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Abbiamo difeso la nostra casa, Europa, per anni 
e anni. Abbiamo abbattuto l’ultima Cancer Cell 
solo grazie alla nostra nuova arma sperimentale: 
Radiant Core! Ma le bombe Stardust Eraser richie-
dono un dispendio di risorse incalcolabile.

Invece di affrontare ogni Cancer Cell vagante, 
abbiamo deciso di provare il tutto per tutto attac-
cando il Pathology Core. Ondata dopo ondata, le 
Cancer Beast, esseri mostruosi e mutanti, stanno 
lasciando il loro nido per volare nello spazio, verso 
di noi.

Solo la distanza che ci separa dal Nido e la loro 
incapacità di viaggiare a velocità Iperluce ci hanno 
salvato, fino ad ora, dandoci il tempo di sviluppare 
la tecnologia che potrebbe salvarci.

Ora però è il vostro momento, White Knights! A 
bordo dei Lymphocytes, le nuove navicelle spaziali 
da guerra equipaggiate di Radiant Core, capaci di 
rifornirsi di energia in modo infinito tramite irradia-
zione solare, dovrete viaggiare nel Cosmo alla volta 
del Pathology Core per distruggerlo alla radice tra-
mite una potente Stardust Eraser, che porterete con 
voi nella fortezza Star Spine.

Molti di voi partiranno, ma non tutti potranno 
raggiungere il bersaglio. Ogni Lymphocyte possiede 
il potere di annichilire le Cancer Beasts e le Cancer 
Cells senza generare metastasi, ma molto dipenderà 
dalla vostra abilità. Ricordate che il futuro delle Co-
lonie dipende da voi. Molti nostri fratelli sono ormai 
caduti e abbiamo pianto per loro. Prima la Luna, poi 
Marte, poi Titano... e molti altri. Ora è il momento, 
dobbiamo fermare il cancro alla radice o l’Universo 
intero verrà divorato da questa piaga e l’Umanità 
verrà estinta. Siamo l’ultima frontiera, solo noi pos-
siamo distruggere la Terra, il Pathology Core!

la storia
Quando sulla Cometa Rosetta, nel 2014, 

vennero rintracciate tracce di molecole orga-
niche, la notizia interessò principalmente il 
mondo scientifico. I mass media non ci diedero 
troppa importanza. Si trattava invece di una 
rivoluzione incredibile che scosse il progresso 
scientifico in profondità, nella completa indif-
ferenza della gente comune. 
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Qualche secolo dopo l’Umanità si era dif-
fusa nello spazio colonizzando vari pianeti e 
satelliti. Poi successe qualcosa sulla Terra. Un 
frammento di Hyperion, contenente tracce di 
molecole organiche, diede probabilmente inizio 
a tutto. Sulla Terra si diffuse un Cancro Spa-
ziale mostruoso, tutto cambiò, mutò, persino gli 
oggetti vennero trasformati in materia organica 
degenerata e affamata. 

Molte navi spaziali tentarono la fuga ma ven-
nero contagiate, trasformate. Colpirono altre 
navi, stazioni spaziali, satelliti, contagiarono 
tutto. I cannoni fecero fuoco, si tentò di arginare 
la fuga di mostruosità organiche dalla Terra, ma 
questo generò solo una metastasi di detriti che 
contagiarono tutto ciò che toccarono. Nell’arco 
di qualche anno, quelle mostruosità hanno 
persino acquisito la capacità di decollare e al-
lontanarsi dalla superficie terrestre in completa 
autonomia: forse, per via della loro capacità di 
assimilare persino la nostra tecnologia. 

Le Cancer Beast hanno contagiato e assi-
milato ogni Colonia spaziale incontrata sul loro 
cammino. Sembrano inarrestabili e distruggerle 
provoca solo il generarsi di ulteriori metastasi, 
Cancer Cells che vagano nello spazio e con-
tagiano qualunque cosa tocchino, mantenendo 
la memoria del loro corpo d’origine e di quello 
colpito. Per fortuna, una cosa che ancora le 
Cancer Beasts non hanno potuto assimilare 
è stata la tecnologia per il viaggio iperluce, 
ma sono persino in grado di generare attacchi 
con raggi energetici e di difendersi con campi 
di forza. Più passa il tempo, più diventano peri-
colose e numerose: solo l’energia dei Radiant 
Core può disintegrarle, il potere incandescente 
delle stelle.

missione
Inizierai il tuo viaggio stellare verso la Terra, 

il terribile Pathology Core. Una volta era la 
casa del genere umano, ora è un enorme tumore 
mutante che non fa che generare metastasi che 
si disperdono in ogni direzione per il Cosmo. 

Gli scienziati della Colonia di Europa, la 
tua casa, hanno ragione di credere che distrug-
gendo il Pathology Core tutte le altre Cancer 
Cell e Cancer Beast morirebbero, dal momento 
che sono controllate da una sorta di mente al-
veare. 

