


Hai dedicato tutta la tua giovinezza ad ad-
destrarti. Sei giunto a perfezionare le tue tecniche
marziali fino al punto che non ti é rimasto pit nulla
da imparare dal tuo maestro. Ora ¢é il momento di
intraprendere il tuo pellegrinaggio, il viaggio che ti
portera ad affinare le tue capacita e a forgiare le tue
tecniche personali. Per trovare la tua Via del com-
battimento potrai contare sulle tue sole forze...

Quella che state leggendo non ¢ la semplice
guida rapida a Musha Shugyo RPG; vi presenta
non solo tutte le regole essenziali per giocare sia
a MS base che ad ogni setting esistente, ma le
aggiorna con le errata corrige de I Segreti del Chi!

MS ¢ pensato per essere giocato assieme a
un amico, da una sola persona, o con tanti amici
insieme, a seconda di quale modalita scegliate.
Con piu giocatori, Musha Shugyé puod anche di-
ventare simile ad un gioco da tavolo, organiz-
zando un torneo di lotta!

Ispiratevi a storie come quelle di The King of
Fighters, Street Fighter, Virtua Fighter, o film come
Senza Esclusione di Colpi o Ip Man. La nostra fonte
di ispirazione principale ¢ la web serie Street
Fighter: Assassin’s Fist, che suggeriamo vivamente
di vedere per calarsi nell’atmosfera adatta.

Molti giochi di ruolo sono pensati solo per
un gruppo di Personaggi, tra i quali solitamente
emerge un leader, ma nessuno & realmente il
protagonista assoluto della storia. In Musha
Shugyé, al contrario, il tuo Personaggio puo es-
sere l'unico eroe dell’avventura. Ci sono molte
storie, in ogni media e ambito, in cui questo av-
viene: basti pensare a Dragon Ball, in cui alla fine
tutto viene risolto da Goku, oppure Conan il
Barbaro, o anche Elric di Melniboné. Persino Ken
il Guerriero (Hokuto no Ken) ha una struttura si-
mile. Spesso in queste storie si affiancano uno o
piu coprotagonisti, anche per lungo tempo, ma
alla fine & I'eroe che deve giungere alla meta del
proprio viaggio. Musha Shugyé & stato pensato
apposta per gestire questo genere di storie. Del
resto & proprio questo il significato di “Musha
Shugyo”: “Il Pellegrinaggio del Guerriero”




OCCORRENTE

Ogni giocatore deve avere:

® La propria scheda-segnalibro del Perso-
naggio (vedere sezione apposita);

® Unamatita, unagomma e un dado a sei facce;

® Un mazzo di carte per conteggiare Punti
Azione (PA) e Punti Special (SP): se non si
hanno quelle specifiche di MS si possono usare
quelle da poker;

® Un quaderno o un diario (per la Modalita
Giocatore Singolo).

TEST

Quando viene richiesto un Test si lancia il
dado, sia per I'Oracolo che in combattimento.

IL. PROTAGONISTA

I Personaggi di Musha Shugyo si possono
creare anche con la nostra App online (http://
www.acchiappasogni.org/msrpg/pgcreator/)!
Possiedono tre Caratteristiche (da utilizzare
principalmente in combattimento ma utili

anche nelle scene d’azione), e un Metodo di
Guadagno Punti Special (SP).

® Ad ogni inizio Turno, il PG acquisisce un
numero di Punti Azione (PA) pari al livello di
Rapidita (RA);

® Il livello di Attacco (AT) si somma al
Test per attaccare;

® Il livello di Difesa (DE) si somma al Test
per difendere;

® [l Metodo di Guadagno SP invece
indica come si ottengono i Punti Special, che
si usano in vari modi per potenziare il PG in
combattimento.

