguire una breve descrizione delle
5 nazioni che fanno parte di EureuKA.

ITALIKA
La nazione di ItaliKA ha come Capitale
l’archeocittà di VeniceSteam. Il conglomerato
delle isole della vecchia Venezia e della
terraferma (soprattutto le industrie della vecchia
zona di Marghera) si sono ricostruite e fuse in un
conglomerato industriale-artistico di enorme
valore.
Il reggente in carica di ItaliKA è Fernando
Papillion Biennale, noto per il suo fiuto per gli
affari ma poco incline alla vita mondana, tanto da
essere molto reticente a farsi vedere in pubblico.
Qualche voce dice che abbia una grave malattia.
La capitale è divenuta sinonimo di cultura e di
progettazioni ambiziose tanto da includere negli
ultimi 5 anni anche il borgo delle università

Patavine, allargando ancora di più il suo sistema
di comunicazione su strada ferrata.
La nazione ha subito una devastante perdita
delle terre esposte sul Mar Tirreno a causa
dell’impatto che ha creato un maremoto di
dimensioni notevoli. Le città dalla vecchia
provincia di Lucca fino alla vecchia capitale di
Roma sono state sommerse. Ora sono delle
terre desolate dove si trovano le più vecchie ed
esplorate rovine antiche di tutta EureuKA e sono
spesso viaggio di esplorazione per raccogliere
numerose informazioni sulla nebulosa. Ma sono
terre molto pericolose.
Di rilievo è l’archeocittà di Milano District, che
ha fatto un lucente approdo di stile e mondanità
con la nuova rete elettrica che illumina ogni parte
delle sue vie. Diventato il centro della moda e un
distretto modano, potrai trovare nella città
numerosi negozi di lusso e anche moltissime
sale da tè.
La nazione di ItaliKA vede due grandi costruzioni
meccanizzate e protettive.
La Scaligera, nome della vecchia Verona, ora

crocevia delle grandi strade ferrate e delle
merci più importanti. Da segnalare il
grande mercato della piazza delle erbe
dove troverai di certo la merce che
cerchi… Ogni tipo di merce che cerchi.
La seconda Archeofortezza è
Napolea, nel principato di
Cagliostro. Fortezza meccanizzata e

vaporosa crea le più grandi macchine di
automazione e si collegata con la cittadina

di Bari attraverso un treno ferrato ad alta velocità
attraversando la riserva Mineraria di Barium.
Notevole il suo osservatorio che esplora da anni
le isole fluttuanti con strumentazioni di lenti
innovative.
Se si parla di ItaliKA non si può che fermarsi sulle
industrie Da Vinci. Gaetano e Annarè Da Vinci,
ripescando il lavoro straordinario del loro avo
Leonardo sono ad oggi le industrie con la
maggiore produzione di veicoli e di innesti di tutta
EureuKA. La zona di Florentia, la vecchia
Firenze, è un conglomerato che include la
cittadina di Palium, la vecchia Siena, e la riserva
della sommersa zona di Lucca.
Infine da citare la cupola ambientale di Genoa,
chiamata Sirio 81 VIS, che ha da qualche anno
aperto il primo centro di laboratori marini e il
porto di produzione di sfere marine e conta di
andare in esplorazione dei fondali fino ad
arrivare alla zona della cometa.
Gli anni dei lumi e della mondanità ha rivitalizzato
lo spirito di ricerca e di viaggio allo scoperta di
nuove possibilità e anche tanti pericoli.
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ISPANIKA
La nazione di IspaniKA è, tra tutte le terre di
EureuKA, la più devastata a livello demografico.
Gli anni dell’annichilimento hanno decimato al
popolazione tanto da ridurne di oltre il 50% la
dimensione degli abitanti.
Ripresa a stento, ma con forte spirito di iniziativa,
gli abitanti ispanici si sono radunati in zone e
hanno dato avvio a una costante crescita di
lavoro. Per provvedere alla loro terra sono
diventati bravissimi agricoltori e allevatori tanto
da provvedere ora anche alle altre nazioni.
La capitale è Madridria, la vecchia Madrid, un
conglomerato burocratico e di gestione ottimale
delle risorse con uffici e palazzi governativi e una
milizia molto preparata. Il suo reggente, Gustaff
Finsterre Pecera, molto conosciuto per il suo
abbigliamento eccentrico e mutevole: saldo nel
governare, ma a volte libertino nella mondanità.
Questa loro espansione è dovuta alla
presenza di innumerevoli zone che
hanno subito mutazioni ed esistono
terre che producono nuove tipologie
di piante. Per questo IspaniKA è la
nazione con il maggior numero di
Cupole ambientali.
La Cupola di Toledo, chiamata
IdriKA 43 VIS, è un concentrato di studi
e di esperimenti sull’acqua e la mutazione.
Ingloba anche una riserva e alcune fonti termali
scaturite da una zona di terreno fluttuante. Se un
giorno avrai abbastanza denaro o una
raccomandazione potrai anche andare a farti un
bella vacanza alle terme di IdriKA.
La cupola ambientale di Bilbao, chiamata
AireCalle 28 VIS, è un centro di alto livello di
studio sull’aria e sui vapori della nebulosa. In
questo centro la famosa scienziata Stella
Jennevier ha ricevuto il premio Plus IngenueX
per la scoperta della Materia Oscura e la
classificazione dei mostromutanti.
Da citare con discrezione è la città “magica” di
Santiago. Questa location famosa per i
pellegrinaggi è ora la meta per alchimisti,
erboristi e cultori delle antiche arti nascoste. Si
dice che per entrare nella città serva un
lasciapassare unico e molto difficile da ottenere.
Si parla di Santiago come la città degli Alchimisti,
come la Biblioteca del sapere antico o anche
come la fossa degli esperimenti da alcuni medici
che non la vedono di buon occhio. All’esterno

potrai trovare numerose carovane di nomadi che
si fermano nelle terre vicine tanto da aver creato
una piccola comunità vivente di carrozzoni,
macchine e artisti da strada.

NORMANNIKA
La nazione di NormanniKA ha come capitale
Paris Lumiere, che dopo il grande attentato di
Versailles ha cambiato struttura delle terre
circostanti con delle “dighe di contenimento”
ovvero delle mura meccaniche che si aprono e si
chiudono a seconda delle necessità. Il suo
reggente è la Duchessa Maria Flureus
Encanta, una nobildonna dalle maniere gentili
del cambio d’abito facile, ma molto tosta e di
polso fermo nelle decisioni politiche della sua
nazione. L’attuale presidentessa del Consiglio
Permanete di EureuKA è la cugina della
reggente di NormanniKA e si dice che non gira

buon sangue per una disputa di carattere
amoroso tra loro per un uomo.
La nazione è prospera e ad oggi, 1964,
conta il più alto numero di abitanti di
EureuKA. Molto incentrata sulla
cultura e sull’economia della bellezza,
si mobilità per la costruzione di musei
e mostre permanenti.

