
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Nel mondo spesso avvengono 

diverse sparizioni. Questa è 

una cosa risaputa, la cosa 

che non si sa è dove finiscono 

la maggior parte di essi. 

Questa è la storia di 

Bartolomeo, un giovane 

depresso di 18 anni 

maltrattato dai coetanei e 

deriso da tutti. Ora 

Bartolomeo è dato per 

disperso da 2 anni, per 

l’esattezza da quel fatidico 

giorno quando decise di 

togliersi la vita. Quel 

giorno, lontano dagli occhi 

indiscreti, in quel vicolo di 

periferia con la sola 

compagnia di un gelido 

coltellino fece quel folle 

gesto. La sua fortuna però 

fu che in realtà  lui non era 

stato abbandonato da tutto 

e da tutti. Una sola ed unica 

entità rattristata della 

vita che gli rimase decise di 

aiutarlo donandogli una 

seconda possibilità. 

Bartolomeo si risvegliò 



 

convinto di ritrovarsi 

nell’Aldilà, ma il posto non 

era come se lo aspettava, il 

posto era tutto nero e lui 

era seduto su una sedia 

bianca. Davanti a lui vi era 

una bellissima ragazza con 

lunghi capelli biondi 

leggermente mossi che 

scendevano su questa figura 

snella e longilinea. Quei 

grandi occhi blu notte 

sembravano scrutargli 

l’anima. La ragazza, vestita 

unicamente di una tunica 

bianca candida, stette in 

silenzio per una trentina di 

secondi e dopo di che fece 

una sola ed unica domanda a 

Bartolomeo. “Sei 

soddisfatto della vita che 

hai passato?” Bartolomeo 

non ebbe alcuna esitazione e 

rispose. “NO!” “Allora scegli 

un oggetto da poter 

portare con te, Eroe 

Bartolomeo, e preparati 

per combattere il signore 

dei demoni!” Bartolomeo fu 



 

il primo dei Rinati, 

comunemente chiamati 

“Reborns”. Queste entità 

sono persone che per bontà 

divina si ritrovarono con 

una possibilità di 

ritornare alla vita in una 

situazione come eroi in un 

mondo completamente nuovo 

e destinati a combattere 

contro i malvagi. Da allora 

molti Rinati raggiunsero il 

nuovo mondo seguendo le 

orme del primo Reborn, ma 

solo pochi di loro 

riuscirono a compiere 

imprese uniche e a essere 

ricordati nella storia del 

nuovo mondo. 

 

 

 

 



 

Naderk è il classico mondo 

Fantasy pieno di creature 

fantastiche e di mostri 

orribili, grandi Dee e 

Diavoli potentissimi. La 

magia esiste ed è diffusa 

enormemente in tutto il 

pianete, o per lo meno in 

tutti i territori 

esplorati. Kaderlif è la 

capitale del continente 

dominato principalmente 

dalle razze umanoidi Kibo, 

anche se i suoi territori 

sono ridotti notevolmente 

a causa delle enormi 

conquiste di Zetsubo (nome 

del continente dei mostri e 

nome dell’impero dei 

Demoni) che ha catturato e 

schiavizzato tantissimi 

umani. 

 

 



 

 

Kaderlif 

Kaderlif è la capitale 

umana dove tutti i nuovi 

Reborns rinascono.  In città 

oltre abitazioni e locande 

c’è tutto quello che 

potrebbe servire, partendo 

da fabbri fino ad arrivare 

agli alchimisti che vendono 

pozioni magiche ed altro. I 

luoghi di maggiore 

interesse sono la Gilda 

Degli Eroi dove tutti i 

grandi avventurieri 

ottengono lavori e missioni.  

La Piazza dei Templi dove si 

trovano i templi di tutte 

le divinità benigne. Nella 

zona commerciale si possono 

trovare diversi negozi di 

vario genere e nel lato a 

nord-est della città si 

trova il grande porto. 

