CHECKVATE

Un minisetting per

Benvenuti su CHECKMATE!

In CHECKMATE! soltanto una cosa & importante: vincere le battaglie!

In questo minisetting per Musha Shugyo impersonerete una divinita che dovra guidare il suo
popolo alla gloria e al dominio sugli altri con battaglie epiche tra eserciti, potete scegliere
qualsiasi periodo storico vogliate o addirittura inventarvi un intero mondo per ambientare le
vostre storie!

Cosa serve per giocare a CHECKMATE! ?

Oltre alle regole base di Musha Shugyo avete soltanto bisogno di una normale scacchiera e
delle pedine da scacchi che rappresenteranno il vostro esercito.

Il Fato

Il Fato e la persona che narrera la storia del vostro mondo, colui che muovera le sottili linee
del destino sfuggente persino alle divinita. Il Fato gestira quindi tutti i personaggi non
giocanti, facendoli agire e reagire a seconda delle scelte delle divinita impersonate dai
giocatori.

Piegare il Fato

| giocatori, essendo divinita, avranno grandi poteri dalla loro parte per poter influenzare il
destino, rappresentati dai Punti Fato (PF).
Ogni giocatore comincia il gioco con 10 PF che possono essere impiegati nei seguenti modi:

e Manifestazioni straordinarie:
Derivano dal potere diretto della divinita che compie vere e propri eventi strabilianti
per convincere il suo popolo a seguire la sua volonta (utilizzabile solo nella fase
Anteguerra).
ex: terremoti, tempeste, fulmini, pestilenze, guarigioni miracolose




Il giocatore descrive una manifestazione straordinaria dei suoi poteri per convincere il
suo popolo.
COSTO: 2 Punto Fato

e Alterare il Destino:
Dopo che si é consultato I’Oracolo é possibile aggiungere o togliere dal risultato un
valore pari al numero di PF utilizzati (vale sia per i propri tiri che per quelli
dell’avversario ed e utilizzabile solo nella fase Anteguerra).
COSTO: variabile

e Benedire:
E’ possibile ritirare il dado in un qualsiasi tiro di attacco o difesa durante una battaglia
e tenere il risultato migliore.
COSTO: 1 PF

e Maledire:
E’ possibile far ritirare il dado in un qualsiasi tiro di attacco o difesa durante una
battaglia al proprio avversario e fargli tenere il risultato peggiore.
COSTO: 1 PF

Le Partita

Una partita a CHECKMATE! si compone di 3 fasi:

1) L’Anteguerra:
In questa fase il Fato e le Divinita descriveranno insieme I’ambientazione del gioco, i

popoli rivali e i personaggi importanti. Una volta fatto questo, il Fato narrera gli
eventi che accadranno tra i due popoli in tensione, descrivendo eventuali assassinii,
sabotaggi, complotti e scelte politiche. Durante questa parte del gioco ciascuna
Divinitd potra spendere i propri punti fato per alterare i tiri dell’Oracolo che
riguardano il proprio popolo o quello dell’avversario e manifestare i propri poteri
divini per convincere il suo popolo ad agire come egli indica.

Il primo giocatore che riuscira secondo il Fato a convincere il proprio popolo a
dichiarare guerra all’altro potra:

» Scegliere il colore delle sue pedine:

O Bianco: ogni round la Divinita sceglie 1 tipo di pedine che riceveranno
un bonus temporaneo di + 1 ATT o + 1 DIF fino alla fine del round
dell’avversario.

O Nero: ogni round la Divinita sceglie 1 tipo di pedine che potranno
muoversi di 1 casella aggiuntiva.



Questi bonus potranno essere utilizzati soltanto dopo la fase di Avanscoperta.
> Iniziare per primo a muovere le pedine.
Prima di iniziare la battaglia sulla scacchiera le Divinita dovranno azzerare i loro PF.

2) La battaglia:
Per combattere si utilizza una normale scacchiera ruotata di 45° come nella figura

seguente.

Le Divinita si pongono di fronte, ognuno su un vertice della scacchiera (e indifferente
se si scelgano i vertici neri o bianchi) e pongono nel seguente modo le loro pedine.




La battaglia € composta dalle 2 fasi:

A. Avanscoperta:
Questa fase & composta dai primi 3 round di entrambi i giocatori, che potranno
muovere un numero di pedine limitato.
® 1°turno =1 pedina
® 2°turno = 2 pedine
® 3°turno = 3 pedine

B. Schermaglia:
Dal 4° round in poi ciascun giocatore potra muovere qualsiasi numero di
pedine finche avra disponibili i Punti Comando (vedere piu avanti per capire
cosa sono e come si possono utilizzare).

In questa fase i giocatori dovranno sconfiggere il Re avversario.

3) 1l dopoguerra:
Questa é la parte conclusiva della partita, in cui il Fato narra le conseguenze della

battaglia e gli sviluppi della storia. A questo punto si potra smettere di giocare o
semplicemente ricominciare da capo! Le Divinita infatti potranno utilizzare ancora
una volta i loro PF per influenzare gli eventi e le scelte del loro popolo e farlo
scendere nuovamente in battaglia, magari per vincere la guerra guesta volta!

Le Regole della Battaglia

Valori delle Pedine e Punti Comando (PC)

Nella battaglia ogni pedina avra dei determinati valori di ATT e DIF, che potranno essere poi
aumentati successivamente tramite la spesa dei PF.

Come avrete sicuramente notato le pedine non hanno un valore di RAP, questo perché tale
valore ¢ stato sostituito da un altro chiamato COMANDO (COM) e presente soltanto nella
scheda del Re.

