
 
Nine è un gioco di ruolo basato sul lancio di un dado da 10 facce (d10 system) e sulla personalizzazione e 
interpretazione del personaggio. Il regolamento è strutturato in modo tale da adattarsi a qualsiasi 
ambientazione e contesto a discrezione del Game Master; quest'ultimo narra la storia e conduce i 
Personaggi Giocanti (PG) attraverso un'avventura che può durare da una sola sessione di gioco (oneshot) 
fino a numerose puntate. Molto è lasciato alla fantasia e al gusto dei giocatori, che possono adattare le 
regole a loro preferenza. Allo stesso modo, il GM può apportare le modifiche che desidera 
all'impalcatura originaria del gioco, allo scopo di rendere più fluida e divertente l'esperienza di gioco. 
 
 
- CARATTERISTICHE, ARCHETIPI E CLASSI DEL PERSONAGGIO. 
Ogni personaggio è definito da tre caratteristiche principali: Forza, Agilità e Mente. 
Al primo livello, un personaggio distribuisce 5 punti caratteristica in questi tre parametri (minimo 1), e 
definisce in questo modo il suo archetipo (Forte, Agile o Eccentrico). 
Selezionato l'archetipo secondo la distribuzione dei punti, il giocatore può procedere alla scelta della 
classe, ovvero la specializzazione del personaggio. Esistono 3 classi per ogni archetipo, ma un 
personaggio, come spiegato più avanti, può progredire anche in più classi diverse. 
 
Forte  
lottatore; predilige il combattimento a mani nude e in generale la forma fisica. la categoria del lottatore 
può comprendere il classico monaco, ma anche un rissaiolo, un pugile e chiunque utilizzi il proprio corpo 
come arma. 
armadio; un omone di grossa stazza, muscoloso e difficile da schiodare dal terreno. fa da scudo al suo 
gruppo o comunque si affida alla sua mole per assorbire il danno del nemico e sfondare le sue difese. 
questa classe comprende sia personaggi abituati ad utilizzare scudi e protezioni, sia combattenti da 
mischia e semplici torri ambulanti. 
avanguardia; un combattente o un soldato, esperto nell'utilizzo di armi da taglio e da botta, o di armi da 
fuoco e grossi calibri. il suo mestiere è la guerra. 
 
Agile 
atleta; un acrobata, corridore, ladro, e in generale un personaggio portato a utilizzare la velocità e 
l'occultamento per perseguire i suoi scopi.  
manolesta; un borseggiatore, uno scassinatore o un prestigiatore che usa la velocità delle sue dita per 
guadagnarsi da vivere o fare la sua parte in una causa. 
tiratore; un esperto di armi a distanza, siano esse archi, balestre, fionde o fucili. si affida alla lunga 
portata e alla sua mira letale per colpire il suo bersaglio molto prima di finire nei guai. 
 
Eccentrico 
studioso; un paziente calcolatore che accumula attraverso studio e applicazione dati, reperti o 
conoscenze. se in un'ambientazione fantasy può trattarsi di un mago, in altri contesti si può pensare ad 
un informatico, un professore o un medico. 
furbo; chiunque si affidi al proprio intuito e alla rielaborazione rapida della propria esperienza. questa 
classe è ideale per un poliziotto, un investigatore privato, un truffatore, una spia o un esploratore. 
tattico; un uomo di grande eloquenza e capacità organizzativa: può trattarsi di uno stratega, un 
ambasciatore, un comandante, un politico e in generale di un leader, o aspirante tale. 
 
 
- ALTRI PARAMETRI DEL PERSONAGGIO: SENSI E SALUTE. 



La scheda comprende anche il livello del personaggio (da 1 a 20), una breve descrizione delle sue 
caratteristiche fisiche primarie e altri valori, elencati di seguito: 
 
Sensi; gusto, olfatto, tatto, vista e udito occupano un posto a parte nella scheda del personaggio; al 
primo livello, un giocatore distribuisce 10 punti sensibilità in questi parametri (minimo 1). Le cifre 
saranno poi utilizzate durante i tiri di percezione, secondo il caso specifico. 
 
Salute; la salute di un personaggio è sempre pari a 10. Salvo quando diversamente specificato dalle sue 
abilità, un personaggio muore quando gli vengono inferti 10 danni, sia in un colpo solo che in più 
consecutivi che possono aggravare la sua condizione. 
 