Quando si crea un nuovo Personaggio, tra
Le Caratteristiche si distribuiscono 7 punti,
mentre il Metodo di Guadagno SP va scelto
tra questi:

X Combo: 1 SP dopo i primi 3 Punti
Combo guadagnati, dopodiché 1 SP per ogni
ulteriore Punto Combo ottenuto nella stessa
Fase di Attacco. Si somma al Punto SP che il PG
guadagna ogni 6 punti Combo (vedi dinamiche
di combattimento);

@ Danni: 1 SP ogni 3 Danni inferti nello
stesso Attacco, arrotondando per difetto, dopo
aver calcolato 'assorbimento di DE;

4 PA:1 SP ogni PA sacrificato per que-
sto scopo. La spesa di PA va effettuata du-
rante la prima o I'ultima fase del Turno e non
durante I’ Attacco;

@ Ferite: 1 SP ogni 3 Danni ricevuti
nello stesso Attacco. Valgono anche i Danni
assorbiti con DE;

¥ Difesa: 1 SP ogni 3 Danni che il PG ri-
esce ad evitare con un qualunque genere di di-
fesa (contrattacchi compresi). I danni assorbiti
grazie a DE non contano: funziona solo quando
si riesce ad evitare di essere colpiti.

A questo punto si creano 3 Tecniche Spe-
ciali seguendo un criterio semplicissimo: ogni
Tecnica, di base, costa 3 PA e fornisce due Sim-
boli (vedi piu avanti). Per ogni Simbolo extra
che si aggiunge, il costo aumenta di 1 PA. Se
si toglie un Simbolo, la Tecnica costa 1 PA in
meno, ma non pud mai costare meno di 2 PA.

Le Super Tecniche si creano seguendo lo
stesso metodo, ma considerando invece un costo
di partenza di 3 PA, e forniscono 3 Simboli.

Se si gioca di ruolo e non si usa Musha
Shugyo come gioco da tavolo, & anche molto
importante stabilire I'Incipit, la storia iniziale
del Personaggio, comprensiva del suo carattere,
motivazioni per intraprendere il viaggio del
guerriero, etc.

SimsoLl

Tutte le Tecniche Speciali e Super Tec-
niche hanno qualche effetto speciale: in ter-
mini di gioco sono caratterizzate dai Simboli.
Si tratta di particolari effetti che esprimono
in gioco i vantaggi di effettuare una Tecnica.
Ogni Simbolo innesca un effetto automatico
se la Tecnica va a segno.

Alcuni Simboli hanno effetto cumulativo e
possono quindi essere presenti pit di una volta
in una Tecnica. Potete conoscere i Simboli
scaricando la Scheda Tecnica allegata a questo
documento.

CoMBATTIMENTD

Si combatte uno contro uno. All’inizio del
combattimento ogni Personaggio ottiene un
numero di PA pari alla sua Rapidita, poi i Gio-
catori eseguono un Test e lo sommano alla Ra-
pidita del suo PG. Chi ottiene il valore piu alto
inizia per primo.
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Il Turno di un Personaggio ¢ composto da
tre fasi:

® Preparazione: all’inizio di ogni suo
Turno il Personaggio ottiene un numero di PA
pari alla sua Rapiditd, che si sommano a quelli che
non ha ancora speso dai turni precedenti. Questa
fase si salta nel primo Turno di combattimento.

® Attacco: durante questa fase il Perso-
naggio pud attaccare o muoversi, scegliendo
quali azioni compiere, purché abbia abbastanza
PA adisposizione; pud anche decidere di restare
fermo e passare alla prossima fase.

® Conclusione: il Personaggio cede il
Turno, per scelta o per mancanza di PA del
Personaggio, passando in difesa. Se ha ancora
alcuni Punti Azione da parte, questi resteranno
in suo possesso e si sommeranno a quelli che
otterra nella Preparazione del suo prossimo
Turno. E ora il turno dell’avversario.

Durante un combattimento si possono ac-
cumulare un massimo di 20 PA e 6 Punti SP.

11 Personaggio che non sta svolgendo il suo
Turno ¢ in difesa; pud comunque svolgere alcune
azioni specificate nella Scheda Tecnica allegata.

ATTACCO £ DIFESK

Per attaccare si effettua un Test: il risultato
si somma al punteggio di Attacco. Il difensore
effettua un Test sommandolo alla propria Di-
fesa. Se il risultato dell’attaccante ¢ maggiore di
quello del difensore, I’ Attacco va a segno, altri-
menti va a vuoto. Dopo il Test dell’attaccante, il
difensore puo anche decidere di contrattaccare
(vedi Scheda Tecnica), non necessariamente di
difendersi in modo passivo!

