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File preview

EHINERSVARD

Regolamento



Plot:

“2500 cicli fa, nella Valle di Alfheim, gli Elfi si svegliarono per volere di Yanna, la Dèa. La vastissima valle è la

loro dimora, fino alla fine dei tempi. Nelle Mirddoer Tàn, i Lungibarbe si destarono, per volere di Thror, il

Fabbro Divino. Sin dalla loro creazione, le due razze si sono detestate a vicenda. Tale era infatti il volere

delle due divinità, ovvero che mai ci sia concordia tra i due popoli, per via di una quisquilia tra Yanna e

Thror. Per scongiurare la possibilità di una guerra tra il popolo della valle e quello delle montagne, il dio

Afarund, il più saggio degli dèi, inviò ad Alfheim i suoi fratelli. Questi presero le sembianze di saggi e potenti

individui, dotati di grande saggezza e di grande potere. Grazie ai consigli che i Saggi dispensarono ai sovrani

dei due popoli, l’innato astio non si trasformò mai in guerra.

Mille cicli dopo giunsero dalle Terre Selvagge gli Uomini, figli di un dio minore, in cerca di una casa sicura,

perché grandi erano i pericoli che dilagavano oltre i Mirddoer Tàn. I Signori Elfici e Nanici accolsero il nuovo

popolo dietro le montagne, facendogli dono di alcuni dei territori di Alfheim, dove avrebbero potuto

trovare rifugio.

Gli Uomini sembravano inferiori sia agli Elfi che ai Nani, dato che non possedevano ne’ la loro abilità, ne’ la

loro saggezza. Ma i Saggi videro che essi avevano qualcosa, una misteriosa qualità che il dio aveva seminato

nelle loro indoli, e presto divennero i loro pupilli.

Ma il tempo era giunto per i Saggi di andare, perché altre terre oltre le montagne necessitavano della loro

guida, quindi lasciarono una piccola parte del loro divino potere nella valle, ed insegnarono a 4 Umani come

usarlo, in modo da adoperarlo per salvaguardare i popoli della Valle. I 4 Umani divennero i 4 Arcimaghi,

detentori della magia degli dèi, e rimasero per secoli a vegliare su Alfheim dopo che i Saggi Maestri

partirono. Alla loro morte, nominavano un erede che diventava Arcimago al suo posto, tra i loro seguaci.

Ma la serenità della Valle non tardò a vacillare. Gli Uomini, sebbene meno abili dei nani e non immortali

come gli elfi, avevano dimostrato una gran capacità di adattamento, e nel corso dei cicli, iniziarono ad

espandere i loro confini, tanto che la maggior parte del territorio della valle era ormai stato colonizzato.

Nascono infatti 4 Regni degli uomini, in ognuno dei quali regnava un sovrano, che esercitava il proprio

potere sotto stretto consiglio di uno dei 4 Arcimaghi. In questo periodo, tra gli Elfi si manifestò un grande

malcontento, perché vi erano molti della loro razza che temevano il potere degli uomini, e temevano che

un giorno li avrebbero potuti scacciare dalla loro terra natìa. Ma non tutti gli Elfi temevano l’Uomo, anzi,

molti di loro erano spinti dalla stessa curiosità che i Saggi avevano provato nei loro conftonti, e per questo

tentarono di istruirli nell’arte della musica, della pittura, e di tutte le cose meravigliose che gli Elfi amavano.

Accadde così, che gli Elfi si divisero in due fazioni. Gli Elfi Oscuri, che desideravano l’esilio degli Uomini, e gli

Elfi della Luce, che invece lottavano per la loro salvaguardia. Ci fu una grande guerra tra le due fazioni, e alla

fine gli Elfi Oscuri furono sconfitti e scacciati da Alfheim, scomparendo nella Terra Dell’Aldilà. I pochissimi

Elfi della Luce rimasti, si ritirarono nelle foreste, e divennero quelli che oggi conosciamo come gli Elfi Silvani.