 
- ASSI NELLA MANICA. 
Gli Assi sono capacità pregresse o acquisite del personaggio che gli consentono di compiere azioni 
straordinarie in specifici ambiti. Esistono 5 Assi Generici per ogni Archetipo, e 5 Assi di Classe per ogni 
Classe. L'elenco degli Assi si trova alla fine di questo manuale. Un personaggio inizia il gioco con un Asso 
della Manica del proprio archetipo o della propria classe, e ne acquisisce uno aggiuntivo ad ogni livello. 
 
 
- AVANZARE DI LIVELLO. 
I livelli rappresentano l'esperienza accumulata dal personaggio durante le sue vicissitudini, esperienza 
che il personaggio ha deciso di investire in determinati ambiti di sè stesso, e che in gioco è calcolata in 
Punti Esperienza. Il numero di PE necessario per raggiungere il livello successivo è a discrezione del GM, 
ma normalmente questi traguardi si dilatano esponenzialmente via via che il personaggio progredisce, 
rendendo molto più laborioso, ad esempio, attraversare lo spazio tra il 9° e il 10° livello che progredire 
dal 1° al 2° livello. 
Ad ogni passaggio di livello, come già detto, il personaggio acquisisce un Asso nella Manica. 
Ad ogni livello dispari, il personaggio ottiene un punto caratteristica da smistare in Forza, Agilità o 
Mente. 
 
 
- IL DADO E LE PROVE. 
Nine utilizza il d10 come elemento di casualità in gioco; pressocchè qualsiasi cosa un personaggio tenti 
di fare, sotto giudizio del GM, segue un tiro di d10. I tiri dei giocatori si dividono in quattro categorie: 
 
Prove; una prova può essere effettuata in qualsiasi momento nel gioco: può trattarsi di un'azione 
compiuta dal personaggio che il GM ha deciso di affidare al tiro del dado, ma anche un'iniziativa 
personale del giocatore, sottoposta all'approvazione del narratore. Un giocatore, ad esempio, può 
decidere di saltare da un capo all'altro di una scarpata, e il GM può invitarlo ad eseguire una prova di 
agilità. Lo stesso giocatore potrebbe essere consapevole della propria abilità e informare il GM di voler 
tentare una prova di agilità per saltare il fosso. Ad ogni prova deve accompagnarsi un'esaustiva 
descrizione del giocatore: ad esempio, il GM può considerare nulla o fallita una prova di persuasione in 
cui il giocatore non abbia effettivamente interpretato in maniera credibile il discorso. Entrambe le 
casistiche di prova seguono lo stesso regolamento: il giocatore tira 1d10 e somma il suo punteggio nella 
relativa caratteristica, aggiungendovi eventuali bonus di classe o Assi nella Manica. Se il risultato 
raggiunge o eccede il numero (ovvero la difficoltà) stabilita segretamente dal GM, la prova è superata. 
Se il risultato è minore della difficoltà, il personaggio fallisce e subisce le conseguenze del suo buco 
nell'acqua a giudizio del GM. Ogni caratteristica è legata a molte prove, ma allo stesso modo ogni prova 



può fondarsi su caratteristiche differenti a seconda dell'approccio utilizzato. Ad esempio, intimidire un 
prigioniero o un aggressore può richiedere una prova di Mente, e quindi di eloquenza, ma si può anche 
scegliere un metodo differente e arrivare al risultato con una prova di Forza, vale a dire cazzotti e simili 
amenità. Il giocatore deve sempre scegliere la caratteristica utilizzata prima di tirare la prova. 
 
Attacchi; quando un personaggio decide di attaccare un altro personaggio o un PNG, tira 1d10 e somma 
il suo livello, più eventuali bonus di classe o Assi nella Manica. Se il colpo va a segno, si tira un altro d10 
(senza bonus) per stabilire il danno secondo la seguente tabella: 
 
1 - 2 | il colpo va a vuoto per fatalità, e non per merito del difensore o colpa dell'attaccante. un 
posizionamento fortunato, una folata di vento, una protezione involontaria che attutisce e annulla il 
danno possono essere la causa di questo scherzo. 
3 - 4 | colpito di striscio. il nemico è ferito leggermente, e può ancora combattere. 
5 - 6 | colpito. il nemico è ferito, e può continuare lo scontro con molta fatica. 
7 - 8 | menomato. il nemico è stato ferito in maniera così seria o ben localizzata da non poter proseguire 
il combattimento. necessita di cure pronte, ma non è in pericolo di vita. 
9 | gravemente ferito. il nemico è svenuto, e ha bisogno di essere portato rapidamente in salvo per 
poter avere salva la vita. se non gli vengono prestati i primi soccorsi, un personaggio con 9 danni muore 
in un numero di turni pari al suo punteggio di Forza. 
10 | morto. 
 