Ogni round la Divinita attiva ricevera un numero di Punti Comando (PC) pari al valore di
COM del suo Re moltiplicato per 2, che andranno a sostituire i Punti Azione.

I PC possono essere impiegati nel seguente modo:

® Muovere una pedina: 1 PC;
® Attaccare e Difendersi: come MS base;
® Mosse special e final: vedere scheda delle pedine.

Ogni pedina poi avra un preciso numero di Special e Super:



Pedine: 2 Special

Alfiere: 3 Special

Cavallo: 3 Special

Torre: 3 Special

Regina: 3 Special, 1 Super
Re: 3 Special, 1 Super

Attaccare e Difendere

Le regole per gli attacchi e le difese sono le stesse di MS base, con la sola limitazione che una
stessa pedina puo0 sferrare soltanto un attacco a round e se abbatte I’avversario, quest’ultimo
si considera “mangiato” e viene rimosso dalla scacchiera.

Al termine del round della Divinita attiva, I’azione passera all’altra Divinita, alternandosi
quindi come un botta e risposta, I’unica eccezione ¢ fatta nel caso in cui una pedina della
Divinita non attiva riesce a compiere un contrattacco e quindi ad interrompere il suo
avversario, in questo caso sara la Divinita non attiva a continuare il turno (come avviene per
MS base).

Nuovi simboli e nuove regole

In CHECKMATE! saranno utilizzati simboli aggiuntivi per le Special e le Super elencati di
seguito:

Estesa:

Una tecnica estesa colpisce sempre un solo bersaglio, ma la sua conseguenza si
applica ad un numero di quadratini intorno al bersaglio (davanti, dietro e ai lati) pari
al numero di simboli “ESTESA” della tecnica utilizzata. | danni arrecati alle pedine
dentro quest’area si considerano ridotti di 1 per ogni quadratino di distanza, ma non

possono mai scendere al di sotto di 1 danno. Gli effetti secondari (come spinge,
cade, scaglia ecc...) vengono applicate a tutte le pedine all’interno dell’area
designata.

+Bersaglio:

Ognuno di questi simboli aggiunge un bersaglio ulteriore alla tecnica. Ad esempio,
due simboli permettono di colpire 3 bersagli vicini tra loro mentre in caso la tecnica
fosse a Distanza “+Bersaglio” consente di colpire pedine a distanza I’una dall’altra.

. Distanza:
Gli attacchi che riportano questo simbolo possono essere portati ad un bersaglio
che disti fino a 3 caselle da quello attaccante. Un attacco a distanza non puo essere
portato ad una pedina che si trovi dietro alla linea di caselle in cui si trova almeno una
Roccaforte (o Torre).

Allontana:

“-—> Per ogni simbolo “Allontana” presente su una tecnica, l'avversario dovra
indietreggiare di un numero pari di caselle se il colpo infligge almeno 1 danno.




Le pedine

Ogni pedina ha una sua scheda dove vengono riportati i suoi valori e le sue tecniche. Per
poter giocare in maniera rapida sono state preparate delle schede gia compilate, con valori
che sono stati bilanciati per ciascun pezzo degli scacchi.
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Il Generale (0 Re) puo:

® muoversi in tutte le direzioni ma di una sola casella;
® utilizzare gli SP per fare una Final.

Il Generale possiede 40 Punti Vita.
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Il Comandante (o Regina) puo:

® muoversi in qualsiasi direzione fino a 4 caselle di distanza;
® spendere SP per fare una Final.

Il Comandante ha 30 Punti Vita.
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La Cavalleria (o Cavallo) puo:

® muoversi di 4 caselle in qualsiasi direzione formano almeno un angolo retto (ad
esempio la classica L,una L rovesciata oppure muoversi di due quadretti, fare I’angolo
e poi rimuoversi di due quadretti)

La Cavalleria ha 25 Punti Vita.
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La Roccaforte (o Torre) puo:

® muoversi soltanto di una casella a round in orizzontale o verticale.

La Roccaforte ha 25 Punti Vita.
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| Tiratori (o Alfiere) possono:
® muoversi di 4 caselle in diagonale.

| Tiratori hanno 25 Punti Vita.
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La Fanteria (o Pedone) puo:

® muoversi di 1 casella in avanti, indietro o lateralmente;
® puo spendere 1 SP per muoversi di una casella aggiuntiva (una sola volta per round).

La Fanteria ha 15 Punti Vita.



Le ricompense

Per ogni pedina che verra “mangiata” durante la battaglia, la Divinita attaccante ricevera 1 PF
che potra essere subito utilizzabile.

Alla fine della battaglia, le Divinita riceveranno inoltre un numero di PF pari al numero delle
proprie pedine rimaste in gioco,

Potenziare I’esercito

Il proprio esercito pud essere potenziato utilizzando i PF, che possono essere spesi nello
stesso modo in cui vengono impiegati i Punti Esperienza in MS base.

Variare!

Una volta che avrete preso confidenza con le regole e con le varie pedine potrete anche
crearvi le vostre strategie personalizzando le caratteristiche e le mosse di ciascun tipo di
pedina!

Per fare cio0 basta seguire alcune regole:

Per le caratteristiche potrete distribuire:
> 7 punti per il Generale;
> 5 punti per tutte le altre pedine.

Per le mosse potrete ideare
» 3 Special e 1 Super per Generale e Comandante;
» 3 Special per Cavalleria, Roccaforte e Tiratori;
» 2 Special per la Fanteria.

Ora date libero sfogo alla vostra fantasia e combattete! Let’s fight!