Compiere un viaggio così lungo da solo sa-
rebbe una prospettiva impossibile per qualun-
que essere umano. Viaggerai, dunque, assieme 
ad alcuni compagni, ognuno al comando di un 
suo Lymphocyte personalizzato, all’interno 
della fortezza Star Spine, protetta da un po-
tente campo energetico Radiant Wave: durante 
il viaggio, dovrete impedire alle orde di Cancer 
Beast di continuare il loro viaggio verso Eu-
ropa... sviluppando, nel frattempo, la tecnolo-
gia definitiva che dovrà distruggere il Pathology 
Core: una tecnologia che ancora non esiste. 

star spine
La vita all’interno della nave madre è una 

delle due fasi di gioco. In questo luogo, co-
struito come una gigantesca colonia spaziale, 
simile internamente a una cittadina con clima 
artificiale e paesaggio sintetico paragonabile a 
quello della Terra di un tempo, ci sono migliaia 
di abitanti: ufficiali, soldati, aspiranti piloti e pi-
loti, ingegneri e studiosi, persone preposte alla 
manutenzione della nave, al sostentamento, 
alla coltivazione e all’allevamento: d’altronde, il 
viaggio durerà diversi anni. 
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Vivrete le vostre vite e svolgerete le man-
sioni giornaliere. Vi addestrerete, stringerete 
relazioni con gli amici, vivrete anche qualche 
momento di svago: a Turno, ogni Giocatore 
dipinge una Scena in cui si trova e spiega 
quello che vuole fare, lo scopo della Scena. 

Se gli altri Personaggi sono presenti, parte-
cipano alla Scena. Altrimenti gli altri Giocatori 
vestono i panni di qualche PNG presente nella 
Scena. Potreste visitare il bosco artificiale, an-
dare a caccia o a pesca; risolvere qualche miste-
rioso avvenimento in città, partecipare a eventi 
importanti e studiare i campioni di Cancer 
Cells rinvenute dai combattimenti. 

Potrete persino visitare alcuni satelliti pro-
mettenti per la Terraformazione, esplorare le 
carcasse abbandonate di navi spaziali distrutte 
e scoprire chi sa quali misteri che potrebbero ri-
velarsi vitali per la buona riuscita di questa mis-
sione... o immani pericoli e cospirazioni segrete 
che rischiano di mandare tutto in malora.

Per aiutarvi con il prosieguo degli av-
venimenti, usate fuori dalle Scene di tensione 
questo Oracolo:

1.	 Niente da fare: le cose non vanno come 
avresti voluto, anzi, c’è un fraintendimento, un 
problema di incomprensione, una brutta figura 
alle porte!

2.	 Negativo ma sorge anche qualche com-
plicazione che ti catapulterà in una situazione 

inaspettata: ti toccherà fare del lavoro extra, 
risolvere un problema creato dalle tue stesse 
azioni, sistemare le cose. 

3.	 Negativo, ma qualcosa potrebbe anche 
andare parzialmente bene. Per avere successo 
dovrai svolgere un compito inaspettato, aiutare 
qualcuno e magari approfittarne per coinvol-
gere una persona a te cara! Di sicuro qualcuno 
si proporrà di darti una mano, ma ci sarà da la-
vorare, anche se forse alla fine ne sarà valsa la 
pena. 

4.	 Puoi farcela con uno sforzo considere-
vole, ma richiederà il tuo impegno, un sacrifi-
cio, o più in generale un costo da pagare. O un 
favore da fare...

5.	 Si può fare ma non è una cosa imme-
diata e forse dovrai chiedere l’aiuto di qualcuno, 
trovare prima qualcosa, forse uno strumento 
più adatto, ma la soluzione è a portata di mano. 

6.	 Si, certo, non c’è problema. La situa-
zione si risolve facilmente grazie al tuo impegno 
o la tua abilità. Hai avuto un colpo di fortuna o 
qualcuno è stato molto gentile con te. Cosa è 
successo esattamente?

Per questa fase di gioco traete ispirazione 
da opere come Knights of Sidonia, Aquarion, 
Suisei no Gargantia, Toward the Terra, Hyperion, 
Endimion, Battlestar Galactica, Defying Gravity. 
Si utilizza il nuovo Modulo Interpretativo. 
Ogni evento importante per la vita del tuo Per-
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sonaggio e dei suoi sentimenti (composto da 
un insieme di Scene, come descritte da Musha 
Shugyo manuale base) decreterà l’ottenimento 
di un nuovo dado di Volontà o Equilibrio.