Ma la pace di Alfheim era tutt’altro che salva. Vi erano infatti altre creature che desideravano entrare nella

valle: erano i mostri del malvagio dio Morkilfr, che aveva sempre invidiato la bellezza di Yanna e la forza di

Thror, e la sua invidia si manifestavano anche nelle sue creature. Orchi, Goblin, Troll, Mezzitroll, Mezzorchi,

e altre orrende creature, pullulavano infatti nella Terra Dell’Aldilà, desiderosi di distruggere tutto ciò che si

trovava nel creato. Grazie ai Lungibarbe, che avevano la loro dimora nelle Montagne del Fuoco, i loro assalti

sono sempre stati vani. Questo perché l’unico modo di entrare ad Alfheim è attraverso 4 valichi, uno ad

ogni punto cardinale, e in corrispondenza di ognuno di essi, Nani e Uomini combattono fianco a fianco per

respingere le orde del mare, mantenendo la pace all’interno della Valle.



Questo almeno finchè non avvenne il disastro: l’Arcimago En’rhal, traendo in inganno i suoi 3 compagni, li

tradì tutti, e si impadronì del loro potere, grazie all’aiuto di un’entità proveniente da oltre le montagne. A

causa del suo tradimento, le barriere magiche che proteggevano Alfheim vennero meno, così come la forza

dei valorosi guerrieri che ne difendevano gli accessi. Fu così che 100 cicli fa, il Valico a Nord fu forzato, e le

bestie di Morkilfr dilagano liberamente nella valle, mettendo a ferro e fuoco i regni di Elfi, Uomini, e Nani,

obbedendo agli ordini del mago traditore, che regna incontrastato su tutta la terra.”

Corre il 2562° Ciclo Solare.

Uomini, Elfi e Nani si stanno estinguendo da Alfheim. Ma alcuni valorosi eroi continuano a lottare

disperatamente per la libertà, e per la speranza.



Il Combattimento

Il combattimento segue le regole regole seguenti:

Di base ogni pg possiede 3 punti ferita. Quando questi raggiungono lo 0, il pg entra in coma. Durante lo

stato di coma, il pg è considerato moribondo, e il giocatore deve restare a terra, senza poter fare nessuna

azione finchè non viene curato. Se il pg non riceve aiuto di alcun tipo entro 10 minuti dal colpo che lo ha

atterrato, il pg è morto, e per continuare a giocare il giocatore deve crearne uno nuovo. Se al pg in coma

viene influto un ulteriore/i colpi, il pg va a pf negativi fino ad un massimo del doppio di quelli totali. Se il pg

subìsce la chiamata MUTILATE, il pg è morto definitivamente.

Ci sono svariatissimi metodi cui i giocatori possono ricorrere per aumentare i propri pf: si può acquistare il

talento Costituzione, Utilizzare Buff di particolari incantesimi (Da acquisire IG), o semplicemente

indossando armature.

Per poter infliggere danni, i colpi devono essere portati a segno su una qualunque zona del corpo

dell’avversario. Se il bersaglio indossa guanti d’arme, quindi protezioni sulle dita di tipo rigido, le mani non

sono considerate bersaglio valido.

Se il colpo viene anche solo parzialmente sporcato dalla guardia avversaria, è considerato nullo, a meno che

l’aggressore non stia usando armi pesanti.

Danno armi da mischia: TUTTE le armi da mischia, di qualsiasi categoria, siano esse spade dritte, pugnali,

asce, lance, spadoni, ecc, infliggono tutte 1 punto di danno.

Armi da tiro: Archi e Balestre offrono la possibilità di colpire il proprio bersaglio da una distanza di

sicurezza, a discapito di una scarsa maneggevolezza e un periodo per ricaricare a causa della natura

balistica dell’arma. Tutti gli archi e balestre infliggono 1 danno, ma sono presenti delle differenze.