Caratteristica della nazione sono i cieli. Il
cielo di Parigi è pieno di veicoli volanti e

sono note le industrie di voliplani e anche le più
innovative strutture di ricezione dei veicoli, i
Voliporti.
Le strade ferrate sono solo le vie essenziali il
resto viene fatto per via aerea.
Da citare sono le industrie dell’aviazione
NormanniKa con sede nella archeocittà di Le
Avier, la vecchia Le Mans da dove spuntano
progetti avvenieristici di voliplani.
La vecchia costa azzurra è ora il luogo di
cittadine marittime e di navi da pesca che si
affacciano alla ricerca di nuovi pesci. Se vuoi
gustarti una belle cena di pesce ti consiglio
l’archeocittà di Cannes-Morou che ti stupirà
con il suo palazzo volante e le vie piene di luci e
i ristoranti intimi e gustosi.
Il punto più particolare è il massiccio centrale
che ha subito negli ultimi anni degli smottamenti
e delle parti di terreno che hanno iniziato a
fluttuare. Alcuni parlano delle miniere troppo
sfruttare, altri di una parte della nebulosa
riemersa dalle profondità. Comunque le
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Galactica Mines, le industrie che gestiscono
l’area sembrano avere tutto sotto controllo.
Li vicino l’archeofortezza di Lione-Fort, è un
vero e proprio centro di addestramento militare e
città di scambi di materie prime che vengono poi
aviotrasportate nelle altre nazioni. Il quartiere dei
magazzini è grande come una città di media
dimensioni e al suo interno ci sono tanti vicoli
scuri e nascosti, non so se mi spiego!

IMPERO UNITO
L’Impero Unito è l’unica nazione ad aver
mantenuto il suo nome e non aver messo il
suffisso “-KA” (modello deciso dal reparto
comunicazione per unificare anche le genti).
Questa nazione, staccata e confinata nell’isola
ha un lungo governo reale e ha deciso di
mantenere una sorta di distaccamento a livello di
immagine.
La Regina Elisabeth Corvinia III, attuale
sovrana dell’Impero Unito ha accettato
tutti gli accordi economici e di
condivisione delle materie prime ed è
stata la promotrice dei guanti di status
e della divisione netta delle classi
sociali.
Infatti in questi territori la
classificazione di status è molto
presente anche nelle piccole province.
La capitale, LondraSteel, è una città
all’avanguardia sia livello di fabbriche che a
livello di elettricità. Molto famoso è la sua
estensione alla foce del Tamigi dove è stato
costruito uno dei porti più grandi. La flotta
dell’Impero Unito ha dichiarato che vorrà essere
la prima a salpare verso il grande vortice e le
terre lontane del Nord.
Molto rinomato è l’asse universitario Bristol-
Oxford-Cambridge, una linea ferroviaria molto
moderna che unisce le tre città divenute sede di
imperiose e altezzose università e centri di
cultura. Su questa linea si sono creati numerosi
villaggi, campi di carovane stazionarie da essere
divenuta una zona di numerosi scambi.
Al nord, la zona delle Scozia, ha subito il danno
più grave dell’impatto della grande cometa. Tutta
la zona a nord delle due archeofortezze di
Edinbron e di GlasgClaw sono considerate
terre esterne e non riconosciute dall’Impero
Unito (ma per EureuKA sono terre della
nazione!). A unire le due fortezze c’è un grosso
muro Mecha che divide e protegge la nazione

dalle bestie del Nord. Alcuni dicono che esistano
delle tribù sopravvissute e delle genti nomadi che
si sono rese indipendenti e che l’Impero Unito
non vuole considerare.
Il Veliporto di Portsmouth, una delle
archeocittà a sud è l’unico grande attracco per
dirigibili e da dove partono le numerose linee
ferrate che portano i passeggeri e le merci
all’interno della nazione e viceversa. Il mare che
separa l’Impero Unito dalla terraferma di
NormanniKA può essere attraversato anche con
i grandi battelli a vapore, anche se a volte si
incontrano mostri e tempeste.

TEUTONIKA
La nazione di TeutoniKA è stata l’ultima ad unirsi
alla confederazione di stati. Il suo primo
cancelliere, Adolf Eisenstiefel, è stato reggente
fino al 1949 e ha boicottato l’entrata della

TeutoniKA nella confederazione per motivi
ideologici, presupponendo che la la
nazione dovesse essere sovrana sopra
tutte le altre. Il popolo e parte della
classe dirigente si è ribellata e in circa
2 anni è riuscita a destituirlo. La storia
narra della sua dipartita nella notte,
prima che venisse portato in carcere

per la impiccagione pubblica.
Molte storie parlano delle famose truppe

nascoste del cancelliere che sembrano essere
svanite con lui. Invece molti dei suo laboratori
sono saltati in aria prima che venissero presi.
Alcuni dicono che facesse esperimenti con
mutanti fuori dal controllo dei protocolli ufficiali.
La capitale Berlino, è divenuta una
archeofortezza di collegamento con il Muro
Mecha di Nemea. La città ha una zona
commerciale, sociale e mondana e una zona
divisa da mura per l’addestramento truppe.
La nazione è diventata la più grande produttrice
di carrozze e carri armati con le industrie Starke
Fabrik, costruite nella zona di Manheim
detengono il monopolo sui mezzi da terra da
guerra.
Ha provato a competere con ItaliKA nella fascia
dei veicoli dei cieli, ma le industrie Da Vinci sono
risultate le prime nei dirigibili.
La foresta nera è una delle riserve più vaste
della nazione con dentro delle specie mutanti
molto particolari. Inoltre sembra che i primi casi
di effetti della nebulosa di aberrazione siano
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avvenuti proprio in questa riserva.
Non ci sono fenomeni di isole o terreni fluttuanti in
TeutoniKA. Per ora!
Se vuoi bere della ottima birra devi andare nella
regione di Monaco-Bavier dove sono state
riesumate le più antiche distillerie di luppolo e dove
potrai trovare numerose locande e gente ben
disposta a bere. Si dice che ci siano anche molti
locali di scommesse e una famosa e sotterranea
fabbrica per i combattimenti clandestini dove ci
vuole un particolare lasciapassare.
Un’altra zona diventata una vera e propria terra
meccanica sono le lande di mulini, una terra di
mulini meccanici dove sono state costruite delle
fabbriche di elettricità e di meccanismi ad acqua per
alimentare il muro di Nemea. Da queste terre
escono le più grandi produzioni di pile steam per
veicoli e armi di tutta EureuKA.