 

 



 

Dei 

In tutto sono presenti 11 

divinità su Naderk di cui 7 

indicate come umane.                                                        

Ni Ife – Dea dell’Amore e 

protettrice della famiglia                                                   

Ounje – Dea della caccia e 

dell’agricoltura, 

protettrice dei contadini                 

Tonu – Dio giudice 

imparziale che protegge la 

mentalità equilibrata                       

Igboya – Dio guerriero del 

coraggio, protettore dei 

combattenti                           

Imo – Dio della conoscenza e 

protettore dei colti ed 

intellettuali                                         

Kumthanda – Dea guida, 

protettrice dei giovani e 

degli studiosi                          

Sii – Dea della carità e 

protettrice dei poveri e 

degli sfortunati                         

In oltre esistono 4 divinità 

protettrici dell’impero 

Zetsubo.                                   
Ogun – Dio guerriero, 



 

incarnazione delle grandi 

battaglie tra eserciti                    

Iku – Dio della morte e 

custode del limite tra 

viventi e morti                             

Arun – Dio nemico di Iku ed 

incarnazione dei non morti 

e delle epidemie                    

Ebi – Gemella di Ounje 

incarnazione dell’appetito 

insaziabile e violento 

Zetsubo 

Il continente dei demoni 

prende il nome dall’impero 

Zetsubo. Questo impero  ha 

una gerarchia piramidale, 

in fondo ci sono gli schiavi 

ottenuti nelle varie 

guerre, in cima c’è il “Nuovo 

Signore dei Demoni” che ha 

sostituito Akumo, il grande 

signore dei demoni 

sconfitto da Bartolomeo. 

Sotto di lui ci sono i grandi 

luogotenenti che 

controllano una grande 

parte di territorio 

paragonabile a una piccola 



 

nazione che, per dominare 

al meglio, ripartiscono in 

piccoli ducati guidati 

appunto dai Duchi 

Infernali”. 

 

La Gilda Degli Eroi 

Quando un Reborn raggiunge 

la gilda di Kaderlif dove, 

valutando le abilità dei 

singoli soggetti, viene 

iscritto alla gilda con una 

classe. Iscriversi ad una 

classe permette di avere 

accesso ad abilità speciali, 

ottenere bonus alle 

caratteristiche e ottenere 

tecniche uniche. Nulla 

vieta ad un avventuriero di 

passare da una classe ad 

un'altra perdendo i bonus 

della vecchia classe per 

accedere a quella nuova 

ottenendone i relativi 

benefici. 

 



 

 

Ci sono 7 classi che danno 

potenziamenti particolari. 

Guerriero 

Il Guerriero è il 

combattente medio per 

eccellenza, non è esperto in 

nulla ma è in grado di usare 

un po’ di tutto inclusa la 

magia. 

Il guerriero spende il 50% in 

più per acquistare nuove 

abilità ma può prendere 

anche i simboli specifici 

delle altre classi. 

Mago 

Il Mago è uno studioso della 

magia. Grazie alla sua 

volontà è in grado di 

modellare la realtà a 

proprio piacimento creando 



 

effetti magici. Il Mago 

ottiene un bonus di +1 a VO. 

Il Mago ottiene il simbolo 

“Magia” e una riserva magia 

pari a “5 x VO” ed è in grado 

di utilizzare i Punti Mana 

per creare incantesimi di 

supporto e di danno. Il 

simbolo “Magia” permette di 

creare un effetto libero 

unico. 

Stregone 

Lo Stregone risveglia la 

magia che ha nel sangue per 

riuscire a creare effetti 

magici particolari. Lo 

Stregone ottiene un bonus di 

+1 a EQ. 

Lo Stregone ottiene il 

simbolo “Esplosione” e una 

riserva magia pari a      “4 x 

EQ” ed è in grado di 

utilizzare i Punti Mana per 

creare incantesimi 

principalmente di danno. Il 

simbolo “Esplosione” la 



 

possibilità di colpire più 

bersagli in un area. 

 

Barbaro 

Il Barbaro combatte 

seguendo l’ira e usando la 

sua forza di volontà.           Il 

Barbaro ottiene un bonus di 

+1 ad AT. 

Il Barbaro ottiene il 

simbolo “Ira” e una riserva 

ira pari a “2 x VO” ed è in 

grado di utilizzare i Punti 

Ira per ottener un -2 a DE e 

un +2 ad AT. Il simbolo “Ira” 

da la possibilità di usare un 

Punto Ira. 

Monaco 

Il monaco combatte 

seguendo il suo stile di 

combattimento e usando il 

suo equilibrio interiore. Il 

monaco ottiene un bonus di +1 

a VE. 