Gli archi possiedono una gittata maggiore, quindi è consentito usare una corda con un alto coefficiente di

elasticità.

Le balestre invece non possono avere una corda elastica, ma per compensare, il danno delle balestre

supera l’armatura. Il giocatore PUO’ SCEGLIERE di dichiarare THROUGH ad ogni attacco di balestra, questo

significa che anche se un bersaglio è in armatura completa, se viene colpito 3 volte, muore.

Inoltre, poiché la velocità di fuga di una freccia/dardo Larp è ESTREMAMENTE ridotta rispetto a quella di un

vero proiettile, per rendere il gioco più verosimile, non è consentito parare dardi e frecce con le armi. Nel

caso in cui cio’ avvenga, il colpo è considerato a segno. In pratica, l’unica cosa che può bloccare una freccia

è uno scudo. E’ invece possibile parare e deviare le armi da lancio.

E’ SEVERAMENTE VIETATO, oltre che considerato scorretto e altamente antisportivo, eseguire il “Tapping”,

ovvero sfruttare il peso praticamente nullo delle armi LARP per colpire ripetutamente il bersaglio con

l’intenzione di influggere svariati pf di danno. Esempio: Se, con un pugnale, nell’arco di un secondo un pg

aggredisce un altro pg eseguendo 10 affondi consecutivi, avrà comunque inflitto 1 solo pf di danno.



Armature:

Come detto in precedenza, indossare armature di qualsiasi natura può essere utile per aumentare il

numero di Pf disponibili.

Le armature conferiscono una quantità di pf aggiuntivi da sommarsi a quelli di base, e sono quelli che

vengono scalati per primi quando si entra in combattimento.

Perché un’armatura risulti efficace, e permetta quindi di generare pf, deve rivestire buona parte della zona

del corpo di chi la indossa (circa il 50%)

Di seguito, ecco una tabella che illustra la difesa fornita dall’armatura in base al materiale e al grado di

copertura:

Armature in

Metallo



Armature in materiale

Simulato



Zona del corpo Protetta



Armature di

Cuoio e/o

Tessuti



Braccio Superiore

Braccio Inferiore

Torso Ventrale

Torso Dorsale

Addome Ventrale

Addome Dorsale

Cinto Pelvico (Pube)

Gamba Superiore

Gamba Inferiore

Piedi



0.1

0.1

0.2

0.2

0.2

0.2

0.3

0.2

0.1

0.1



0.5

0.5

1

1

1

1

0.7

0.5

0.5

0.3



0.3

0.3

0.7

0.7

0.7

0.5

0.5

0.3

0.3

0.2



Gli elmi seguono regole particolari:

Elmi di Cuoio/Gambesone: +0.2 se aperti, +0.3 se chiusi.

Elmi Simulati: +0.5 se aperti, +1 se chiusi.

Elmi in Metallo: +1 se aperti, +1.5 se chiusi. (Non si possono indossare senza Camaglio.)

Indossare un gambesone fornisce tutti i pf addizionali, MA è possibile sovrapporlo ad un’armatura

completa.

La cotta di maglia è classificata come protezione a se’, e fornisce:

+0.5 Pf la parte superiore, che diventano +1 se arriva alle ginocchia.

+1pf addizionale se provvista di camaglio.

+2pf se copre le braccia (1 per braccio).

+1pf se copre le mani (0.5 per mano) .



E’ possibile indossare un’armatura di maglia al di sotto di un’armatura in metallo. E’ anche possibile

indossare al di sotto di quella di maglia un gambesone. Tutti i bonus conferiti sono cumulativi. In questo

modo, il massimo di pf forniti da un’armatura è di 14 pf (7+1.5+0.3+5, arrotondato).



