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“Sine requie” ¢ un gioco di ruolo di azione e di narrazione.
Questo lo avrete senz’altro capito leggendo il manuale “La
Creazione”.

1 fatto che ora vi accingiate a leggere questo manuale indica
che avete deciso di intraprendere la difficile arte del
Cartomante, colui che guidera e spesso decidera i1 destini dei
Personaggi. A seconde dei desideri del vostro gruppo di Gio-
catori potrete decidere se puntare ad un gioco di narrazione
puro, in cui i Giocatori siano costretti ad interpretare i loro
Personaggi in prima persona, descrivendo sempre le loro azio-
ni ¢ riducendo al minimo indispensabile i test durante il gio-
co (per lasciare comunque un minimo spazio all’elemento
casuale), oppure ad un gioco di ruolo tradizionale, con tabel-
le, tiri di eventi casuali o per risolvere le azioni, calcoli per la
risoluzione dei combattimenti ecc.

Tra 1 due estremi, un gioco di narrazione con pochissime re-
gole ed un gioco tradizionale con regole dettagliate e precise,
vi & tutto un mondo di possibilita che sono lasciate al
Cartomante, che potra decidere come e quando applicare le
regole e le tabelle di questo manuale.




“...sbirci dalla finestra cosi da controllare il giardino
sottostante. Tra le erbacce e i rampicanti vedi un’ombra scura
avanzare cauta. Scendi velocemente le scale e apri il pesante
portone in noce spingendo lo sguardo attraverso 'oscurita di
una notte senza luna. Maledici il giorno in cui finisti l'olio
per lanterne, quando senti un fruscio... -Chi va la!- urli men-
tre estrai la pistola dalla fondina e togli la sicura -Chi c’é?-
urli.

D’un tratto la figura ti si para d’innanzi, un uomo grande e in
divisa ti urla qualcosa in tedesco.

Non rispondi, non conosci il tedesco. L'uomo alza la voce,
diventa aggressivo, estrae un’arma, una pistola.

Spari...”.

...e poi? Il colpo sara andato a segno? O forse lo hai mancato
ed é stato lui a colpirti e a ferirti o magari a ucciderti?

Il combattimento & senza dubbio uno dei momenti di mag-
giore tensione all'interno di un G.d.R., dove il rischio di
“morire” & alto e I'adrenalina scorre veloce mentre nuove
carte intrecciano oscuri destini e Arcani benevoli o beffardi
decidono la sorte dei Personaggi.

In Sine Requie esistono due distinti regolamenti per determi-
nare le sorti di un combattimento: tramite un solo tiro degli
Arcani Maggiori (Il Destino) o tramite una piu fitta serie di
tir, comprendenti sia Arcani Maggiori che Arcani Minori
(Metodo Classico).

[l primo metodo & adatto ad una modalita di gioco narrativa,
in cui 1 test sulle azioni tendono a rallentare e disturbare il
corso del racconto, mentre il secondo metodo, pilt meccani-
co, & adatto ad una modalita di gioco che privilegia I’azione
ed ¢ facilmente utilizzabile da chiunque, anche dai neofiti del
G.d.r.

Primo metodo
- IL DESTINO -

Questo metodo consiste in un unico check, uno per ogni Gio-
catore, che determina I’'andamento non della singola azione,
bensi dell’intera situazione.

Ogni Giocatore spiega brevemente le proprie intenzioni (in
maniera vaga) ed estrae uno o pit Tarocchi (in base al Karma)
dal mazzo degli Arcani Maggiori, sara poi il Cartomante a
interpretarli ed in base al loro significato e ad un’ottima co-
noscenza delle capacita e delle possibilita dei suoi Giocatori,
a descrivere lo svolgersi degli eventi cosi come lui li immagi-
na.

Attenzione!!

Linterpretazione degli Arcani sia in situazioni di combatti-
mento che critiche spetta sempre e solo al Cartomante e la
sua voce & sempre insindacabile.