Un normale Attacco andato a segno infligge
un Danno pari ad AT + il risultato del Test di
Attacco eseguito. Il Personaggio colpito assorbe
DE Danni (senza sommare il Test di Difesa).
Ogni Personaggio ha a disposizione 30 Punti
Vita (PV): quando atriva a zero o meno perde
il combattimento. Le Tecniche Speciali inflig-
gono ATx2 + Test Danni e le Super (che co-
stano anche 4SP per essere attivate) infliggono
ATx4 + Test Danni.

Risultato Critico: Un 6 ottenuto
in un Test si chiama risultato critico e conta
come un 8. Questo pud ribaltare alcune situa-
zioni disperate.

I contendenti possono essere a contatto op-
pure a distanza. All’inizio del combattimento
essi si trovano generalmente a distanza. Si pos-
sono colpire solo avversari che si trovino a con-
tatto, a meno di non usare una Tecnica dotata
del Simbolo: Distanza.

Ci sono varie situazioni nel gioco che ti per-
mettono di allontanare l'avversario da te o di
spostarti.

AzioN

I partecipanti a un combattimento possono
eseguire alcune azioni specifiche, ciascuna col
proprio costo in Punti Azione. Le trovate rias-
sunte nella Scheda Tecnica allegata.

Comso

QOgni attacco portato a segno senza interru-
zioni durante la stessa Fase di Attacco fornisce
1 Punto Combo. Non appena una sequenza di
attacchi si interrompe, perché 'avversario si &
difeso con successo o perché il Turno dell’at-
taccante & finito, la Combo si conclude. I punti
Combo sono utili per ottenere nuovi Punti SP.

Le Tecniche con il Simbolo 2xCombo
quando vanno a segno forniscono 2 Punti
Combo anziché 1, che si sommano agli altri ac-
cumulati nella stessa Fase di Attacco!

PuNTI SPECIAL (SP)

I Punti Special si guadagnano in combatti-
mento e possono essere utilizzati solo durante
esso. Anche gli avversari beneficiano dei Punti
Special, purché siano esperti combattenti come
il Protagonista. Oltre al metodo personale con
cui guadagna SP, durante un combattimento un
Personaggio riceve sempre 1 SP se:

® ottiene un 6 in un Test di combattimento;
® totalizza 6 Punti Combo.

Gli SP guadagnati in questo modo si som-
mano a quelli ottenuti dal PG secondo il suo
metodo personale.

Inoltre, il PG non pud mai guadagnare pit
di 6 Punti Special da quando inizia il suo turno

fino all’inizio di quello sucessivo; questo com-

prende quindi sia la propria Fase di Attacco
che la propria difesa durante la Fase di Attacco
dell’avversario. E importante tenere sempre




conto che durante questo lasso di tempo, il PG
non otterra mai nuovi SP dopo i primi 6 guada-
gnati, anche se nel frattempo dovesse spenderli!

I Punti Special sono fondamentali nel gioco:
si spendono infatti durante il combattimento
per ottenere una serie di vantaggi, illustrati nella
Scheda Tecnica allegata.

PUNTT VITA (PV)

Di norma, i PG possiedono 30 Punti Vita,
ma ¢ possibile aumentarli fino a 60, se si preferi-
sce. Nelle modalita di gioco in & particolarmente
consigliato usarne solo 30.

L'OrAcOLD

Quando si vivono avventure giocando di
ruolo, anche da soli, non & necessario inven-
tare tutto senza alcun punto di riferimento.
Durante I’avventura, quando si desidera, si
puod “interpellare I’Oracolo”. Immaginatelo
come una sorta di bussola narrativa: inter-
preterete la risposta a modo vostro, per poi
ricamarci sopra quello che vi pare, dando li-
bero sfogo alla fantasia!

Interpellare ’Oracolo significa porsi una
domanda riguardo agli eventi che sta vivendo
il Personaggio, ed eseguire un Test. Il risultato
determina l’esito della risposta:

1. Niente da fare: totalmente negativo.
Non se ne pud neppure parlare, semplicemente
impossibile, luogo sbagliato, nessuno ne sa
niente, un buco nell’acqua.

2. Negativo. La cosa non va in porto e
ci sono anche dei problemi. Una difficolta da
superare, piuttosto dura. Qualcuno da affrontare?