Creazione PG:

RAZZA:

Umani: Nonostante siano stati gli ultimi ad insediarsi nella valle, gli Umani sono la razza in assoluto più

popolosa di Alfheim. La loro adattabilità a qualsiasi tipo di ambiente gli ha permesso di colonizzare ogni

angolo della terra, cosa che ha favorito la nascita dei tanti regni dove ora vivono (Yerim, Iwal, Emèrir,

Cassar, Betoria). Peculiarità: +3PE alla creazione del Pg. Cosmetico obbligatorio: Nessuno.

Elfi Silvani: Gli esseri immortali che per primi giunsero ad Alfheim. Ineguagliabili signori del sapere,

formidabili guerrieri, e soprattutto amanti dell’arte. E’ estremamente raro trovarli fuori dalle loro amate

case nei boschi, nel loro regno sotto la custodia del loro sovrano, Re Eglos. Peculiarità: Immunità alla

chiamata Charme. Possibilità di Pagare 3PE alla creazione del Pg per utilizzare un incantesimo di primo

livello. Cosmetico obbligatorio: Bisogna essere di corporatura slanciata, e indossare o orecchie a punta

finte, o fissare le estremità con del nastro.

Lungibarbe: I Nani di Alfheim, un popolo orgoglioso che vive nelle grandi città-fortezze montane. Sono stati

i secondi dopo gli Elfi Silvani a raggiungere la valle, e, come segno della gratitudine nei loro confronti per

averli accolti, giurarono sul sangue della propria stirpe che avrebbero difeso i punti di accesso ad Alfheim.

Sebbene non siano immortali come gli elfi, godono comunque di una lunga vita, che si aggira attorno ai

200/250 anni di età. Peculiarità: Duro a Morire: il pg non cade moribondo al suolo quando raggiunge gli 0

pf, ma può ancora combattere e camminare strisciandosi al suolo finchè non gli viene inferto il colpo di

grazia, ovviamente non al massimo del suo potenziale ma simulando la ferita mortale. Cosmetico

Obbligatorio: bisogna essere di corporatura e statura adeguata, e si deve indossare una barba finta lunga

almeno fino alla fine del collo.



Talenti

Ogni PG inizia con un numero di Punti Esperienza (PE) pari a 16. Ogni Talento ha un costo in PE, indicato tra

parentesi quadre, e può presentare inoltre dei requisiti, che possono essere altri talenti o fattori estetici.

Come acquisire PE: Ogni evento conferisce 1 PE addizionale, ma altri PE possono essere attribuiti ai

giocatori per azioni di buon gioco (ruolate particolarmente ben recitate, simulare le ferite subìte, gioco

corretto, ecc). I Talenti acquisiti dopo la creazione del PG non vengono sbloccati automaticamente

all’acquisto, ma devono essere acquisiti anche IG, ciò implica un maggiore coinvolgimento nella trama.

LISTA TALENTI:

Talenti Difensivi:

Costituzione[4] (richiede una corporatura adeguata): Pf massimi +1.

Costituzione Migliorata[5]: (Richiede Costituzione): Pf massimi +2.

Tenacia[3]: Permette al Pg di trascinarsi quando i suoi Pf arrivano a 0. Qualsiasi altra azione gli è preclusa. E’

possibile bere pozioni durante lo stato di torpore.

Indossare Armature Leggere[2]: Permette di sfruttare la protezione di armature in cuoio e/o tessuti

imbottiti.

Indossare Armature Pesanti[4]: Permette di sfruttare la protezione di armature in Metallo o altro materiale

rigido che rivestano gran parte del corpo (almeno tutti gli arti e una zona del torso o dell’addome). Le

armature in materiale simulato sono permesse, ma a patto che siano scenicamente accettabili e comunque

offriranno una difesa minore rispetto a quelle in Metallo.

Indossare Armature Complete[5]: (Richiede Costituzione): Permette di sfruttare la protezione di armature

realizzate in qualsiasi tipo di materiale e che rivestano interamente il corpo del Pg.