I danni possono essere guariti in modi differenti secondo l'ambientazione utilizzata o il giudizio del Game 
Master. 
 
Difese; quando un personaggio viene attaccato, tira la sua difesa, costituita da 1d10 più il suo punteggio 
di Agilità. Questo tiro comprende sia le schivate che le parate (a seconda del contesto si può trattare di 
una schivata, di una parata o di entrambe). Se il tiro dell'attaccante eguaglia o eccede quello del 
difensore, il colpo è andato a segno. Al contrario, il difensore ha parato o schivato l'attacco. 
 
Tiri Percezione; quando un personaggio utilizza uno dei cinque sensi per interagire con il mondo di 
gioco, effettua un Tiro Percezione. Il TP consiste in 1d10 più il punteggio del relativo Senso, e segue lo 
stesso regolamento di una normale prova di caratteristica. Il GM può anche decidere di non impostare 
una difficoltà e fornire l'esito in base alla percentuale espressa dal dado. Poniamo ad esempio che una 
sentinella tenti un TP di Vista da una torre su una piana nebbiosa in cui si avvicinano furtivamente i 
soldati nemici. Il GM può scegliere di descrivergli alcune ombre confuse con un tiro di 2, un gruppo ben 
delineato di nemici con un tiro di 6 oppure un preciso assembramento a portata di tiro o di allarme con 
un tiro di 10. Diversamente, avendo impostato la difficoltà a 6, potrebbe dire alla sentinella che non c'è 
altro da vedere che la nebbia con un tiro da 1 a 5, e descrivergli il gruppo di nemici visibile con un tiro da 
6 a 10. Entrambi i metodi, oltre ad un eventuale valore "critico" conferito al 10, sono compatibili con il 
regolamento di gioco. Si consiglia di scegliere al principio della partita l'impostazione che si vuole 
utilizzare, in modo da non creare fraintendimenti tra il GM e i giocatori. 
 
 
- IL TURNO DI COMBATTIMENTO. 
Nine non è un gioco di combattimento, benchè si possa tranquillamente adattare allo scopo; gli scontri 
sono crudi e realistici, e qualsiasi personaggio rischia molto in termini di incolumità. Le regole di 
combattimento sono dunque dinamiche e strettamente legate alla disposizione tattica, in modo che 
ogni personaggio possa sfruttare al meglio le sue abilità e ogni giocatore le sue iniziative personali per 



uscirne senza un graffio. Il combattimento si suddivide in turni della durata in gioco di 10 secondi. In 
questo tempo, tutti i personaggi agiscono in realtà contemporaneamente, ma le loro azioni vengono 
considerate una per volta. Durante il suo turno, un personaggio può muoversi di 1d10 metri + 1 metro 
per ogni punto Agilità. Se il tiro è molto basso, il personaggio è inciampato, si è distratto o ha incontrato 
impedimenti alla sua prontezza di movimento. Prima o dopo il movimento, il personaggio può attaccare 
oppure compiere una prova. Alcuni Assi nella Manica modificano la struttura del turno del personaggio, 
consentendogli ad esempio di attaccare con bonus differenti o muoversi a velocità più elevata. Ad ogni 
turno, il personaggio ha comunque diritto anche ad un TP sull'Udito, sulla Vista o sull'Olfatto. Questo 
tiro è da considerarsi gratuito, e non causa alcuna penalità o ritardo nelle altre azioni. 
 