3. Negativo. Ma qualcosa potrebbe
anche andare parzialmente bene. Oppure,
per poter riuscire, potresti dover cercare qual-
cosa che ti manca, o magari qualcuno potrebbe
aiutarti. Si tratta di doverlo convincere... con le
buone o con le cattive.

4. Puoi farcela con uno sforzo conside-
revole, ma richiedera il tuo impegno, un sacri-
ficio, o pitt in generale un costo da pagare. O un
favore da fare...

5. Si pud fare, funziona, affermativo.
Non ¢ una cosa immediata e forse dovrai rivol-
gerti a qualcuno, trovare prima qualcosa, ma la
soluzione & a portata di mano.

6. Si,certo,non c'& problema. Lasituazione
si risolve da sola facilmente. Hai avuto un colpo di
fortuna o qualcuno & stato molto gentile con te.

A seconda della situazione in cui il PG si
trovava nel momento di eseguire il Test, inter-
preterete la risposta descrivendo la piega che




prenderanno le cose, dopo di che il Personaggio
potra decidere come comportarsi per proseguire
nelle sue avventure. Se la domanda prevede un
semplice “siono”,dala3éno,da4a6esi.

ESPERIENZA

Le persone imparano piu dalle sconfitte che
dalle vittorie. Ogni volta che un Personaggio
viene sconfitto ottiene 3 punti esperienza, men-
tre per ogni incontro che vince ottiene invece 1
punto esperienza. Una volta al giorno, quando
descrivi una scena di allenamento del tuo Perso-
naggio, questi puo ottenere 1 punto esperienza.

L’Esperienza pud essere spesa nei se-
guenti modi:

® Aumentare di un livello RA, AT o
DE. Costo: 20 Punti Esperienza

® Ottenere una nuova Tecnica Spe-
ciale, fino a un massimo di 5. Costo: 10 Punti
Esperienza.

¢ Ottenere una nuova Super Tecnica, fino
aun massimo di 2 . Costo: 20 Punti Esperienza.

L’apprendimento di nuove Tecniche av-
viene tramite la descrizione dell’allenamento
del PG, la sua ricerca di perfezionamento, il
modo in cui & riuscito ad arrivare alla creazione

del suo stile personale.

TRAGUARDI
Ci sono alcuni avvenimenti chiave che
forniscono nuova esperienza e motivazione ai
Personaggi, una sorta di pietre miliari del loro
viaggio di perfezionamento.

I Traguardi permettono di ottenere Punti
Esperienza, ma possono anche servire come
punto di riferimento per costruire la sua storia,
come spunti se preferite! Sono dunque utili
in tutte le modalita di gioco. Non & necessario
completarli tutti: anzi, alcuni sono pensati per
eroi buoni e giusti, altri per individui malvagi.

Nelle Modalita Avventura Guidata, la Guida
puod stabilire a piacere nuovi Traguardi perso-
nalizzati, purché si tratti di eventi chiave per la
vita dei Personaggi. D’altronde, molti Traguardi
potrebbero essere indissolubilmente vincolati al
tipo di avventura che si sta giocando!

MoDALITA 1 Gioco

Musha Shugy6 & un gioco pensato per essere
giocato in svariati modi: da soli, in gruppo, con
o senza un arbitro di gioco. Insomma: esatta-
mente come un videogioco picchiaduro!




GIDCATORE. SINGOLD

e Modalita Diario: il Giocatore
scrive le avventure del suo Personaggio in un
quaderno, sfruttando I'Incipit, la storia iniziale
del Personaggio e descrivendo le sue avven-
ture. Non si tratta di una modalita passiva ma
piuttosto di un’esperienza simile a quella di un
“libroame al contrario”: grazie alla meccanica
dell’Oracolo infatti, le esperienze del Perso-
naggio saranno imprevedibili e sempre nuove,
anche grazie all’aiuto degli spunti forniti dai
Traguardi! Nei combattimenti si controlla
anche 'avversario e si disegnano le sequenze di
lotta con gli omini filiformi (come illustrato nel
Manuale di Gioco e nel mazzoo di carte presenti
nella scatola di Musha Shugyé base!);