Utilizzare Scudi[3]: Permette di godere della protezione offerta da uno scudo di qualsiasi categoria eccetto

che scudi a Torre. Lo scudo può essere portato dietro la schiena, fissato su un avambraccio o tenuto in

mano.

Utilizzare Scudi Migliorato (Richiede Utilizzare Scudi)[3]: Permette di utilizzare Scudi a Torre. Utilizzare scudi

a torre fissati all’avambraccio non consente di usare la mano libera per impugnare altre armi, di qualsiasi

taglia.

Talenti di Combattimento:

Utilizzare Armi da lancio[2]: permette di utilizzare armi da lancio di piccole dimensioni, come coltelli.

Utilizzare Armi da lancio Migliorato[3]: permette di utilizzare armi da lancio di taglia media, come Asce da

lancio o daghe (Sempre a patto che siano privi di anima).

Utilizzare Armi da lancio Supremo[5]: (Richiede Costituzione Migliorata): permette di lanciare armi di grossa

taglia, come simulacri di grossi macigni.

Ambidestria[3]: permette di combattere con due armi, una per mano.



Utilizzare Armi Corte[3]: Permette di utilizzare armi la cui lunghezza totale non superi i 70cm.

Utilizzare Armi con catena[3]: Permette di utilizzare armi con catena.

Utilizzare Armi Lunghe[4]: Permette di utilizzare armi la cui lunghezza totale sia compresa tra i 71cm e i

140cm.

Utilizzare Armi Pesanti[5]: Permette di utilizzare armi pesanti, ma solo se saldamente impugnate con

entrambe le mani.

Utilizzare Armi Inastate[5]: Permette di utilizzare armi inastate, come lance e picche

Utilizzare Armi Inastate Migliorato[5]: Permette di utilizzare armi inastate più pesanti, come bastoni, falci, e

alabarde, ma solo se saldamente impugnate a due mani.

Utilizzare Armi a Distanza[4]: Permette di utilizzare armi a distanza, come archi e balestre.

Colpo Violento[2]: (Richiede di Usare un’arma o uno scudo.) Permette di dichiarare, una volta a

combattimento, la chiamata PAIN. Se il colpo va a segno, quindi non deve essere ne’ schivato ne’ parato

totalmente, il bersaglio si ferma un momento per simulare il dolore lancinante. I bersagli in armatura

Pesante o Completa sono immuni, a meno che l’arma utilizzata non sia di tipo contundente. Questo talento

è acquistabile più volte, e ogni volta aggiunge un nuovo utilizzo, fino a un massimo di 5 volte.

Spaccascudi[4]: (Richiede di usare un’arma Pesante) permette di accompagnare il prossimo colpo dalla

chiamata CRASH. Se il colpo viene parato da uno scudo, questo è considerato infranto. Gli scudi a torre

devono essere colpiti 2 volte da questa chiamata. Questo talento è acquistabile più volte, e ogni volta

aggiunge un nuovo utilizzo, fino a un massimo di 5 volte.

Colpo Fatale [5]: (Richiede di usare un’arma) Permette di dichiarare una volta a combattimento la chiamata

FATAL, da accompagnare al prossimo colpo. Questo talento è acquistabile più volte, e ogni volta aggiunge

un nuovo utilizzo, fino a un massimo di 2 volte.

Colpo Pesante[3]: (Richiede di usare un’arma Pesante) Permette di dichiarare, una volta a combattimento,

la chiamata STRIKE-DOWN, se il colpo va a segno. Questo talento è acquistabile più volte, e ogni volta

aggiunge un nuovo utilizzo, fino a un massimo di 5 volte.

Colpo Alle Spalle[4]: (richiede di utilizzare un’arma corta e leggera come un pugnale, e che il bersaglio non

sia conscio della presenza del pg): il pg può dichiarare la chiamata BACKSTAB, e deve colpire un punto del

bersaglio che non sia coperto da armatura rigida.