STATUS
Nell’ambientazione di INGRANARIA lo status sociale è una delle caratteristiche narrative e di lore che
immerge ogni giocatore e che divide i personaggi e le loro storie. Trattare del divario sociale è una delle
caratteristiche di tutti i giochi di ruolo e della letteratura che ha il suffisso -Punk.
Lo status sociale è la posizione che un individuo occupa all’interno di una società organizzata. Viene
definito dal suo ruolo, dalla sua posizione economica e dal tipo di contributo che porta alla collettività.
Nei territori della Confederazione di EureuKA lo status è entrato in vigore il 1 gennaio del 1954, in piena
era dei Lumi. Molti storici e politici ricordano che già durante la formazione della Confederazione nel
1948 l’Impero Unito manifestava interesse alla politica sociale della divisione in classi.
Inizialmente le altre nazioni si erano definite scettiche, ma una decisa arringa della commissione per lo
status ha portato forti motivazione per la definizione chiara delle classi sociali.
Le principali ragioni depositate presso la segreteria del Consiglio Permanente sono le seguenti:

Lo status permette una maggiore disposizione e passaggio delle risorse.
Lo status implica ordine sociale e una veloce identificazione dei malviventi e truffatori.
Lo status è riconoscimento per chi contribuisce allo sviluppo e dona la sua opera per il bene della
Confederazione.
Lo status è una chiara ed efficace divisione dei ruoli sociali e delle attitudini dell’individuo.
Lo status viene cerimoniato al compimento del 16° anno di età. Questo permette all’individuo di crearsi la
sua immagine sociale individuale.

Il conferimento del guanto può essere approvato solo da un membro del Guantarme di Status.

Corsetti alla moda. Rinforzati con
cuoio e metalli leggeri ma comodi e
prodotti con molti accessori, come

borselli, tasche e ornamenti
personalizzabili!

153



LA CERIMONIA DEL GUANTO
L’accordo della divisione in classi sociali era già
divenuto vigente nel 1948 ma ci vollero altri anni
per creare i guanti di status.
Con il termine GUANTI DI STATUS si indicano
degli accessori specifici che permettono
all’individuo di una società di far emergere e
soprattutto comprovare il suo status.
Grandi discussioni tra eminenti stilisti sono
intercorse per la decisione finale. L’accessorio
che è stato identificato è il guanto.
Ogni individuo nato nella Confederazione di
EureuKA, al compimento del suo 16° anno di età,
dovrà sottoporsi alla Cerimonia del Guanto.
La CERIMONIA DEL GUANTO è un evento
pubblico dove ogni individuo che abbia superato
le prove e identificato dalla commissione, riceve
il suo personale guanto di status.
La cerimonia deve avvenire durante un evento
aperto a tutti e molte volte diventa proprio in rito
di passaggio collettivo. Prima della cerimonia
l’individuo è considerato un Personam, nome
collettivo per identificare i ragazzi e le ragazze
senza guanto di status.
Una volta conclusa la cerimonia e ricevuto il
guanto personale gli viene conferito il titolo
legato al proprio valore di status.

INFRANGERE la LEGGE di STATUS
Nel caso che un individuo venga trovato a
infrangere la legge gli atti di giudizio e le possibili
evenienze giuridiche sono:

1. Lex Pecunia: l’individuo è tenuto a risarcire
una somma in denaro per l’infrazione di
legge. Il suo status non viene cambiato o
citato.

2. Lex Admonitionem: l’individuo viene citato
in un tribunale dove può provare la sua
discolpa. La pena può essere retrocessa a
Lex Pecunia o Lex Absolutio. Se invece la
colpa viene confermata l’individuo perde il
suo guanto di status per numero di
settimane, o mesi a seconda della infrazione
(massimo 10 mesi). L’individuo è
considerato un Peccatorem Minus, ovvero
perde i suoi diritti di status
temporaneamente.

3. Lex Peccatorum: l’individuo ha fatto una
infrazione grave che ha messo in repentagli
la sicurezza della Confederazione. Gli viene
tolto il Guanto di Status e può essere inviato
in esilio oppure incarcerato o giustiziato.
Viene definito Esiliatum e non ha diritti sociali

e personali, gli vengono confiscate le varie
proprietà o depositi di denaro.

4. Lex Absolutio: l’individuo viene assolto da
tutte le colpe, riprende il suo guanto di status
immediatamente e anche si suoi diritti. Ci
sono stati casi di Absolutio anche per le
colpe gravi, ma molto rari.

Queste sono le regole generali. Ogni nazione ha
una serie di leggi territoriali che definiscono
meglio alcuni piccoli reati e le pene da attribuire.
In caso di controversia si fa sempre riferimento a
un tribunale del Guantarme di status.

I GUANTI di STATUS
Il valore di un individuo viene conteggiato da una
serie di prove e di documenti prima della
cerimonia. Una volta avviato il verdetto viene
determinato il livello di status. Ogni guanto di
status ha un materiale predominante e pone
l’individuo in una classe sociale. Determina
anche il suo patrimonio che potrebbe acquisire o
che ha come dote dalla sua famiglia di
Personam. Il guanto è fatto di alcuni materiali
particolari e viene inciso il nome del possessore
all’interno della guaina e registrato.

1. GUANTO DI CARBONE.
I. Non presente nella tavola degli elementi.
II. La Personam diviene un membro adulto

della Confederazione di EureuKA ed è
libero. Viene assegnato alla vita umile e
alle mansioni di manodopera per il
servizio alla comunità.

III. Il valore in termini di patrimonio deve
essere sotto le 900 Edrador.

IV. Materiale: guaina in cuoio, dorso in simil-
carbone di colore grigio scuro

2. GUANTO DI STAGNO.
I. Simbolo Sn, numero atomico 50. Non si

ossida facilmente all’aria ed è un metallo
di post-transizione argenteo e
malleabile, si usa spesso per ricoprire
altre leghe perchè è resistente alla
corrosione.

II. La Personam diviene membro adulto
della Confederazione di EureuKA ed è
libero. È il più diffuso e permette al
cittadino di svolgere mansioni di servizio
e utilità pubblica o di entrare in qualche
gilda o nella pubblica amministrazione.