Questo per il Cartomante non & potere ma responsabilita e
richiede intelligenza e bravura; la misura della riuscita di un
Cartomante ¢ inversamente proporzionale alle critiche ed alle
incomprensioni con i giocatort.

COMBATTIMENTO

Secondo metodo
- CLASSICO -

Andiamo di seguito a descrivere il secondo metodo, dividen-
dolo in punti cosi da rendere piii chiara la sequenza degli
eventi e la loro risoluzione.

PROCESSO DI INTENZIONI
11 Giocatore, in ordine di Risoluzione (Volonta + Riflessi +
Karma), spiega le proprie intenzioni e il Cartomante decide
quali tiri egli debba effettuare. E’ possibile eseguire piu azio-
ni in un round di combattimento, anche se sara pit difficol-
toso (vedi tabella).
Ogni azione successiva alla prima verra inoltre eseguita con
una diminuzione di 2 alla Risoluzione per ogni azione
aggiuntiva (la 1° azione verra effettuata a Risoluzione nor-
male, la2°a-2,la3°a—4,la4°a-6...).
11 Modificatore negativo (Malus) si applica a tutti i tiri fatti
nel round, non solo all’azione extra.
Se vengono svolte piti azioni di cui alcune non richiedono un
tiro, saranno comunque sommate alle altre nella determina-
zione del numero di azioni nel round e nel malus complessi-
vo.
Non ¢ possibile ripetere la stessa azione piui di due volte nel-
lo stesso round (es: non sara possibile dare tre pugni).

TIRO PER COLPIRE

Per determinare casualmente se un colpo sia andato o meno
a segno, sara necessario un comune tiro sotto I’apposita abi-
lita; dovrete cioé pescare un arcano minore. Il colpo sara
andato a segno se si & estratto una carta minore o uguale alla
Caratteristica cui fa riferimento I’arma in uso (solitamente
Coordinazione), piu il bonus dato dall’abilita (normalmente)
e/o bonus dati da oggetti particolari (meno eventuali malus
dati dalla difficoltd dell’azione intrapresa).

Per colpire un avversario con una mazza sara ne-
cessario pescare un a.m. il cui valore sia inferiore
o uguale alla somma tra Coo. e il bonus dato dal-
I'abilita “uso arma-mazza”. '

Per colpire un bersaglio con un lanciafiamme effet-
tuerd un tiro sotto la mia Coordinazione, con il bonus
dato dalla mia abilita nell'uso di tale arma, pit il bonus
naturale del lanciafiamme (+2).




Esistono carte dagli effetti particolari:

Asso - successo critico: colpisci sempre. Inoltre puoi decide-
re se tirare due Arcani Maggiori e scegliere il migliore per
determinare la locazione, oppure aggiungere, al danno nor-
male, un bonus di +1.

Jack - colpo maldestro (fumble): sempre errato. La pistola
puod incepparsi, puoi aver colpito un compagno... (vedi ta-
bella).

Donna - mancato ma...: il colpo non & andato a segno ma in
¢io vi € (a volte) un risvolto positivo... a scelta del Cartomante.
Re - colpito pero...: colpisci I'avversario, ma cosi facendo
potresti combinare qualche guaio... a scelta del Cartomante

DETERMINARE I DANNO

Tirare un Arcano Maggiore per stabilire locazione e danno
dell’arma (vedi tabella).

Ovvio che se “A” appoggia la canna della pistola sulla schiena
di “B” e spara, non ¢’¢ bisogno di questo tiro; la locazione in
questo caso sara la schiena e il danno quello corrispondente
secondo tabella.

Fuoco, Acido, Elettricita rientrano nella categoria “speciali”
¢ seguono regole diverse (vedi oltre).

Locazioni particolari:

Torre: colpisci sempre di striscio, I"unico danno & dato dal
bonus dell’arma.

Stelle: un danno perforante (o altro ma solo se portato da
dietro), pari a (x) (6) causera la lesione della colonna vertebrale
con relativa paralisi.