Colpo Mortale[4]: (richiede Colpo Fatale) Funziona come Colpo fatale, ma la chiamata diventa MORTAL.

Lancio Accurato[2]: (Richiede Usare armi da lancio) Una volta a combattimento, il Pg può dichiarare

THROUGH quando lancia un’arma da lancio piccola o media. Questo Talento può essere acquistato più

volte, al costo di 1PE, e ogni volta aggiunge un utilizzo, fino ad un massimo di 10.

Colpo Possente[2]: (Richiede Utilizzare Armi Pesanti o Utilizzare Armi Inastate Migliorato) Una volta a

combattimento, il pg può dichiarare la chiamata REPEL. Questo talento può essere acquistato più volte, e

ogni volta aggiunge un utilizzo in più, fino ad un massimo di 7.



Dardo Fatale[4]: (Richiede Utilizzare Armi a Distanza) Una volta a combattimento, il pg può dichiarare la

chiamata FATAL se il dardo o la freccia colpisce il bersaglio.

Dardo Mortale[5]: (Richiede Dardo Fatale) Una volta a combattimento, il pg può dichiarare la chiamata

MORTAL se il dardo o la freccia colpisce il bersaglio.



Talenti Generici:

Alchimista[2]: Conoscenza base nella creazione di pozioni di ogni genere. Tale abilità conferisce la

conoscenza di alcuni preparati base, e permette di acquisirne altri tramite insegnamento o rinvenendone le

formule.

Soccorso[1]: Capacità di medicare un Personaggio durante il periodo di coma attraverso l’utilizzo di ago,

filo, bende ed altri espedienti scenici. Dopo 3 minuti di trattamento su un bersaglio in coma, questa abilità

permette di applicargli una benda bianca, facendogli guadagnare 1 Punto Vita. Il Personaggio che riceve

soccorso è soggetto alla chiamata WEAKNESS per 10 minuti, al termine dei quali cadrà nuovamente in

coma, facendo ripartire il conteggio da zero.

Cerusico[2]: (Richiede Soccorso) quando il pg soccorre un bersaglio, ripristina 1 pf addizionale. Questo

talento è acquistabile piu’ volte e ogni volta aumenta i pf ripristinati di 1 fino ad un massimo di 5 Pf.

Specialista di Pozioni[2]: (richiede Alchimista) permette di possedere la conoscenza necessaria a preparare

le pozioni.

Specialista di Veleni[2]: (richiede Alchimista) permette di possedere la conoscenza necessaria a preparare

Veleni.

Specialista di Balsami[2]i: (richiede Alchimista) permette di possedere la conoscenza necessaria a preparare

unguenti curativi.

Percezione Magica[4]: Permette di percepire la presenza di energia mistica in un oggetto o un luogo. Il

costo di questo talento per i pg di razza Elfica è ridotto a 2PE.

Colto[2]: Il pg è in grado di leggere e scrivere la lingua comune della Valle di Alfheim. Il prezzo di questo

talento per pg di razza Elfica è ridotto a 0 PE.

Lingua Nanica[2]: (Richiede Studioso) Il pg è in grado di capire e quindi trascrivere la lingua dei Nani. Questo

Talento è gratuito per i pg di razza Nanica, e non necessita dei suoi prerequisiti.

Lingua Elfica[3]: (Richiede Studioso) Il pg è in grado di capire e quindi trascrivere la lingua degli Elfi. Questo

Talento è gratuito per i pg di razza Elfica, e non necessita dei suoi prerequisiti.

Rapidità di Mano[4]: il pg è un esperto borsaiolo, e la sua abilità gli permette di derubare il bersaglio dei

propri beni. Deve essere in grado di attaccare un cartellino FURTO all’oggetto IG che desidera rubare e

senza farsi scoprire (nel caso l’oggetto fosse in possesso di qualcuno, come una spada in un fodero, o una

collana, ecc) e comunicarlo ad un master.
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