III. Il valore in termini di patrimonio deve
essere tra le 901 e le 6000 Edrador

IV. Materiale: guaina di velluto, dorso di
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metallo opaco. Possibilità di inserire i
simboli di gilda.

3. GUANTO DI OSMIO.
I. Simbolo Os, numero atomico 76. È un

metallo di transizione duro, di color blu-
grigio o blu-nerastro. Si utilizza in alcune
leghe con il platino e l’iridio.

II. La Personam diviene un adulto della
Confederazione di EureuKA ed è libero.
Questo status permette di entrare nelle
casate nobiliari e di avere un posto nei
seggi comunali o presiedere agli alti livelli di
una industria o di una gilda. Riservato a
pochi individui che spesso diventano
anche membri rispettabili della società e
della comunità. Questo guanto può essere
conferito anche per particolari ricerche o
scoperte che hanno innalzato il valore della
Confederazione.

III. Il valore in termini di patrimonio deve
essere tra le 6001 e le 10.000 Edrador.

IV. Materiale: guaina in pelle e seta con
rifiniture in argento, dorso in osmio
cangiante. Possibilità di inserire i simboli di
gilda, di rango o per meri�.

4. GUANTO DI IRIDIO.
I. Simbolo Ir, numero atomico 77. È un

metallo di transizione bianco-argenteo
molto duro. Appar�ene al gruppo del
pla�no.

II. La Personam diviene adulto della
Confederazione di EureuKA ed è libero.
Questo guanto perme�e di entrare in una
casta selezionata. I possessori di questo
status potrebbero essere membri di una
loggia segreta, dirigen� di una fabbrica o
cupola ambientale o avere una carica di
governo di alta responsabilità (tu� i
membri del consiglio permanente hanno
questo status). Questo status garan�sce
delle immunità.

III. Il valore in termini di patrimonio deve
superare le 10.000 Edrador.

IV. Materiale: pelle di chiranico e seta con
ricami in pla�no, dorso in iridio perlaceo

I Viaggiatori, in fase di creazione, se hanno almeno
16 anni possono rientrare nei primi due status
(Guanto di Carbone o Stagno). In caso di personaggi
con arche�po Nobile possono ambire al guanto di
Osmio se supportato dalla storia di background e in
accordo con il proprio Maestro degli Ingranaggi.

EureuKA
Alcuni degli oggetti più alla moda.
Dall’alto un cappello con piume di
vera coda di pavone. Una cintura

ornata di accessori e di oggettistica
minuta. Un ombrello a falde larghe
ultima moda presso le maggiori sale

da tè di Lumiere Paris!
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ECONOMIA
Come in ogni società la parte economica ripone un aspetto essenziale del gioco. La crisi delle materie
prime del 1926 ha causato quasi un collasso economico scongiurato solo da un gruppo di imprenditori
e di ricche casate che hanno saputo dare una buona spinta alle industrie e agli esperimenti. Le ripresa
delle estrazioni di materiali nelle miniere (soprattutto del carbone) e la scoperta, nel 1938, di una nuova
vena di un materiale che a prima vista venne scambiato per cobalto diede il giusto spirito per la ripresa
economica. Dopo qualche anno di esperimenti e di utilizzo, durante gli accordi di Milano viene decretato
che il nuovo materiale, il Kabalto, fosse usato per la realizzazione delle future monete.
Nasce la moneta di EureuKA, l’Edrador.
Avere uno stato solido e confederato ha dato anche spinta per una unità di denaro comune e condivisa,
che ha dato la possibilità di commercio e la creazione di mercati, negozi, fabbriche e fattorie.
I Viaggiatori e Viaggiatrici possono comprare oggetti, abiti, armi o innesti e anche prendere dei biglietti
per un volo in dirigibile o un posto a sedere su un treno. Magari comprarsi una casa o un veicolo.
I guanti di status sono connessi al proprio patrimonio che viene identificato in Edrador.
Ma nelle Terre Esterne esistono anche altre tipologie di denaro e anche in EureuKa potrai utilizzare
anche il Baratto oppure appoggiarti a una banca per i tuoi soldi.

Nel mondo di INGRANARIA le transazioni
economiche si fanno con 3 metodi.

• IL BARATTO. Si possono scambiare merci
barattando il valore di una merce o il valore
di un’altra merce, si possono fare scambi tra
individuo, imprese o anche tra nazioni. La
caratteristica del baratto è che non si usa il
denaro, ma possono anche sfociare in rissa
o guerre alcuni baratti andati a male!

• LA BANCA. I personaggi possono aprire un
proprio conto in una delle banche di
EureuKA solo se hanno dei possedimenti o
delle doti di famiglia (va bene anche una
eredità comprovata). Il patrimonio depositato
può essere richiesto in qualunque
archeocittà o archeofortezza o luogo dove
esiste una Banca Confederata. Ritirare del
denaro può richiedere anche 2 giorni di
verifica delle credenziali (dipende anche
dallo status). La banca potrebbe erogare una
cifra minore di quella richiesta se non hanno
disponibilità nel loro deposito. La banca può
trattenere anche oggetti importanti per un
tempo limitato con il noleggio a tempo di una
cassa tesori nominale.

• La Moneta EDRADOR. Nei territori della
confederazione di EureuKA è stata creata
una unità di denaro e di valuta chiamata
EDRADOR. Permette di acquistare beni e
servizi su tutto il territorio di EureuKA. È
divisa in monete e in pezzi di carta che

definiscono il valore. È il metodo più usato
perchè immediato, fruibile da tutti e i salari
sono pagati con questa valuta. Il conio è
comporto da monete di valore 1, 5, 10
Edrador e di fogli di carta dal valore di 20, 50.
100 Edrador. Esitono anche fogli da 500 e
1000 Edrador, ma sono molto rari.

La valuta Edrador è fatta con la Kabalto, un
materiale molto duttile che diventa resistente
dopo un procedimento particolare. Viene usato
anche per le strutture dei dirigibili o dei voliplani
perchè un’altra sua caratteristica è di essere
molto leggero.

Ogni nazione basa la propria economia su
diverse materie prime come i minerali,
l’agricoltura, la tecnologia, i servizi alla comunità.
La Confederazione permette di condividere le
risorse tra le nazione promuovendo linee di
trasporto delle materie tra le città e i territori di
EureuKA.
Queste linee, che sono soprattutto su strada
ferrata e via cielo, ha permesso di innovare e di
sistemare in tempi veloci le infrastrutture di
trasporto.