* Modalita Torneo: affronta una
serie di avversari uno dopo laltro in solitaria!
Vincerai il torneo?

e Modalitd Kumiteé: affronta il
leggendario torneo combattendo un nemico
dopo laltro senza recuperare mai i tuoi Punti
Vita completamente. Quanti avversari potrai
affrontare prima di capitolare?

o Modalita Sfida: perfetta anche per
imparare a giocare! Ti verranno proposte una
serie di sfide meccaniche che dovrai superare: in-
fliggere un certo quantitativo di Danni, ottenere
una Combo pari almeno a un certo punteggio, il
tutto partendo da alcune condizioni iniziali diffe-
renti per ogni sfida: come un rompicapo!

MODALITA PUE GIOCATOR!

e Incontro Casuale: nessuna
Guida, si gioca in due dipingendo le Scene a
turno e scambiandosi gli spunti sul prosieguo
dell’avventura grazie all’aiuto dell’Oracolo. 1
due Giocatori possono anche separarsi, come i
loro Personaggi, vivendo avventure in solitaria
con la Modalita Diario, per poi reincontrarsi
non appena c’¢ I'occasione!

» Avventura Guidata: un Gioca-
tore & la Guida, l'altro controlla Ieroe, il Perso-
naggio Giocante. La Guida prepara i nemici, un
canovaccio di storia e tramite I'aiuto dell’Oracolo
ottiene gli spunti di gioco che gli permetteranno
di sviluppare 'avventura assieme all’altro Gioca-
tore in modo dinamico e inaspettato!

MODALITA MULTIGIOCATORE

» Avventura Guidata Multi-
Giocatore: come la modalita Avventura
Guidata, ma molto simile a un comune gioco di
ruolo! Si gioca con una Guida, un canovaccio
di avventura e alcuni Giocatori, ognuno con il
proprio Personaggio.

» Torneo MultiGiocatore: si
imbastisce un torneo a incontri con gli amici!
Ogni Giocatore usa uno dei Personaggi Prege-
nerati o ne crea uno personalizzato seguendo
le regole di Musha Shugyo. Si gioca solo con
Personaggi base, senza alcuna esperienza. Chi
sard il piu forte?

ConTENUTL GRATULTL

Espandi gratuitamente la tua esperienza
a Musha Shugyo RPG con decine e decine di
contenuti gratuiti da scaricare gratis! Le Schede
dei Personaggi di Musha Shugyo, un esempio
di combattimento, i Moduli Hyper Armor e
Advanced Roleplay sono solo alcuni esempi
di quello che puoi scaricare dai seguenti link!
Non dimenticare di visitare anche la pagina di
Musha Shugyo RPG Fans, la community di MS
che sforna ogni giorno tonnellate di contenuti
extra creati dai nostri fan!

Partecipa anche tu alla vita creativa della
nostra community. Iscriviti ai nostri siti web e
gruppi su Facebook. Troverai tanti amici pronti
a condividere la tua passione per il GDR.

MUSHA SHUGYD POWNLDADS

http://goo.gl/ABZStK

Mushx SHuayo RPG FANS

https://mushashugyofans.wordpress.com/




ATALOGO ACCHIAPPASOGNT

LET'S FieHT!

Il mondo di Musha Shugyo non finisce qua, anzi! Acchiappasogni, grazie anche alla comunita di
fan presenti sui gruppi facebook e sui blog collegati, ha pubblicato negli anni diverse espansioni e am-
bientazioni legate a MS, oltre a un Gioco di Ruolo derivato, in cui tutto il sistema & stato riveduto ed
espanso all’ennesima potenza! Ecco di seguito tutta la linea di Musha Shugyo:

Musha Shugyc'), la scatola base che
contiene il seguente materiale di gioco:
® ] Manuale di istruzioni, contenente oltre
alle regole di gioco anche la spiegazione detta-
gliata di tutti i Simboli, le Modalita di Gioco e
la Creazione del Personaggio;
® 2 dadia 6 facce;
® 10 segnalibri-schede precompilate
dei Personaggi di Musha Shugyo e 2 schede
tecniche;
® 55 carte illustrate con gli schemi
delle mosse speciali dei personaggi di
# . Musha Shugyo.
® 24 gettoni gialli dei Punti
Combo e 48 gettoni rossi dei
Punti Vita.