 
- PERSONAGGI IBRIDI. 
Un giocatore può anche decidere di strutturare il proprio personaggio in maniera più complessa ed 
eclettica, unendo più archetipi o classi. Farlo è molto semplice: al passaggio di livello, il giocatore 
seleziona il nuovo archetipo da aggiungere alle proprie specializzazioni e acquisisce un Asso Generico 
legato a quell'archetipo. Per specializzarsi in una classe, il personaggio deve necessariamente avere il 
punteggio della caratteristica relativa dell'archetipo più alto degli altri: un Forte potrà ad esempio 
decidere di progredire di un livello da Agile, e potrà scegliere uno degli Assi Generici legati all'Agilità, ma 
finchè la sua Forza sarà superiore alla sua Agilità potrà acquisire solo gli Assi di Classe relativi alla Forza. 
Se con i punti aggiuntivi ottenuti ai livelli dispari riesce a scavalcare la caratteristica chiave, il 
personaggio mantiene l'accesso agli Assi di Classe dell'archetipo precedente, e in più può acquisire quelli 
del nuovo. 
Un Ibrido Forte-Agile può sommare solamente la forza o l'agilità ai propri tiri d'attacco, e deve compiere 
la scelta subito prima di tirare il dado. 
 
 
- ARMI. 
Esistono tre tipologie di armi in Nine: le armi letali comprendono le armi da fuoco, le armi affilate, 
perforanti o contundenti e le armi pesanti, ed infliggono 1d12 danni secondo la tabella d'attacco; le armi 
non letali comprendono le mani nude (quando non specificato diversamente), il manganello, il taser, la 
frusta e altri oggetti simili, ed infliggono solamente il punteggio di forza dell'attaccante (è comunque 
possibile uccidere un nemico con un'arma non letale cumulando i danni in due o più turni d'attacco); le 
armi a spargimento, come granate o fumogeni, infliggono danni in un'area circoscritta: possono essere 
scagliate mirando ad un'area precisa da cui si sprigionerà il loro effetto, oppure puntando direttamente 
ad un nemico.  

 
- LISTA ASSI NELLA MANICA. 
Assi Generici Forza: 
Sano come un pesce - il personaggio si ammala molto difficilmente, e cura il suo organismo con molta 
attenzione. somma due volte il suo punteggio di forza ai tiri per resistere al contagio, ai veleni o agli 
effetti del clima. 
Sollevatore di pesi - il personaggio, per lavoro o per formazione, è abituato a trasportare grossi carichi. 
può trasportare il doppio del peso di un normale bagaglio e muoversi a piena velocità, e somma due 
volte il punteggio di forza ai tiri per sollevare oggetti pesanti. 
Mano pesante - il personaggio è violento di natura: somma il suo punteggio di forza oltre al livello 
durante i tiri di attacco. 
Commilitone - il personaggio è abituato a combattere con la sua unità, ed è allenato ai movimenti di 



squadra. +1 ai tiri di attacco quando combatte in gruppo. 
Solitario - Il personaggio è abituato a combattere da solo, fidando solo nelle proprie forze. +1 ai tiri di 
attacco quando combatte in solitaria. 
 
Assi di classe Lottatore: 
Artista Marziale - il personaggio conosce il kung-fu. tira un normale d10 per gli attacchi quando è 
disarmato, anzichè infliggere solamente il suo punteggio di forza. al prossimo livello, prende 
obbligatoriamente un Asso Generico Agilità. 
Picchiatore - il personaggio è abituato alla lotta a mani nude. tira un normale d10 per gli attacchi 
quando è disarmato, anzichè infliggere solamente il suo punteggio di forza. 
Presa Letale - il personaggio è esperto nello stritolare i nemici: quando un nemico è immobilizzato, a 
terra o di spalle, il lottatore somma due volte il suo punteggio di forza per l'attacco a mani nude - è 
quindi necessario acquisire prima uno dei due Assi precedenti. 
Rissaiolo - il personaggio è abituato a combattere con più nemici contemporaneamente: con un solo 
attacco a mani nude, può colpire due nemici che siano a non più di 1 metro l'uno dall'altro. 
Monaco - il personaggio è devoto ad un ordine di monaci lottatori, e ne segue i precetti. Non guadagna 
bonus di Asso a questo livello, ma per i prossimi due livelli ne acquisirà due anzichè uno. (come 
Disciplina dello Studioso, vedi sotto) 
 