Matto: il colpo puo essere sempre mortale, la locazione ¢ a
scelta del Giocatore che ha pescato la carta, & lui a decidere
quanto infliggere da 0 a 6 (cui va normalmente sommato il
bonus dell’arma).

Locazioni e danni su creature non umane o veicoli: usate la
vostra fantasia! Se il carro armato ¢ stato colpito alla testa
essa corrispondera alla torretta, un arto indichera il cingolo,
la spalla indichera il corpo motore, tra cingolo e torretta;
estrarre il Matto vi potra permettere di colpire, tramite la
feritoia, il volto del pilota ecc... Per cid che concerne gli
animali il discorso ¢ ancora pill semplice, avendo le stesse
parti anatomiche dell’'uomo; nel caso dei serpenti i colpi agli
arti andranno tutti riferiti al corpo...




Ricordate comunque che questo & un gioco di ruolo e dove
le tabelle non aiutano lasciate decidere ill vostro Cartomante.

QUANTIFICARE I PUNTI DANNO

Aggiungi il modificatore dell’arma (vedi tabella) al danno pre-
cedentemente calcolato in base alla locazione. Il modificato-
re & pari alla Classe del Danno dell’arma utilizzata (vedi Cap.
Armi).

I Punti Danno provocati dall’arma (dati dalla locazione +
Bonus arma + eventuali bonus aggiuntivi) vanno sottratti
dai Punti Vita del Personaggio colpito.

1l numero di Punti Vita del Personaggio ¢ pari a 8 (o superio-
re se il punteggio di Forza fisica & particolarmente elevato).
Se i Punti Vita del Personaggio scendono a 0 o meno, egli
deve effettuare un check su Forza fisica per non svenire.

Se i punti danno del Personaggio scendono a — (meno) Forza
fisica egli ¢ definitivamente morto, anche se nessuna delle
ferite &, da sola, mortale

Bonus Aggiuntivi:

Forza: Aggiungi (o sottrai) il modificatore per la Forza fisica
(solo per armi da mischia) (+1 con Ff >7 ; -1 con Ff <4).
Asso: Aggiungi, eventualmente, un bonus di uno al danno se,
pescando 1’Asso si & scelto di usufruirne (e si & pescato solo
uno e non due A.M. per la locazione).

Morti:

La scarsa resistenza dei corpi dei Morti fa si che subiscano
maggiori danni dalle comuni armi.

Ricordate comungque che i Morti non hanno Punti Vita e muoio-
no solo se fatti a pezzi o se vengono distrutti




TRASFORMARE IL DANNO IN FERITA

Ogni colpo andato a segno non solo avvicina il Personaggio
che lo riceve alla morte per perdita di Punti Vita, ma causa
anche delle ferite pili 0 meno serie (vedi tabella).

Quando un Personaggio riceve un danno, segna la ferita nel-
'apposita sagoma disegnata sulla sua scheda.

Inoltre tutte le attivita subiscono un malus proporzionale alla
gravita della maggiore ferita subita, dato dal dolore, dalla
perdita di sangue e dallo shock.

Il malus & da applicarsi a ogni tiro sugli arcani minori (a.m.)
esclusi i tiri Pazzia, fino a guarigione avvenuta. Ricordate, i




malus delle ferite non sono cumulativi, viene considerato,
ciog, solo quello dato dalla ferita piti grave!

Danni particolari:

mutilazione (xx): solo arti, testa, inguine ecc... non si pud
mutilare il ventre o il cuore (a meno che il Cartomante non
giudichi il contrario)

danni > di 8: un danno di 9 & da considerarsi uguale a 8.
danni > di 9: se un uomo subisce, in un sol colpo, 10 o pin
punti danno il suo corpo ¢ da considerarsi definitivamente
distrutto, inadatto anche al risveglio.

Piu ferite, portate sulla stessa locazione, determinano un amplia-
mento delle lacerazioni, come da tabella.