Qualche industria o archeocittà ha iniziato a fare
dei commerci e prendere contatti con la nazione
esterna delle Orde di Blisk, con promettenti
affari, ma anche problematiche trattative
soprattutto perchè le monete sono diverse.
Si dice che in futuro potrebbe essere una
nazione da inglobare nella Confederazione.
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EureuKA

Nelle prossime pagine troverai 4 articoli della inviata Teodora Sininfasia dell’INGRANARIA SOCIETY
NEWS, uno dei maggiori giornali presenti su tutto il territorio di EureuKA.
Con il suo solito stile leggero e convincente ti porterà all’interno della rubrica I GRANDI PROTAGONISTI
DEL NOSTRO TEMPO, dove racconta le storie di persone della Confederazione che lavorano e
producono interessanti, creative e misteriose opere o lavori nel grande territorio di EureuKA.

Dettaglio della mappa di EureuKa 1964 dove si possono vedere i territori delle Orde di Blisk e
il misterioso Impero OttomaniKo, celato da una coltre di nebbia densa e sconosciuta che

sembra attraversabile solo in alcuni giorni dell’anno.
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IL MITO DEL LEONE NEMEO
Di Teodora Sininfasia per l’Ingranaria Society News, anno 1963

Viaggiatori e Viaggiatrici delle terre di EureuKA benvenuti in questo nuovo
appuntamento con la rubrica I GRANDI PROTAGONISTI DEL NOSTRO TEMPO. Oggi
sono onorata di potervi accompagnare alla scoperta della più grande opera costruita
nella nostra confederazione. Il mastodontico Muro di Nemea 28 KOR.
Sono riuscita, dopo mesi, ad avere il lasciapassare per potermi avvicinare alla
straordinaria opera, per ora solo nella fascia esterna. Ho potuto così incontrare un
referente del Muro, il Colonnello di Nemea AKELA. Mi è stato subito detto di non
chiedere il suo vero nome, perchè segretato. La prassi è che i componenti delle truppe
speciali cambiano il loro nome con un nome da battaglia.
Il colloquio è stato molto intenso e interessante. Il colonnello si è presentato in tuta
tattica da ricognizione, o detta tra di loro “il pigiama” perchè è il minimo di accessori
che si portano dietro, anche di notte. Ha subito evitato le mie domande più personali e
con abile maestria di comunicazione mi ha raccontato il mito del Leone Nemeo da cui il
nome delle truppe speciali del Muro 28 KOR.
“Molti non sanno che i difensori della confederazione, le truppe speciali di Nemea si
chiamano i Leoni di Nemea. Il mito greco parla di un enorme leone che tormentava la
popolazione della piccola città di Nemea. Molti cercarono di ucciderlo, ma la sua
pelliccia era impenetrabile alle armi di ferro, bronzo o alla pietra. Nessuno riusciva a
ferirlo e la sua pelliccia era indistruttibile.
Ci fu un uomo che ci riuscì. Il suo nome era Eracle, o conosciuto dai romani come
Ercole. Prima tentò con arco e freccia, ma i suoi colpi si frantumavano nella sua
pelliccia. Allora decise di indurlo a seguirlo in una caverna con due uscite. Una venne
bloccata e così, mentre l’enorme leone cercava di uscire il semidio gli tese una trappola.
Riuscì a coglierlo di sorpresa e cingerlo con il suo braccio e soffocarlo.
Dopo prese la sua pelliccia e la usò per rendersi invincibile contro i suoi altri nemici.
Anche le truppe speciali del Muro 28 KOR sono come Eracle.
Siamo forti, astuti, e non ci facciamo intimidire dalle terribili mostromutazioni che
invadono le terre esterne. L’addestramento è duro e ogni uomo o donna che volesse
entrare tre le nostre fila deve superare numerosi test e prove, sono 12 le prove come le
dodici fatiche di Ercole. Solo il soldato o la soldatessa che esce vivo da questo
addestramento potrà diventare un Leone di Nemea.”
Queste sono le sole parole che riuscì a estrapolare dal Colonnello, il suo racconto era
pieno di ardimento e di forza e i suoi occhi divennero duri e determinati davvero come
un leone re della foresta.
Da alcune mie personali indagini storico mitologiche e grazie anche alla Bibliotecaria
di Confederazione ho scoperto che fu poi lo stesso Zeus, padre di tutti gli dei, a voler
mettere il Leone Nemeo tra i segni dello zodiaco dove formò la costellazione del leone.
Vi assicuro miei cari lettori che la costruzione è gigantesca con macchinari e ruote
dentate alte come case e una struttura massiccia e compatta.
Alcuni referenti mi hanno detto che il Muro 28 KOR è arrivato al 90% della sua
costruzione finale mancando solo alcuni lembi di terra ancora neutrali e di livello di
pericolosità molto bassa, se non quasi nulla.

Un ringraziamento dalla vostra Teodora Sininfasia
Inviata dell’Ingranaria Society News.



Il Colonnello delle truppe di Nemea, nome in codice AKELA, in tuta tattica da ricognizione.
Referente esterno delle truppe speciali i LEONI DI NEMEA.



LE “COSE 123.657” DA VEDERE CON IL MEGALENTE
Di Teodora Sininfasia per l’Ingranaria Society News, anno 1963