Assi di classe Armadio: 
Falange - il personaggio è esperto nel maneggiare gli scudi, le armature o comunque equipaggiamenti 
protettivi molto pesanti. Somma il suo punteggio di Forza ai tiri di difesa. 
Gigante Buono - il personaggio non pensa due volte a fare da scudo ai suoi compagni con la sua stazza: 
può effettuare un tiro di difesa al posto di un alleato sotto attacco entro 3 metri, e subire 
eventualmente i danni al suo posto. 
Duro a Morire - il personaggio in battaglia sembra posseduto, tanto da non sentire il dolore. Se colpito, 
riduce di 1 il danno subito secondo la tabella di attacco; di conseguenza, non può morire per un attacco 
diretto, ma solo finire nella condizione di Gravemente Ferito. Può essere comunque ucciso con un colpo 
di grazia mentre è immobilizzato o incosciente, o per i danni accumulati. 
Ariete - il personaggio è specializzato nel travolgere i nemici e sfondare le loro formazioni. somma due 
volte il proprio punteggio di forza quando attacca in carica, ovvero con un movimento in linea retta di 
almeno 8 metri. 
Trucido - il personaggio è un brutto ceffo. somma il proprio punteggio di Forza oltre alla propria Mente 
alle prove di persuasione. Se sceglie di usare la Forza come caratteristica chiave della persuasione, la 
somma semplicemente due volte. 
 
Assi di classe Avanguardia: 
Armi Pesanti - il personaggio è esperto nel maneggiare esplosivi, lanciarazzi e armi molto grosse, oppure 
è un amante delle asce bipenne, degli spadoni e dei martelli. +1 ai tiri di attacco con queste armi. 
Spada e Scudo - il personaggio è esperto nel classico stile di combattimento scudo e spada: somma metà 
del suo punteggio di forza, arrotondato per eccesso, ai suoi tiri di difesa; inoltre, beneficia di un +1 ai tiri 
di attacco quando maneggia un'arma a una mano accanto allo scudo. 
Vita Militare - il personaggio è abituato a muoversi sul campo di battaglia e in una gerarchia regolare. +1 
ai tiri di attacco quando ha al suo fianco nel combattimento almeno un'altra Avanguardia o un altro 
militare di qualsiasi archetipo. 
Carceriere - il personaggio sa come tenere a freno i fuggitivi, spezzare le resistenze dei riluttanti e 
ricavare le informazioni necessarie. Il personaggio somma due volte il proprio punteggio di Forza alle 
prove di persuasione, a patto che utilizzi la Forza come caratteristica chiave. Si richiedono almeno dieci 



minuti con il malcapitato. Questo Asso si cumula con Trucido, e fornisce quindi un bonus complessivo di 
3 volte la forza al tiro di persuasione. 
Cavalleria - il personaggio è uno spericolato e temerario guidatore di veicoli, come motociclette, auto, 
camion, navi e carri armati - oppure cavalli e altre bestie. somma la propria forza alle prove di Agilità per 
guidare o cavalcare, e può travolgere i nemici senza sbandare o rallentare. 
 
 
Assi generici Agilità: 
Scheggia - il personaggio è un rapidissimo corridore: somma due volte il proprio punteggio di destrezza 
ai tiri per il movimento. 
Colpo Basso - il personaggio è esperto nel colpire il nemico dove meno se lo aspetta: somma la 
destrezza oltre al livello per i tiri di attacco. 
Elusione - il personaggio non è facile da colpire, dal momento che  somma due volte il proprio 
punteggio di destrezza per schivare. 
Riflessi Accurati - il personaggio è sveltissimo nei tempi di reazione: +1 a Vista e +1 ai tiri per schivare. 
Furtivo - il personaggio può nascondersi alla vista altrui molto efficacemente. +1 alle prove di Agilità per 
nascondersi. 
 
Assi di classe Atleta: 
Saltatore - il personaggio salta in alto e in lungo con straordinaria coordinazione: somma due volte il suo 
punteggio di agilità nelle prove di salto. 
Arrampicatore - il personaggio è un esperto scalatore. somma due volte il suo punteggio di agilità nelle 
prove di arrampicata. 
Infiltrato - il personaggio è un maestro nel nascondersi ad occhi indesiderati, ha il passo felpato e non 
emette rumori. Somma due volte il suo punteggio di Agilità alle prove per nascondersi, pedinare e 
seminare. Richiede Furtivo e lo sostituisce. 
Circense - il personaggio è un acrobata di professione, ed è capace di fenomenali evoluzioni. +1 a tutte le 
prove di Agilità. 
Duellante - il personaggio è esperto di combattimento agile in corpo a corpo, che sia con pugnali, 
sciabole, stocchi, fioretti o spille. Somma due volte l'Agilità ai tiri di attacco. Richiede Colpo Basso e lo 
sostituisce. 
 