Agon WWII, molto pitt di una
semplice ambientazione per MS: un torneo
di arti marziali organizzato dagli alieni...
durante la seconda guerra mondiale!
Questo masterpiece di Musha Shugyo ha
introdotto per primo le nuove meccaniche di
Interpretazione, Caratteristiche Mentali,
Dadi Bonus, Ruoli e Ascesi, che sono stati
ampiamente ripresi, impiegati e sviluppati
ulteriormente dagli altri autori e dai fan, in una
miriade di altri progetti! Un vero must have per
ogni appassionato di MS, GdR, Picchiaduro...
e semplicemente bei giochi!




I Segreti del Chl‘ la prima espansione
per MS: realizzato con il contributo essenziale della
community dei fan, e riveduto e corretto dai nostri
autori, introduce nuove Modalita di Gioco, 12
nuovi Simboli e nuovi Moduli Opzionali per
espandere la vostra esperienza di gioco! Oltre al gia
citato modulo di Interpretazione, ne I Segreti del Chi
potrete trovare Hyper Armor, per gestire armature
magiche o potenziate, Deadly Weaponry, per un
po’ di sano e sporco realismo in pit, e 'incredibile
Aura System, che simula i poteri tipici degli shonen
manga come Dragonball Z e Naruto, e introduce per la
prima volta le Qualita Speciali, un nuovo modo per
personalizzare ed espandere il vostro PG!

Darkmoor RPG,; i primo Gioco di Ruolo stand-
alone derivato da Musha Shugyd! Ispirato alla popolare serie
di videogiochi per Android e iPhone Maximus e Blackmoor by
Moff Games, Darkmoor & un irriverente fantasy demenziale,
con botte da orbi a condire il tutto! Un’atmosfera costantemente
scanzonata alternata a momenti esaltanti durante i combatti-
menti, e una miriade di PNG e spunti pronti per la Guida! Dopo
un anno intero di sviluppo, Darkmoor RPG ¢ lo stato dell’arte
di Musha Shugyo, in cui ogni meccanica, sia di combattimento

che di interpretazione & stata perfezionata al 100%! 17 Nuovi

Simboli, il Generatore di Avventure, e una miriade di mostri

pronti per ogni avventura esaltante! Per Darkmoor sono
inoltre stati realizzati anche:

e C’era una volta
una Palude, 1a prima
Avventura ufficiale...
investigazione, nemici
implacabili, coraggiosi ranocchi
e terribili pesci rossi nelle Lande
Nebbiose!
¢ 11 Black Book Deck, un mazo
di 52 carte illustrate con i mostri di Darkmoor RPG,
utile sia per i giocatori che per la Guida!
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Rotten Core, un Gioco di Ruolo
sporco, ruvido e folle, in cui i Personaggi sono
individui marci che si muovono in un mondo
marcio, diventando ancora piti marci: ci6 che li
spinge ¢ la mera ricerca del potere e il desiderio
di assecondare i pit bassi e folli istinti! Si potra
giocare come uno dei Marciti, individui
contaminati dal Loboecarixtus, ['organo
misterioso in grado di conferire grotteschi

super poteri, o come un membro delle varie
Societa Segrete alla ricerca del mistero che vi
si nasconde dietro!
Fazioni in lotta, gente mediocre trasformata
in mostri assetati di sangue, misteri e intrighi
planetari, con un tono sempre in bilico tra il
grottesco e l'idiozia pill estrema... e un’insana
dose di violenza ingiustificata!
Interpretate il vostro pazzoide maniaco
al 100% grazie alle meccaniche esclusive di Passioni
e Talenti, di Stili Personali e Obiettivi, e fate a pezzi gli
avversati con le nuove tecniche super potenti, le Uber Rotten Arts,
e con le nuove mosse Cross Impact e Cross Charge Reaction!