La vostra vita passerà sulla Star Spine tra alti 
e bassi, addestramenti e passatempi, fino a che 
non avvisterete un’ondata di Cancer Beasts o 
Cancer Cells. In quel momento volerete ai co-
mandi dei vostri Lymphocytes per sconfiggere 
quegli spaventosi abomini, fino a che non rag-
giungerete la Terra per la missione finale!

star fight
La fase di combattimento sarà molto tesa, i 

Lymphocytes dei Personaggi verranno lanciati 
nello spazio a combattere contro le Cancer Be-
asts o a eliminare le Cancer Cells. La Guida ha 
il compito di creare questi nemici, dividendoli 
in tre tipi: 

• Sciami, insieme di nemici deboli: dai 
20 ai 40 Punti Vita. Niente scheda, solo 5 punti 
da distribuire nelle Caratteristiche per ogni 
Sciame;

• Cancer Beasts, che avranno 
ognuno una propria scheda, 7 punti nelle Ca-
ratteristiche, tre Special ma niente Super, tra i 
30 e i 60 Punti Vita;

• Cancer Monster, creati come veri 
e propri Personaggi, ma con ben cinque Special 
e una o due Super, tra i 50 e i 100 Punti Vita.

I Cancer Monster possiedono più Tecni-
che dei PG normali per supplire la mancanza 

di Simboli extra forniti dal Pilota. Dovrebbero 
anche avere un livello extra da distribuire 
nelle Caratteristiche per ogni Personaggio 
Giocante. 

I Cancer Monster e le Cancer Beast si pos-
sono aggiornare, come numero di Livelli nelle 
caratteristiche, man mano che i PG diventano 
più forti ma non devono mai essere di potenza 
sproporzionata a quella dei PG, a meno che non 
si voglia creare una missione speciale in cui il 
nemico va sconfitto con l’astuzia e qualche 
piano particolare, piuttosto che con la forza 
bruta. In questi casi, i Personaggi esporranno 
il loro piano speciale (attirare un nemico 
nell’orbita gravitazionale di una stella, sfruttare 
gli asteroidi come nascondiglio per effettuare 
tattiche di guerriglia, etc.) e otterranno un 
Bonus di +1 dado a ogni Test in caso di suc-
cesso con l’Oracolo. 

Il combattimento funziona dunque sempre 
(a meno che il Personaggio non sia solo) con una 
serie di eroi che combattono in gruppo contro 
una serie di nemici. Non bisogna mai usare il 
Simbolo Distanza nella creazione delle Tecni-
che: tutti gli attacchi colpiscono automatica-
mente a distanza, visto che si tratta di navicelle 
spaziali. 

engaging
Prendete un foglio a quadretti o una su-

perficie più ampia purché dotata di griglia. La 
Guida sceglie una serie di gettoni gialli: devono 
essere tanti quanti i nemici. La Guida ha sempre 
a disposizione un solo Cancer Monster e un 
numero di Cancer Beasts pari al numero di PG, 
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più un numero di nemici Sciame pari al doppio 
dei PG. Si può sempre convertire una Cancer 
Beast in un gruppo di tre nemici Sciame e vice-
versa, se la Guida lo preferisce. 

Il foglio è come un radar, i gettoni gialli ven-
gono sparsi dalla Guida su di esso. I Giocatori si 
mettono d’accordo sulla strategia, poi piazzano 
sul foglio i gettoni rossi che rappresentano i 
loro Lymphocytes: arriveranno sul posto tele-
trasportandosi a velocità Iperluce. 

Ogni quadratino rappresenta uno spo-
stamento di 1PA e quando ci si muove, si spo-
stano anche i gettoni di conseguenza. La linea 
di tiro è molto importante: si approssima tutto 
con una battaglia bidimensionale, quindi se c’è 
un ostacolo (amico o nemico) tra due navicelle, 
queste non possono colpirsi tra loro (colpi-
rebbero l’ostacolo posto nel mezzo). Ci si può 
spostare dalla linea di tiro, se si rischia di essere 
vittima di fuoco amico, spendendo 2PA (anche 
se non è il proprio Turno). 

Fuga: Per i soli PG è possibile rinunciare 
a una battaglia, se le cose vanno male, purché 
si riesca a raggiungere il bordo del foglio in-
columi. A quel punto il Lymphocyte attiverà 
il suo motore iperluce e si sposterà sulla Star 
Spine. Nella prossima battaglia, però, i nemici 
sopravvissuti al combattimento si uniranno alla 
prossima ondata! 