Assi di classe Manolesta: 
Scassinatore - il personaggio sa scassinare le serrature, e può farlo con una prova di Agilità. 
Trapper - il personaggio è esperto nel costruire e disattivare trappole. +2 a tutti i Tiri Percezione per 
individuare trappole e sistemi di sorveglianza, e +2 alle prove di Mente per crearne o disattivarne. 
Prestigiatore - il personaggio ama fare clamorosi trucchetti con le dita, con le carte e talvolta con i soldi 
altrui. Può effettuare trucchetti di magia semplici con una prova di agilità, e in più acquisisce un Asso da 
Furbo bonus al suo quinto livello, indipendentemente dalla sua classe. 
Borseggiatore - il personaggio è specializzato nel ficcare le mani nelle tasche altrui. Somma due volte il 
bonus di Agilità alle prove per rubare qualcosa non visto. 
Musicista - il personaggio è un bardo, un compositore, un suonatore solitario o il componente di un 
gruppo musicale, e allieta i suoi compagni con racconti, consigli e jingle che da una parte irritano molto, 
ma dall'altra migliorano drasticamente il morale. +1 a tutte le prove del gruppo. 
 
Assi di classe Tiratore: 
Tiratore Scelto - il personaggio ha una mira infallibile. Somma due volte il suo punteggio di Agilità ai tiri 
d'attacco a distanza. Richiede Colpo Basso. 



Artigliere -  il personaggio è abituato a tenere il nemico sotto mira con grossi calibri o armi d'assedio. 
Somma tre volte il suo punteggio di Agilità quando utilizza questi strumenti per attaccare. Richiede 
Tiratore Scelto. 
Retroguardia - il personaggio è abituato a coprire i suoi alleati dalle retrovie con tiri precisi e calcolati. 
+1 ai tiri d'attacco se un alleato è in mischia con il bersaglio. 
Cacciatore - il personaggio è esperto nel seguire le piste e individuare il suo obiettivo. Somma il suo 
punteggio di Agilità alle prove di Sensi e di Mente per individuare tracce. Richiede Furtivo. 
Granatiere - il personaggio è un esperto lanciatore di oggetti, molti dei quali esplosivi. Somma due volte 
la sua Agilità ai tiri per colpire un'area con bombe e fumogeni, oppure un nemico con sassi e oggetti 
improvvisati. 
 
 
Assi Generici Mente: 
Iniziativa - il personaggio inizia sempre per primo il combattimento, non importa che vantaggio abbiano 
gli altri partecipanti. Se un altro personaggio possiede lo stesso Asso, si effettua un tiro di d10 
contrapposto, a cui sommare i rispettivi punteggi di Agilità. 
Logorroico - il personaggio ha una parlantina invidiabile. +1 alle prove di Mente legate alla parola. 
Allerta - il personaggio dorme sempre con un occhio aperto: somma il proprio punteggio di Mente alle 
prove di Sensi per individuare nemici nascosti o imboscate. 
Decifrare - il personaggio riesce a comprendere piuttosto facilmente gli altri linguaggi, che siano lingue 
parlate o codici. Somma due volte la Mente nelle prove per decifrare. 
Memoria Fotografica - il personaggio ricorda anche i particolari più insignificanti. +1 a tutte le prove di 
Mente. 
 
Assi di Classe Studioso: 
Disciplina - il personaggio segue un ritmo di studio accademico e impegnativo: per questo livello non 
guadagna altri Assi, ma per i prossimi due livelli ne otterrà due anzichè uno. 
Maestro - il personaggio è assolutamente infallibile quando gli si chiede qualche nozione: il GM gli 
fornirà, quando sarà coerente, informazioni aggiuntive sull'avventura o su determinati aspetti 
dell'ambientazione. Richiede Memoria Fotografica. 
Adepto - il personaggio è iscritto ad una scuola prestigiosa che lo forma secondo un rigido rituale: 
ottiene conoscenze scientifiche approfondite, soprattutto in chimica e fisica. se l'ambientazione prevede 
la presenza di magia, apprende incantesimi che annoterà sul proprio Libro degli Incantesimi - a 
discrezione del GM. 
Ingegnere - il personaggio è esperto nel progettare e far costruire rapidamente congegni, veicoli o 
edifici, con diverse difficoltà stabilite dal GM. 
Smanettone - il personaggio è infallibile nella scrittura e nella decriptazione di codici sconosciuti. Somma 
il proprio livello alle prove per decifrare e riprodurre antiche scritture, far funzionare macchinari obsoleti 
e infiltrarsi in sistemi privati. Richiede Decifrare. 
 