Viaggiatori e Viaggiatrici delle terre di EureuKA benvenuti in questo nuovo
appuntamento con con la rubrica I GRANDI PROTAGONISTI DEL NOSTRO TEMPO.
Oggi voglio portarvi a scoprire il MEGALENTE.
Come sapete, dopo la grande caduta e gli anni dell’annichilimento, gli storici sono
d’accordo che dal 1925 al 1940 le isole vicino ai vortici delle comete iniziarono
sollevarsi dai mari. Ci vollerò diversi anni perchè il fenomeno si stabilizzasse e molti
acuti studiosi cercarono di sintetizzare ciò che accadde.
Alcune mie fonti attendibili dicono che anche le terre interne ad alcuni stati che si sono
innalzate sembrano essere collegate agli stessi fenomeni delle isole fluttuanti, anche se
qualche gruppo di ricercatori si dissocia e afferma che sono due casi diversi.
Come sapete io non entro nei meriti scientifici, e oggi vi voglio portare nel grande
osservatorio della archeofortezza Napolea del Principato di Cagliostro. Ad attendermi
per farmi da cicerone c’era una guida d’eccezione: Lucia Naziarian, detta “Brugola”,
prima meccanica degli ingranaggi del Megalente. Dopo avermi sistemato un congegno
anti disturbo, capace di inibire le mie scariche elettrostatiche così mi hanno riferito, ho
potuto vedere l’enorme costruzione.
Non vi tedio con le stanze di accesso e passerò subito alla stanza di osservazione.
Immaginate, se potete, una stanza alta come 3 piani, avvolta da strutture e ingranaggi
meccanici, fili e tubi di acciaio e rame. Quello che fa rimanere a bocca aperta sono le
innumerevoli lenti e meccanismi di spostamento. Ogni lente ha un suo utilizzo e la
sovrapposizioni di diverse lenti permettono di vedere diverse “cose”.
Sapete quanto odio la parola “cosa”, ma la meccanica Brugola la utilizzava di continuo
tanto che ho dovuto chiedere una spiegazione per tutti voi miei lettori.
Ecco le sue testuali parole: “o certo che vi delucido sulla definizione di cosa. Nel nostro
laboratorio ogni nuovo particolare che esce dalle osservazioni viene etichettato come
Cosa e un numero vicino. Rimane una cosa fino a che non sappiano dargli un altro nome
preciso. Vede quel tabellone lungo il muro con le pergamene? Bene, ogni pergamena è
una “cosa”. Mentre nel muro vicino, di fronte al Megalente, troverà tutte le “cose”
organizzate e con il loro nome. Purtroppo come vede abbiamo ancora tante “cose” da
definire, ma negli ultimi 2 anni abbiamo fatto passi enormi!”.
In effetti devono dare il nome ancora a tanti fenomeni.
Ho atteso fino alla sera, ma ne è valsa la pena. Dopo una serie di movimenti delle grandi
ruote il Megalente è stato “tarato” per la mia visione. Da un piccolo spioncino posto
davanti a una comoda sedia mi hanno portato a vedere le nuove luminescenza della
isole fluttuante. Grazie alla lente, ho visto quelle che sembravano delle liane, diventare
delle corde e piante di colori sgargianti e dei fiori che loro chiamano Cose 123.657 e di
cui non sanno ancora dare una definizione. Sono fiori che sono invisibili alla luce del
sole e delle luna, ma che compaiono se filtrati da 5 lenti opacizzate e attraversate da un
vapore di densità media.
Vi posso assicurare che sono rimasta stupita e quasi ammaliata. Le isole fluttuanti
contengono segreti straordinari. La illuminata presidentessa ALTAREA dè VILLE
QUASIMODA ha dichiarato nel suo ultimo discorso che le spedizioni verso le isole e le
terre fluttuanti sono state sovvenzionate e ci aspettiamo numerosi risultati e scoperte.

Un ringraziamento dalla vostra Teodora Sininfasia
Inviata dell’Ingranaria Society News.



La giovane operaia Lucia Naziarian, detta Brugola, prima meccanica del Megalente.
Principato di Cagliostro, Laboratorio di Napolea, ItaliaKA.



IL NUOVO MESTIERE: IL RESURREZIONISTA
Di Teodora Sininfasia per l’Ingranaria Society News, anno 1964

Viaggiatori e Viaggiatrici delle terre di EureuKA benvenuti in questo nuovo
appuntamento con con la rubrica I GRANDI PROTAGONISTI DEL NOSTRO TEMPO.
Oggi voglio portarvi a scoprire il mestiere più strano e misterioso.
Per farlo ho dovuto immergermi in una cupa e misteriosa notte di luna scura e vapore.
Sono qui, al limitare del quartiere del Muline Rouge, nella capitale NormanniKA Paris
Lumiere, dove davanti a me ho la cancellata di ferro e ottone del cimitero. Avete letto
bene: il cimitero.
Con me uno dei più esperti resurrezionisti di tutta la confederazione di EureuKA. Il suo
volto è coperto da una maschera un pò inquietante e mi ha detto che non rivelerà il suo
nome, ma possiamo chiamarlo “Schielmann”.
Entriamo nel suo territorio e tra le tombe e le lapidi inizia la mia intervista.
- Che mestiere fa Signor Schielmann?
Sono un resurrezionista, un cacciatore i cadaveri freschi e di buoni organi intatti.
- Lavora per qualcuno e soprattutto perchè indossa una maschera così lugubre?
Il mio lavoro è nato per la crescita di richieste di università e di enti privati di corpi per
migliorare la nuova scienza della chirurgia e per far studiare i nuovi medici. Io lavoro
da solo e ho molti committenti. La mia maschera. Serve per non vomitare l’anima appena
riesumo un cadavere, sa tendono a puzzare parecchio.
- Ok… capisco. Ma non è illegale il suo lavoro?
No affatto. Ho una regolare licenza di estrazione di cadaveri e organi. La danno a pochi
e in pochi vogliono fare questo mestiere. Diciamo che il pericolo maggiore è tagliare le
parti interessate e metterle nel “congelatore”. Purtroppo non ti pagano la merce che
arriva “scongelata”! e poi il lavoro deve essere fatto pulito e tutte le tombe devono
essere richiuse.
- Bene, Signor Schielmann. Un’altra domanda. Ha mai avuto a che fare con Mostri?
Cara la mia giornalista, vedo che lei ha molte informazioni. Ma devo deluderla. Non
tratto le bestie o le piante mutanti.
- Ultimissima domanda. Si dice che lei era di una famiglia benestante e che ora è stato
ripudiato!
Lei ha la lingua lunga e la facciatosta giusta. Il mio tempo è scaduto. Vuole che la lasci
qui al centro del cimitero o preferisce seguirmi?
- La seguo.

Ho voluto trascrivere in toto la mia intervista perchè molti misteri avvolgono questo
mestiere e alcune cose sono molto lugubri. È vero che vengono dati dei lasciapassare
di licenza, ma sembra che molte volte non sono molto legali. Inoltre mie fonti hanno
parlato di buoni affari verso cadaveri di mostri, sia bestie che piante.
Che sia stato solo un brutto momento, che le mie parole siano state fraintese o che
abbiano colpite al punto giusto?
Rimanete sintonizzati perchè non mollerò la mia indagine e vedrete che scoprirò molto
di più su questo strano e misterioso lavoro. Intanto sappiate che la chirurgia sta
facendo passi avanti da gigante e che alcuni vecchi alchimisti sembrano sul piede di
guerra. La tradizione verso l’innovazione. Chi vincerà?

Un ringraziamento dalla vostra Teodora Sininfasia
Inviata dell’Ingranaria Society News.