Mo dor, IRMNOINAIORO

R, SN :}:;. f (i~ - 1A [
e Eoradizn Moo o aie gt &
NOI / LORO, vincitore del Mini-Setting

Contest del 2015: orribili mostri hanno conquistato
il mondo, mutando gli umani in... LORO! Solo in pochi
riescono a resistere momentaneamente alla trasformazione
completa, coraggiosi Tecnomanti e Ibridi, ovvero... NOI!
Consumando la nostra Umanita per potenziarci, NOI

combatteremo per sopravvivere alla LORO invasione!
Una nuova scheda apposita, che integra il
modulo Hyper Armor, una nuova
Caratteristica da spendere per
acquisire nuovi Upgrade e
Mutazioni, due nuovi Simboli
esclusivi e una varietda di
Mostri pronti da combattere per
strappare all’invasione un giorno

di vita in piu!




PIPNGAMO NUDVI MONDI!

Acchiappasogni non ¢ solo Musha Shugyo! La
nostra Associazione Editoriale nasce nel 2012 con il
fine di pubblicare Giochi di Ruolo incentrati sul nostro
universo narrativo, con un sistema di regolamento
generico modulare da declinare per ogni esperienza di

gioco, e una varietd di ambientazioni in cui immergersi!
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Destino Oscuro, il volume di regolamento,
aggiornato nel corso degli anni con nuovi moduli da
implementare, per arricchire il gioco in base ai vostri
desideri! Un sistema originale basato su Abilita e
Caratteristiche, che usasolo 2 dadi da 8 facce, che hail
suo punto di forza nella meccanica di Interpretazione,
nell’originale gestione autonoma progressiva
dell’Esperienza, e nei Combattimenti cinematici e
tattici grazie all'uso dei Punti Azione!

Cielo Cremisi, la prima
ambientazione per Destino Oscuro: nel lontano
futuro, i fasti della Federazione Interstellare
sono solo un ricordo, e sotto la superficie di una
Terra colassata ecologicamente vivono immense
metropoli, i Geofront, popolati da comuni umani,
Alieni rimasti intrappolati, e i potentissimi ESPer
dai poteri strabilianti! Il tutto corredato da una
storia del mondo approfondita, da un intero
capitolo dedicato solo agli stupefacenti poteri
dei Bagliori dell’Anima e dal focus su uno dei
Geofront piu grandi... la citta di New Topeka,
sotto un perenne cielo cremisi!

« ESPER FORCE 5012,

P’espansione per Cielo Cremisi che svela molti
dei Misteri di New Topeka, con una Mappa
completa e dettagliata della citta, la nuovissima
Modalita Arcade con schede del PG semplificate,
I'eccezionale Generatore di Avventure, nuove
Specie Aliene e Patologie ESP, e una quantita
di Avventure gia pronte da giocare per voi!

eCingue
Anime 1 e 2,

i fumetti ambientati

a New Topeka by

Luca De Marini e

Davide Quaroni,

con protagonisti i PG delle

demo giocabili nelle fiere! :)




Il Buio di Etherna, la seconda ambientazione
per Destino Oscuro: in un pianeta lontano una misteriosa
pioggia nera oscura il sole e riempie il mondo di mostri... due
secoli dopo, il sole non si & piti rivisto, i mostri hanno distrutto
il mondo, salvo per poche citta fortificate, il gelo ¢ costante e
persino gli oceani sono congelati! [ pochi Umani, armati degli
ultimi reperti della vecchia Federazione Interstellare,
convivono con gli indigeni Fayar, un popolo altero e riservato,
che & riuscito a sopravvivere mantenendo la loro antica
tecnologia meccanica e a vapore che gli ha permesso di costruire
Armature Potenziate e potenti automi da combattimenti, i
Krygar, venerando i misteriosi Spiriti Divini che possono
distruggere un Mostro con un sol tocco, e sviluppando le
nuove Scuole di Arti Marziali concepite per combattere
nemici comuni... leggendari... e TITANICI!

Le Notti di Nifiru, il primo Gioco di
Ruolo della Seconda Edizione di Destino Oscuro!
Un Regolamento rivoluzionato per essere sempre piu
performante, cinematico e interpretativo, studiato
per non lasciare mai il Master senza spunti, assieme a
un’ambientazione onirica e misteriosa! L’onnipresente
vento magico chiamato Marea attraversa un mondo antico
e in gran parte dimenticato, dominato dagli enormi Dolem,
¢gli edifici viventi, e in cui la Notte dura svariati mesi
dell’anno, durante i quali ’'anima esce dal corpo
e diventa autonoma lasciando i cittadini
degli Edsi inermi... tranne che
per i Tonalisti, in grado di
trasformarsi in grandi
animali che tramite
i propri Bagliori
dell’ Anima possono
manipolare la magia e
viaggiare per proteggere
i Nibirunensi e
contrastare i piani dei malvagi

Saggi delle Pozze!