Assi di Classe Furbo: 
Occhio per i dettagli - il personaggio è un osservatore nato: somma il proprio punteggio di Mente alle 
prove di Vista. 
Escursionista - il personaggio conosce tutti i segreti della sopravvivenza e del campeggio: somma due 
volte la propria Mente in tutte le attività simili. 
Deduzione - il personaggio ricostruisce ciò che è accaduto con una fredda analisi degli indizi: somma due 
volte la propria Mente alle prove per esaminare un possibile bugiardo o individuare tracce. Richiede 
Memoria Fotografica. 



Truffatore - il personaggio prende i soldi e scappa, e nessuno riesce a fermarlo. Somma due volte il 
proprio bonus di Mente alle prove per raggirare il prossimo. Richiede Logorroico. 
Trasformista - il personaggio è esperto nell'arte del camuffamento e della dissimulazione. i tiri per 
scoprire la sua identità o svelare le sue parole melliflue aumentano in difficoltà di 1. 
 
Assi di Classe Tattico: 
Stratega di Campo - il personaggio è un abile leader di squadra, e riesce a coordinare e motivare al 
meglio i suoi sottoposti. +1 a tutti i tiri di attacco del gruppo entro 10 metri. 
Stratega Avanzato - il personaggio è un comandante astuto, ed esercita grande influenza sulle sue 
truppe: +1 a tutti i tiri di attacco del gruppo. Richiede Stratega di Campo. 
Capobanda - il personaggio è un condottiero, ma non militare; guida ad esempio una gilda, un 
sindacato, un gruppo mercenario, una marmaglia inferocita o una banda di criminali. Aggiunge il proprio 
livello al bonus di Mente per motivare, aizzare o intimidire gli NPC. 
Ministro - il personaggio è un politico di professione, ed è impegnato nella sua scalata al potere, 
nell'assicurare il benessere di un paese o entrambe. Può trattarsi anche del sindaco di una piccola 
comunità, o di un sacerdote. Somma due volte il proprio punteggio di Mente per le prove di eloquenza. 
Richiede Logorroico. 
Ambasciatore - il personaggio è un emissario, un esperto di diplomazia e di intrigo. Può scegliere 
qualunque Asso dell'archetipo Eccentrico accanto al suo prossimo Asso. 
 
 
 
- CAMPAGNE E AVVENTURE. 
Si chiama solitamente Campagna un insieme di avventure aventi un tema comune: un'epoca, la 
presenza della maggior parte dei personaggi in tutti gli episodi e un'evoluzione generale della trama che 
abbia uno o più elementi conduttori. L'avventura è una partita ad episodi consecutivi che termina spesso 
non appena i personaggi hanno portato a termine una determinata missione - ma più spesso ha fine 
quando i giocatori decidono di finirla. 
Nine è flessibile sull'ambientazione prescelta, e i suoi parametri possono essere opportunemente 
adattati in molti contesti. 
Di seguito, alcuni spunti legati all'ambientazione ufficiale di Nine, che ripercorre, almeno per alcuni 
millenni, la nostra Storia: 
 
- 1398, Venezia. Una nave di commercianti diretta sulla Via della Seta salperà all'alba. Ma pare che il 
capitano, un irrequieto navigatore di grande fama, voglia prolungare il viaggio più a Sud, verso il Borneo, 
per cercare nuove terre e nuove popolazioni. L'occasione viene colta al volo da alcuni fuggiaschi ed 
avventurosi, che si imbarcano nel cuore della notte. 
 
- 1511, Yucatan. Un conquistador spagnolo e un prete gesuita olandese salvano la vita ad un maya. La 
barriera linguistica è insuperabile, ma l'indigeno sembra fuori di sè, e lancia improperi di vendetta 
contro la fazione rivale che ha tentato di ucciderlo. Una parola in particolare usa per coinvolgere i suoi 
salvatori nel piano: oro. 
 