Ricevere un'accettata alla spalla puo essere grave,
una seconda accettata nel medesimo punto creera
/- un danno di proporzioni maggiori, in questo caso
mortali; 2 danni (+) portati sulla medesima locazio-
ne determineranno un danno pari a (++); un ulterio-
re danno (++) causera un danno (x) ecc...

0 PunTI ViTa

Se, a seguito di una serie di colpi non mortali, il Personaggio
vede scendere i propri Punti Vita fino a 0 o meno, dovra
effettuare un check sotto Forza fisica in ogni round per rima-
nere cosciente € non svenire. Perdere i propri Punti Vita si-
gnifica essere fisicamente molto provati, probabilmente se-
riamente feriti o moribondi. Ricordate, a 0 Punti Vita non si
ha la morte del Personaggio, si ha solo la sua completa
debacle... per uccidere un uomo serve un colpo mortale (x)
o superiore (xx, %) o una somma di ferite minori tali da por-
tare il Personaggio fino a (-) Forza fisica.

MORTE DI UN PERSONAGGIO

Se un Personaggio subisce un danno pari o superiore a 6,
quindi un colpo mortale, ha diritto a un tiro su Distanza dal-
la Morte per trasformare I'ultimo danno ricevuto in 0 (graf-
fio).

Ogni volta che si utilizza questa regola la caratteristica Di-
stanza dalla Morte diminuisce di un punto. Se il check & sba-
gliato o il Personaggio decide di non effettuarlo (magari con-
fidando in pronte cure mediche) andra incontro agli effetti

del colpo e probabilmente alla morte.
P

Quando un Personaggio muore ha diritto a un tiro sul Risve-
glio (vedi Cap. Vivere la Morte), se anche quello non porta a
risultati apprezzabili le avventure del Personaggio sono
definitivamente concluse.

E’ sempre un avvenimento sgradevole la morte di un PG ma
in un gioco Horror ¢ una componente fondamentale del re-
alismo e della drammaticita della narrazione. I giocatori non
si divertiranno piu se si sentiranno immortali e se il
Cartomante li salvera da fine certa graziandoli goffamente.
Niente paura...morto un Personaggio ne potrete fare un
altro...e il gioco continua!

(GUARIGIONE

Recuperare Punti Vita non vuol dire guarire totalmente dalla
ferita. Nessuna ferita si rimarginera magicamente se la ben-
date come si deve, ma con il tempo il dolore e il fastidio dato
dalla ferita si affievolira e i malus dati dalla stessa decresce-
ranno fino ad annullarsi. Questo tempo diminuisce grazie
alle cure mediche. Ricordate, recuperati i Punti Vita non sa-
rete ancora totalmente guariti e la ferita probabilmente non
sara scomparsa, solo non avrete piu i malus e sarete nuova-
mente “pill resistenti”.




AZIONI SPECIALI

Cambio arma: conta come un’azione normale se I’arma & a
portata di mano; se ¢ in uno zaino, in una borsa, o in altri
posti chiusi o distanti stara al Cartomante indicare la durata
o il modificatore per I'azione (per es: prendere un coltello
nello zaino chiuso e portato sulle spalle potrebbe richiedere
Pintero round, prendere la pistola nella borsa potrebbe ri-
chiedere due azioni: apri la borsa + prendi la pistola, ecc...).

Mirare con armi da fuoco: per ogni round passato a mirare
sara consentito pescare un A.M. in pili tra cui scegliere il
migliore per determinare la locazione e I’entita del danno.

Mirare con armi corpo a corpo: per colpire una zona precisa
del bersaglio sara necessario effettuare il tiro per colpire con
un malus di 5 (che si somma ad altri eventuali malus). Se
I’azione riesce non sara (chiaramente) necessario il tiro sul
Tarocco Maggiore per stabilirne la locazione.