Il misterioso Signor Schielmann, resurresionista di mestiere.
Cimitero del quartiere Moline Rouge, Paris Lumiere, NormanniKA



INCONTRO CON L’ARTISTA: YOSHIKO YAMADA, IN ARTE “YOSKO”
Di Teodora Sininfasia per l’Ingranaria Society News, anno 1964

Viaggiatori e Viaggiatrici delle terre di EureuKA benvenuti in questo nuovo
appuntamento con con la rubrica I GRANDI PROTAGONISTI DEL NOSTRO TEMPO.
Oggi voglio portarvi nel grande mondo della musica e dell’arte.
Sapete bene tutti che quest’anno è la ricorrenza dei 50 anni della grande tragedia della
cometa e l’inizio degli anni dell’annichilimento. In tutti i territori di EureuKA si stanno
moltiplicando le feste e gli eventi legati a questo tema. E come dare torto!
Oggi sono qui nella grande sala di musica del conservatorio di La scaligera per
incontrare una giovane e promettente artista.
Ho avuto un lasciapassare speciale per poter sentire una parte delle prove di Yosko.
Esattamente lei, miei cari lettori, la giovane e geniale artista che ha saputo farsi amare
in moltissimi teatri di molte nazioni.
Oggi però ho la fortuna di poter sentirla suonare. Vi posso svelare che sarà parte della
grande parata di inaugurazione e che ci lascerà a bocca aperta con il suo strumento e
la sua bravura.
La sala delle prove è davvero grande e lai sembra riempire ogni angolo libero con la sua
musica. Vi posso dire che ho avuto la pelle d’oca a sentire le sue prime note.
Mi ha stregata, appassionata e sedotta… già proprio sedotta.
La sua musica entra nella pelle e il suo modo di solcare il palco con movimenti
aggraziati e lenti si mescolano ai ritmi incalzanti dove il suo corpo magro, ma vigoroso
esplode insieme al suo strumento.
Ogni nota è un armonico e strepitoso inno alla libertà a alla fratellanza dei popoli.
Ma c’è anche una parte oscura e tenebrosa, a cui non ho potuto assistere. Segretata!
Le sue parole sono state poche, mi dicono che sia timida nel parlare e in effetti non
rilascia molte interviste, ma vi posso assicurare che la sua musica parla più di tutto.
Interessante anche il suo strumento.
A prima vista sembra un “normale” contrabbasso, ma alcuni innesti meccanici lo
rendono un poderoso strumento misto. Ha l’armonia degli strumenti a corde e la
delicatezza dell’archetto che sfiora le note sulle corde e l’impertinenza dei suoni a fiato
della tromba e della cornamusa che escono potenti e decisi.
Questo strumento ha un enorme valore, non di certo economico, anche se sono in pochi
a saperlo suonare. Si racconta che fu il padre di Yosko a fare il progetto e poi
scomparire improvvisamente in una notte di vapore e paura.
Vi prometto che riuscirò ad avere una tranquilla serata con la giovane artista e a farmi
raccontare la sua storia.
Per concludere vi posso dire che presto avrete modo di poter leggere tutti gli eventi per
la festa del 50esimo e di poter viaggiare con biglietti sottocosto anche per le tratte di
cielo e non solo per le tratte ferrate.
Infatti il Consiglio Permanente ha indetto dei prezzi speciali per chi vorrà andare a
vedere i vari spettacoli in giro per la maggiori capitali delle nazioni di EureuKA.
Vi devo dire con assoluta certezza di essere emozionata e seriamente pronta a essere
la vostra inviata speciale nei maggiori eventi.

Un ringraziamento dalla vostra Teodora Sininfasia
Inviata dell’Ingranaria Society News.



La giovane e promettente Yoshiko Yamada detta “Yosko” e il suo leggendario strumento.
Sala delle prove del conservatorio di la Scaligera, archeofortezza, ItaliKA
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IL PROGETTO INGRANARIA

i narra nelle sale da tè più rinomate di tutta EureuKa che esistono dei

segreti e delle storie che a volte è meglio non conoscere. Forse è proprio

il mistero che le avvolge, le dicerie che si spettegolano a bassa voce e i

brividi che impongono a chi le ascolta a rendere queste storie meritevoli di essere

narrate. Esiste però quella linea sottile tra leggende e verità. Una linea che solo pochi

coraggiosi vogliono e possono oltrepassare per avere poi quello che alcuni dicono

essere la “SCOPERTA”.

Scoprire i segreti significa essere inevitabilmente complici della storia e del tempo e con

il tempo non si può scherzare, mentre con la storia si può prendere le dovute distanze.

Seguire una via non è mai semplice e spesso si ritorna vivere un mondo fatto di fantasia

e di realtà, tra la nebbia del lavoro e degli impegni. Ma quanto meno te lo aspetti tutto

riemerge e si palesa in un attimo e in quel momento sei preda del grande senso di

eccitazione come la prima volta.

Scopri di nuovo di essere vivo, scopri che non sei mai stato fermo e che i segreti sono

ancora li che ti aspettano. Prendi la tua borsa, rispolveri gli innesti aprendo il baule

della soffitta e parti verso una nuova avventura che potrebbe essere l’ultima ma ne vale

la penna di essere vissuta come la prima.

Sei un Viaggiatore e un Viaggiatrice nel mondo di INGRANARIA e il tuo destino è una

grande ruota dentata che gira inesorabilmente e il tempo il tuo più fidato alleato o il più

pericoloso dei nemici.

Fai il passo fuori dall’uscio della porta e respiri! - INIZIA IL TUO VIAGGIO!
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Il CONCRETO - SOGNO
Benvenuto Viaggiatore e Viaggiatrice a quello che è l’ultima parte di questo quickstarter
e anche l’inizio di quello che sarà il progetto INGRANARIA, un gioco di ruolo
steampunk.
Prima di tutto ti ringrazio con tutto il mio cuore meccanico ed emotivo per aver letto e
giocato a questo gioco che nasce come una sfida con me stesso e anche con la voglia
di realizzare un sogno.
Gioco di ruolo da quando a avevo 9 anni e ora, alla soglia dei 45 anni mentre sto
scrivendo questo quickstarter, mi sento davvero felice e anche emozionato.
In queste pagine e nel futuro tu vivrai non solo le avventure steampunk di Viaggiatori e
Viaggiatrici, ma entrerai in un mondo creato, inventato e dove ho messo tutta la mia
esperienza.
Il contributo di tantissima gente che ha dato il cuore, l’anima e anche solo una piccola
frase mi ha spinto a continuare a dare il meglio perchè tu possa essere felice, fiero e
soprattutto appassionato di questo gioco.

Queste parole che stai leggendo non sono saluti di chi parte per il viaggio sul treno, colmi di tristezza e
con le lacrime agli occhi, ma parole di vivace e determinata nascita, perchè questo che hai in mano è
l’inizio del grande progetto INGRANARIA.