- 1755, Kent. Il giovane William Cherisle ha trovato un baule pieno di ghinee mentre vagava per i colli in 
un giorno di nebbia. Forse è l'occasione giusta per smettere di nutrire i cavalli e farsi un nome nel Regno. 
Ci sarà molto presto una grande festa nel vicino castello di Arundel, e come perdere quest'occasione? 
 
- 1811, Francia. Konstantin Grigorevic Losenko, che è russo e non lo nasconde, è stato mandato ad 



assassinare Napoleone Bonaparte prima che decida di invadere la Russia. Gli è stata data molta valuta 
estera, ma nessun consiglio su come svolgere il suo lavoro. In realtà Konstantin ha sempre desiderato 
visitare Parigi ... 
 
- 1836, Texas. Mentre infuria la guerra tra Stati Uniti e Messico. Nel paese di Las Palmas, un annuncio del 
Sindaco paga 3000 dollari per chi riuscirà a salvare sua moglie, prigioniera dei messicani. L'esercito 
americano sta arrivando, ma non baderà a salvare nessuno, e bisogna anticiparlo. 
 
- 1943, Versilia, Toscana. Un partigiano bolognese arruolato in una brigata molto vicina ad essere 
sradicata dai Nazifascisti si è accorto di non aver messo la lettera per l'amore della sua vita nella sua 
tasca prima di salutarla l'ultima volta. Sono passati due mesi, e tornare in città è fuori discussione, gli 
dicono i più cauti tra i suoi amici. Ma se è vero che un uomo innamorato è disposto a tutto, allora avrà 
bisogno di qualcuno a coprirgli le spalle. 
 
- 1944, Normandia. Una squadra di quattro soldati alleati, sopravvissuti ad una brutta imboscata dopo lo 
sbarco di Pointe du Hoc, si ritrova in un paese abbandonato. Ci sono otto edifici, di cui due molto grandi, 
ma solo cadaveri. A guardarli meglio, si tratta di ventotto americani vestiti con le divise della Wermacht. 
 
- 1971, Siberia Orientale. La squadra di lancio Pavlov-Dolinin sta ultimando i preparativi per il lancio di 
un razzo su cui saranno imbarcati tre astronauti, ma ultimamente il povero e deserto paese vicino si è 
popolato di strani Personaggi. 
 
- 1989, Venezia. Un uomo molto anziano viene trovato morto sul balcone della sua casa, mentre siede a 
meditare con la vista sul mare. La polizia non se ne interessa granchè, ma l'uomo che ha trovato il corpo, 
un investigatore dilettante, ne rimane così colpito da sentire la necessità di approfondire. 
 
- 1993, carcere di Kovacica, a pochi chilometri dal confine tra la neonata Bosnia e la Slovenia. Un gruppo 
di prigionieri di diverse nazionalità, stufo degli abusi dei carcerieri, si riunisce per progettare 
un'evasione. 
 
- 1996, Hollywood Hills, Los Angeles, California. Un ladro professionista, ormai ricco, è tornato in libertà 
dopo una notte per guida in stato di ebbrezza. Ritornando, fa giusto in tempo a vedere quattro camion 
di traslochi affollare la villa accanto alla sua. Un borioso miliardario del posto è appena diventato il suo 
vicino. 
 
- 2008, Pacifico Sud-Occidentale: il volo di linea A233, da Parigi a Pechino, finito fuori rotta, si schianta su 
un'isola deserta, spezzandosi in due a mezz'aria. I sopravvissuti di una delle due metà, miracolosamente 
incolumi, si ritrovano sulla spiaggia a dover organizzare la loro permanenza. 
 
- 2143, Ni'ihau Space and Sky United Contol Facility, Oceano Pacifico. Nel cuore della notte, una scritta 
lampeggia su tutti i monitor degli astronomi di tutto il mondo: They made contact. 
Per la prima volta nella storia dell'umanità, una civiltà aliena ha inviato un codice di comunicazione, che 
sta venendo decifrato. Un gruppo di 4 esperti, accuratamente selezionati, viene inviato in ambasciata 
accanto all'equipaggio della Handshake, la prestigiosa astronave prescelta. 
 