Simboli

Combo Infligge 2 punti Combo e aggiunge 1 Danno. Max 3 volte in una tecnica.
Cade L’avversario cade e subisce 2 Danni extra.
Distanza Colpisce anche a distanza.
Possente Prima di calcolare il Danno, somma 1 ad Attacco.
Riflette Annulla il Danno e I’ Attacco ricevuto, rispedendo entrambi al mittente.
Salto OK Puoi eseguire questa Tecnica anche in salto.

Scaglia | Lanciain arial’avversario, che sara vulnerabile al prossimo attacco e poi cadra subendo 1 Danno Extra.
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Schianta Ignora la DE dell’avversario nell’assorbimento.
Spinge L’avversario viene spostato a Distanza.
Trasla Colpisce anche a Distanza ed il PG viene spostato a Contatto. r
7| Ultra Ag Spendi 1 Punto SP per ottenere +2 al Test (ma non al Danno / Assorbimento) |
E -
3 {7 | UltraDu Spendi 1 Punto SP per ottenere +2 al Danno (ma non al Test)
Azioni
Attacco / 1/0 PA. Costi validi per Attacchi / Difese comuni. Aggiungi 2 PA per attivare un Sim-
Difesa bolo a tua scelta (eccetto Distanza). Mai pit1 di 3 Attacchi comuni di seguito!
1+PA Attacco. Interrompe il Turno dell’avversario, se ha successo. Nel Test si usa Di-
Contrattacco : .
fesa, per calcolare il Danno si usa Attacco.
Proicziond 2PA. Applica i Simboli Cade ed opzionalmente Spinge (puoi applicare anche solo
Cade). Infligge Danno come un attacco comune (+2 per via del Simbolo Cade).
Rialzarsi IPA. Puoi solo difenderti se sei a terra.
Salto 1PA. Quando attacchi in salto, somma anche la DE ad AT prima di calcolare i Danni. z
Spostamento 1PA. Muove il PG da Distanza a Contatto e viceversa. :

/

Spesa Punti SP

Fornice Bonus di +1 al Test ed al Danno. Comulativo fino ad un max di 3 SP.

Concatena: dopo che un Attacco ha successo, il prossimo entra automaticamente.

Si usa prima di attivare una Tecnica: diminuisce di 1 il costo in PA (che non pud mai ridursi a zero).

Super Tecnica, costa 4 SP.

Se sei vittima di un concatenamento o sei stato Scagliato, spendi 2PA per provare un Test di Difesa.




1. PiccHADPURD 1N SCATHI 4

MUSHA SHUGYO E IL GIOCO DI COMBATTIMENTI CHE TI TERRA
INCOLLATO AL TAVOLO. ALL'INTERNO TROVERAI DIECI COMBATTENTI
PRONTI PER GIOCARE SUBITO, MA POTRAI CREARNE QUANTI NE VORRAI
GRAZIE ALLE SEMPLICI REGOLE. AFFRONTA | TUOI AMICI IN SINGOLI SCONTRI,

- TORNEI O VIVI ASSIEME A LORO EMOZIONANTI
AVVENTURE. CON MUSHA SHUGYS LE
POSSIBILITA SONO INFINITE!

El, SCONTRI
10, AFFRONTA TORMEI

OMPILA IL TUO DIARIO, MusHA S

. MUSHA SHUGYD Tl FARA RIVIVERE TUTTE LE HUGYS PERMETTE DI GIOCARE IN SVARIATE MODALITA: & UN

PICCHIADUROD,
wusrs SHUCE o > » UN GIOCO DI RUOLO E uN GIOCO DA TAVOLO E PUOI
v ICCARCI DA SOLO, IN COPPIA O CON TANTI AMICI!

VIAGGIA PER IL MONDO,
E SCEMNARI DI COMBATTIMENTO:
EMOZIONI DE

ARTI MARZIALI!

WWW.MUSHASHUGYORPG.COM
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