Cos’è il PROGETTO INGRANARIA
Il progetto INGRANARIA nasce da un’idea che
avevo già in testa 5 anni fa, quando avevo
iniziato a scrivere un racconto steampunk. Poi il
tutto si è evoluto in continuazione!
Giocando di ruolo da più di 35 anni questa mia
ispirazione è diventata la volontà di creare
un’ambientazione e delle regole per il mondo dei
gdr. Tutto si è potuto concretizzare dopo che ho
partecipato al corso per aspiranti autori di giochi
di Tambù: in questa occasione ho potuto
conoscere persone, avere confronti e soprattutto
le basi con cui iniziare seriamente il mio progetto.
Quello che avete ora tra le mani è una guida per
conoscere il mio progetto che spero possiate
sempre più apprezzare e sostenere.
Lo stile steampunk è qualcosa di meraviglioso e
di iconico, tanto da riservare non solo sorprese e
attacchi di storie incredibili, ma di comprendere
un genere che ha dentro storia, mistero, azione
e tanti strumenti ed equipaggiamento da
combinare.
Inoltre INGRANARIA è un gioco che si basa sulla
moda, sulla creazione di personaggi molto stilosi
e caratterizzanti sotto l’aspetto della personalità.
Funzionalità e moda si fondono per dare vita a
una varietà di aspetti che saranno al centro della
creazione del Viaggiatore.
Il mio intento è di creare un mondo di gioco ricco
di aspetti e di avventure che si mischiano tra

eventi misteriosi, azione e stile. Tutto condito
dalla nebulosa e dai suoi effetti.
Un connubio che si fonda sulla forza del vapore,
sulla politica delle nazioni di EureuKa e dalla
grande discrepanza tra i veicoli e gli innesti
meccanici e la forza dirompente della natura.

Il progetto INGRANARIA ha lo forza del gruppo
che si sta formando tra amici di vecchia data,
nuovo incontri, illustratori, autori di altri giochi con
cui ho condiviso le difficoltà e le gioie, le persone
che conoscono e vivono il mondo dello
steampunk e che vedono in questo progetto
un’idea da sostenere.
Si parte con i piccoli passi e, in 1 anno di duro
lavoro, sono già diventati grandi passi e grandi
soddisfazioni.

Questo quickstarter ne è la prova!

Il mio CONCRETO - SOGNO
Voglio condividere con tutti voi il mio Concreto
Sogno!

Il mio concreto di oggi è scrivere e dare vita al
gioco di ruolo INGRANARIA. Il primo passo di
fare il quickstarter è concreto, così come i dadi
customizzati di INGRANARIA e lo sviluppo e il
playtesting del MorfoX System, il regolamento
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indipendente su cui si basa il gioco e anche il
MorfoX Combat System, il sistema di
combattimento. L’avventura introduttiva che puoi
scaricare insieme a questo quickstarter è
concreta.

In concreto c’è il futuro lancio su Kickstarter del
progetto con:

• Il COMPENDIO del VIAGGIATORE
• Il COMPENDIO del MAESTRO degli INGRANAGGI.
• Il SET di DADI INGRANARIA (Custom)
• L’EDIZIONE LIMITATA della scatola porta Set di

Dadi in puro stile steampunk
• L’AVVENTURA “L’Ingranaggio Segreto di Joburia”
• E tanti pledge entusiasmanti da sbloccare.

In concreto - sogno, ovvero in via di sviluppo ci
sono:

1. Gli ATLANTI delle nazioni di EureuKa
2. Gli ATLANTI delle terre Esterne
3. Il COMPENDIO delle MOSTROMUTAZIONI
4. Il COMPENDIO dei VEICOLI, VOLIPLANI e GRANDI

MACCHINARI

Il sogno è invece quello di creare una serie di libri
che abbiano il mondo di INGRANARIA come
riferimento e che possano esserci più scrittori
che lo utilizzino come spunto di ambientazione

(già qualche idea si sta concretizzando!!).

Il sogno ulteriore è che INGRANARIA possa
diventare un gioco in scatola con delle
meravigliose miniature e un simpatico asset di
regole per giocare e divertirsi.

Potrebbero sembrare sogni fuori luogo, forse
utopici, ma partendo dal fatto che i primi passi
sono già all’opera io non metto limiti.
Certo ci vuole tenacia, sostegno e la creazione di
un gruppo di collaboratori, di finanziatori e una
casa editrice che lo supporti.

Quindi vi lascio a conclusione la mappa mentale
del mio Concreto-Sogno perchè possa diventare
una reale e meravigliosa realtà negli anni a
venire. Questo è un canovaccio che sarà di
sicuro ampliato, sconvolto, rimpastato e alterato,
ma è una mappa di visione che voglio
condividere.

Grazie tutti coloro che vorranno sostenere il mio
Concreto-Sogno.

Michele Dal Bo
giocatore, master, padre, psicologo

e autore di INGRANARIA
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Sostenere il PROGETTO
Il Progetto Ingranaria cresce anche con il supporto di ognuno di voi!!!

Gruppo Facebook : Ingranaria steampunk society

Potrai mantenerti aggiornato di tutte le novità e seguire le Steam-Live dove potrai
conoscere il meraviglioso mondo dello steampunk e di INGRANARIA con numerosi
ospiti!

Canale Youtube: INGRANARIA - un Gioco di Ruolo Steampunk

Troverai dei video di spiegazione, le giocate e le diretta della Steam-Live con tanti
ospiti.

Pagina Instagram: ingranaria_gdr_steampunk

Troverai meravigliose immagini dei personaggi, degli archetipi e delle novità in campo
di illustrazioni del gioco con i numerosi illustratori che compongono la squadra di
artisti.

Sito: www.ingranaria.it

Se vuoi diventare un finanziatore del progetto e aiutare con
una donazione contatta l’autore Michele Dal Bo alla mail:

ingranaria@gmail.com



Prototipo della scatola porta set dadi (DL e
SL) e token (MorfoX e IngraX) di

INGRANARIA.

EDIZIONE
LIMITATA e

NUMERATA solo
per il kickstarter!

Token MorfoX e IngraX
con sacchettino

Set di Dadi
Custom:
Difficulty Line
e Skill Line
con
sacchettino

Grazie a tutti per
il sostegno!!!!
Buon vapore!!



Schede Viaggiatori



Dalila MontGo-Merry



Schede Viaggiatori



Giovanni de River



Schede Viaggiatori



Ginevra “RossaMalpela”



Schede Viaggiatori



Odette Fuentes “Vulkan”



Schede Viaggiatori



Garonzo Buttinacci