 

Il Monaco ottiene il 

simbolo “Ki” e una riserva 

Ki pari a “EQ” ed è in grado di 

utilizzare i Punti Ki per 

ottener un +1 a DE o un +3 a DE 

contro ad un attacco a 

distanza. Il simbolo “Ki” da 

la possibilità di usare 

spendere un PA per attivare 

l’abilità Ki. Se la tecnica 

usata con il simbolo Ki è 

l’ultima del turno e viene 

speso il PA nel prossimo 

turno avversario si attiva 

l’abilità. 

Chierico 

Il Chierico incarna la 

volontà divina e usando la 

sua magia aiuta gli alleati.           

Il Chierico ottiene un bonus 

di +1 ad DE. 

Il Chierico ottiene il 

simbolo “Cura” e una riserva 

divina pari a “2 x EQ” ed è in 

grado di utilizzare i Punti 

Divini per curare invece di 

infliggere danno. Se si cura 



 

la cura base è il punteggio 

di EQ. L’abilità può essere 

attivata unicamente con un 

abilità “Cura”. I non morti 

invece di guadagnare PF li 

Subiscono. Le cure devono 

essere fatte a contatto. Se 

il dio è “malvagio” l’abilità 

cura diventa “Infliggi” e 

funziona in modalità 

inversa curando non morti e 

danneggiando i vivi. 

Paladino 

Il Paladino combatte 

seguendo la volontà divina e 

usando la sua forza in nome 

di un dio. Il Paladino 

ottiene un bonus di +1 ad AT.  

Il Paladino ottiene il 

simbolo “Punizione” e una 

riserva divina pari a “VO” ed 

è in grado di utilizzare i 

Punti Divino per ottener un 

+2 ad AT o un +4 ad AT contro 

creature di allineamento 

opposto alla divinità. Il 

simbolo “Punizione” da la 



 

possibilità di usare un 

Punto Divino. 

Per giocare a Lost in the 

Fantasy è necessario 

variare qualche regola 

riguardo il regolamento 

base di Musha Shugyo e 

aggiungerne altre.  

Movimento 

Il movimento durante i 

combattimenti varia 

perché non è più 

semplicemente lontano e 

vicino, ma è disposto su una 

plancia a griglia dove ogni 

quadretto corrisponde ad 

1m. Spendendo un punto 

azione il personaggio si può 

muovere di tanti quadretti 

quanto il valore di VE del 

personaggio. 

Es.: Un pg con VE 5 spendendo un 

PA si sposta fino a 5m. Un pg 

con VE 3 deve spendere 2 PA 



 

per muoversi di 5m, ma in 

realtà potrebbe spostarsi 

fino a 6m. 

Combattimento 

1. Se durante un 

combattimento un pg o 

un png sono in mischia 

con 2 nemici ottengono un 

malus di -1 a DE, se i 

nemici sono 4 o più 

ottiene un ulteriore 

malus di -1.  

2. Utilizzare un oggetto 

presente nella scena 

come una sedia o un 

bastone da parte di un pg 

o png darà bonus deciso 

dal narratore e 

solitamente spenderà un 

PA. (Afferrare un 

bastone ed usarlo per 

attaccare costa quindi 2 

PA, 1 Afferrarlo e 1 Come 

l’attacco normale) 

3. Se una tecnica non è 

pensata appositamente 

per essere usata con un 

tipo di arma non può 



 

essere usata se non si 

impugna quell’arma. 

Questo vale anche con le 

mani nude. (Esempio: Se un 

monaco usa una tecnica a 

mani nude non può usarla 

se impugna un bastone.) 

La Narrazione 

Durante le ruolate spesso 

capiterà di dover fare tiri 

al di fuori del 

combattimento. Per fare ciò 

i tiri verranno usati quasi 

esclusivamente per fare 

azioni non comuni. (Es. Per 

guidare una macchina non 

serve un tiro, per guidarla 

durante un inseguimento 

nell’ora di punta necessita 

un tiro) Un tiro si svolge su 

un abilità specifica, le 

prove di forza vanno su 

AT(spingere) o su 

DE(resistere o fermare un 

macigno) , le prove di 

agilità vanno su VE, le prove 

su conoscenze vanno su IN*, le 



 

prove di percezione vanno su 

EQ(notare) o su VO(cercare). 