Radiant Wave: i Personaggi iniziano il 
gioco con una Radiant Wave ciascuno. Quando 
la utilizzano, la Star Spine lancia contro l’orda 
nemica una devastante cannonata di energia 

stellare che infligge ATx6 + Test 
Danni. Ogni PG ottiene una 
nuova Radiant Wave per ogni 5 
nemici che sconfigge, ma può 
averne al massimo 3.

lymphocytes e pg
In questo gioco la Scheda 

del PG viene usata per il Pi-
lota e quella delle Armature 
Potenziate del Modulo gratuito 
Hyper Armor viene usata per 
il Lymphocyte, la sua navicella 
da guerra personale. C’è però 
una differenza fondamentale 
nelle Tecniche: il Pilota pos-
siede solo un elenco di 4 Simboli, 
come dovrebbe succedere per le 
Armature Potenziate, mentre è il 

Lymphocyte a possedere le Tecniche Special 
e Super! Dovrete quindi indicare anche i PA 
nella Scheda dell’armatura e inserire un sepa-
ratore con scritto Super, mentre lo ignorerete 
nella Scheda del PG. 

Il resto del regolamento sulle armature resta 
uguale. Questo succede perché sarà il Lym-
phocyte a possedere gli armamenti e gli attacchi 
speciali veri e propri, il Pilota fornirà solo dei 
Simboli extra che rappresentano la sua abilità e 
la sua esperienza (ovviamente potrà acquistarne 
di nuovi con i Punti Esperienza). 

Ricordate di creare anche la storia del Pi-
lota, specificando le sue motivazioni, le ragioni 
che lo spingono ad andare avanti e i valori in 
cui crede. In questo gioco più che mai sarà im-
portante, specie per la fase di gioco Star Spine.

evoluzione
I Personaggi possono spendere normal-

mente i Punti Esperienza accumulati per 
migliorare le loro Caratteristiche o le statisti-
che del Lymphocyte, come descritto dal re-
golamento Hyper Armor. Quando i White 
Knight acquistano nuovi Simboli per sé 
stessi, devono descrivere il loro addestramento 
per giustificare la spesa di Esp. Quando i Gioca-
tori migliorano invece i Lymphocyte, la Guida 
descrive il modo in cui lo staff ricerca e sviluppo 
della Star Spine è riuscito a potenziare la tecno-
logia delle navicelle spaziali. 
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Utilizzate sempre questi spunti per giocare 
nuove Scene, legare con il personale tecnolo-
gico, magari giocare anche una Scena in cui i 
Personaggi collaudano le nuove armi dei Lym-
phocyte. Ricordate anche che ogni navicella 
viene seguita da uno staff tecnico differente che 
la potenzia in base alle richieste e alle necessità 
del suo White Knight. Il viaggio durerà anni e 
anni, per cui la Star Spine è stata creata in modo 
da poter sviluppare il più possibile la tecnologia 
dei Lymphocyte sperimentali.

vita e morte
Dopo ogni combattimento, il Pilota viene 

curato nella Star Spine e il suo Lymphocyte 
viene riparato completamente. Ma se la navi-
cella perde tutti i suoi Punti Struttura e il 
pilota tutti i suoi PV durante un combatti-
mento, esso esegue un Test di Oracolo e nel 
peggiore dei casi muore. 

Non può salvarsi a meno di essere aiutato 
dagli altri membri del gruppo. La morte di un 
PG è normale in Dawn of Oblivion, fornirà 
anche uno spunto di gioco per la fase Star 
Spine, in cui gli altri Personaggi dovranno 
metabolizzare la scomparsa del compagno. Il 
Giocatore potrà dunque creare un nuovo Per-
sonaggio poiché un altro membro dell’equipag-
gio verrà promosso a pilota e dovrà integrarsi 
nel gruppo.

misteri
Abbiamo visto che anche i nemici si evol-

vono assieme ai Personaggi e diventano più 
forti. Ci sono anche molti spunti che vanno 
affrontati in gioco riguardo alle investigazioni 
spaziali che esulano il combattimento: abusa-
tene. Perché le Cancer Beast migliorano, diven-
tano più coriacee e forti? Cosa si nasconde in 
quella nave spaziale contaminata che sembra 
vagare morta nello spazio? Prelevare campioni 
di Cancer Cell non è facile, ma sicuramente gli 
studiosi a bordo ne avranno bisogno per miglio-
rare le vostre armi. E da dove vengono questi 
esseri, come hanno fatto a contaminare la Terra 
trasformandola nel loro nido? Sono davvero 
solo mostri senza una ragione, capaci solo di 
riprodursi e assimilare tutto ciò che toccano di-
struggendone la natura originaria?

Cercate di sfruttare ogni possibile spunto 
per far si che la storia del vostro viaggio inter-
stellare non si limiti ad una caccia al mostro, ma 
sveli in ogni avventura nuovi misteri e minacce 
da affrontare. Se si gioca con una Guida, questa 
dovrà recepire gli spunti dei Giocatori, le loro 
speculazioni sulle Cancer Cell, in modo da pro-
porre nuovi episodi misteriosi e spaventosi. Alla 
fine, quando vi troverete di fronte al Pathology 
Core, come sarà cambiata la conoscenza che i 
White Knight avranno del proprio nemico?