Un tiro si svolge usando 2 

dadi a 6 facce e l’obbiettivo 

è di fare un risultato 

entro un valore dato dal 

numero di pallini della 

caratteristica utilizzata 

più un modificatore che per 

una difficoltà media è +5. 

Es.: Schivare un grosso sasso 

che rotola verso di voi sul 

pendio di una montagna non 

troppo difficile da 

schivare consiste in un tiro 

dove la difficoltà è 3(VE del 

pg) + 5 = 8 ed il pg tira 2d6. Così 

facendo de esce 5 e 3 il tiro 

ha successo, se il risultato 

è 2 + 3 il tiro ha successo, se 

il risultato è 5 + 6 il tiro è 

fallito. Più è semplice il 

tiro maggiore è il 

modificatore, più è 

difficile il tiro e più sarà 

basso il modificatore fino 

ad annullarsi. 



 

Intelligenza [IN] 

*Il valore di intelligenza 

[IN] è una caratteristica 

che si somma al valore di VO 

o di EQ per le abilità di 

classe se la classe in 

questione è Mago o Chierico, 

e corrisponde alle 

conoscenze dei 2 pg, 

altrimenti il esso lo tiene 

come valore separato dagli 

altri due mentali. 

Esperienza e classaggio 

In Lost in the Fantasy i PG 

ottengono punti esperienza 

da spendere per ottenere 

nuove tecniche e simboli per 

il combattimento. Ogni 100 

punti esperienza spesi si 

ottiene un classaggio, 

ovvero si può cambiare 

classe. per cambiare classe 

occorre spendere 10 PX, se una 

delle due classi è il 

Guerriero non serve 

spendere nulla, se invece non 



 

si cambia classe si 

ottengono 5 PX.  

Ecco alcuni esempli:                

Un guerriero vuole 

diventare mago, o vice 

versa. Con il classaggio il 

nuovo mago ottiene +1 in 

volontà mentre l’ex mago 

perde 1 in volontà 

abbandonando tale classe e 

nessuno dei 2 deve pagare PX 

perché erano o sono 

diventati guerrieri.  

Se un mago vuole diventare 

Stregone allora deve 

spendere i 10 PX per poterlo 

fare, essi possono anche 

essere i PX necessari per 

ottenere il classaggio, il PG 

perde 1 punto in VO e ne 

ottiene 1 in EQ. 

SE un Barbaro ottiene il 

classaggio e non vuole 

cambiare classe ottiene 

invece i 5 PX che potrà 

spendere solamente dalla 

sessione di gioco successiva. 



 

Punti Esperienza [PX] 

I punti esperienza sono 

punti che vengono dati dal 

narratore per 

ricompensare una buona 

interpretazione dai 

giocatori. La quantità di PX 

assegnati dal narratore è 

completamente libera ma si 

consiglia un valore di PX 

medio che si aggiri intorno 

ai 10 PX per sessione. 

I costi per potenziarsi sono 

10 PX classaggio standard                

25 PX simbolo tecnica speciale     

35 PX Simbolo Super tecnica                                                

40 PX nuova Tecnica Speciale                                         

75 PX nuova super tecnica                 

30 PX per pallino posseduto 

pallino in una caratteristica                   

40 PX Primo pallino 

caratteristica 

 

I costi possono variare 

secondo la classe 

utilizzata. 



 

Per un esperienza di gioco 

completa è logicamente 

necessario il gioco 

Musha Shugyo 

E per un esperienza ancora 

più completa si suggerisce 

l’utilizzo dei complementi 

rintracciabili sul sito 

ufficiale. 

Quelli che consiglio 

pienamente sono 

Hyper Armor – Armature 

Deadly Weaponry – Armi 

I Segreti del Chi – Altre 

abilità 

Nel caso alcuni simboli si 

sovrappongono la scelta 

delle regole spetta 

unicamente al master. 

https://www.facebook.com/g

roups/mushashugyorpg/ 

http://www.acchiappasogni.o

rg/msrpg/blog/download/ 



 

                    

 

Ringrazio tutti coloro che hanno avuto la 
pazienza di leggere questo libricino fino alla 
fine.  Siate clementi che è il primo esperimento.                                                                    
Prometto che appena avrò tempo cercherò di 
migliorarlo aggiungendo dettagli a magari 
qualche immagine per alleggerire.                       
Mi raccomando, attendo consigli ed idee sulla 
pagine facebook.  

A presto… 
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