Parata: conta come azione, va dichiarata all’inizio del round
e utilizzata quando utile nel round stesso. Se non utilizzata &
persa e non trasferibile nel round seguente. Non & possibile
parare colpi di armi da fuoco ma uno scudo puod parare i
proiettili pi lenti e visibili (pietre, dardi) con abilita dimez-
zata. In caso di parata il danno del colpo & interamente an-
nullato. Lo scudo dopo aver effettuato con successo una pa-
rata subisce un danno pari alla classe dell’arma dell’attaccan-
te. Un’arma non pud pararne efficacemente un’altra se que-
sta ha un bonus al danno di due punti superiore; in questo
caso, dopo la prima parata, I’arma del difensore si spacchera
irrimediabilmente. Questa regola non vale per gli scudi.

Parlare, cantare, pregare...: non contano come azione e non
danno alcun modificatore alle azioni di combattimento.

fPrendere un oggetto: conta come azione o occupa I'intero
round a discrezione del Cartomante e in base alla situazione.

Ricarica veloce armi da fuoco: serve un round intero per
ricaricare un’arma da fuoco, a meno che non si possieda tale
abilita. Conta come una comune azione con tutti i modifica-
tori del caso.

Schivare: conta come un’azione; schivare un colpo ne annul-
la completamente gli effetti. Superfluo dire che nessuno po-
tra pensare di schivare un colpo di fucile...

BoNuUSs SPECIALI

Armature: I’armatura ¢ un qualunque oggetto usato per limi-
tare i danni di un’arma; I'armatura protegge un numero di
Punti Danno pari al proprio valore (es: ricevo 5 Punti Dan-
no, I'armatura “para” 10, io non ricevo danni ma ora I'arma-
tura ha un valore di 5). Nessuna armatura pud cfficacemente
parare colpi d’artiglieria come razzi, cannonate, colpi di
mortaio. Per ulteriori dettagli vedi il capitolo “Armi e Arma-

»

ture .

Armi a danno doppio: alcune armi, come spadoni tremen-
damente pesanti, frecce incendiarie, molte dalle armi specia-
li in dotazione a Templari e Inquisitori, procurano un dop-
pio danno che andra considerato (logicamente) sulla stessa
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locazione. Cosi, uno spadone, non solo trancia muscoli e ten-
dini ma rompe anche le ossa e le frecce incendiare non s1
limitano a perforare ma incendieranno anche il bersaglio....

Attacco alle spalle: un avversario attaccato alle spalle non
pud parare, schivare, attaccare a meno che non si volti du-
rante il combattimento, il che richiede un’azione.

Forza fisica elevata: un punteggio in Forza fisica di 8 o pin
determina un bonus di +1 al danno se si usano armi da cor-
po a corpo. Questo bonus vale solo per le armi pit piccole o
se si & a mani nude, armi grandi (quelle che naturalmente
danno un bonus di +3) sfruttano il proprio peso e non la
forza di chi le brandisce.

Dimensioni: le dimensioni e la “stazza” di un bersaglio mo-
dificano sensibilmente I’entita del danno subito, a parita di
arma. Distinguiamo quattro tipi di dimensione: Piccola, pari
a un gatto o a una cane di media taglia (bonus di +1 al dan-
no), Normale, pari a un uomo, Grande, tipo orso o elefante
(modificatore pari a 1 al danno) ed Enorme, per le rarissi-
me “fosse comuni” o balene o altre mostruosita create dal
Cartomante (malus pari a 2).

Distanza: alcune armi, come lo shotgun o gli esplosivi, in-
fliggono un danno diverso in relazione alla distanza tra arma
e bersaglio; per indicazioni piti precise vedi la descrizione
delle singole armi. Colpire a distanza pin 0 meno elevate com-
portera malus /o bonus a discrezione del Cartomante.

Mirino: un mirino ottico (montato su un’arma da fuoco) ha
lo stesso effetto dell’azione Mirare per un round. Sono
cumulabili tra loro

Posizione rialzata: nello scontro corpo a corpo dona un bonus
di +1 a tutti gli attacchi e in parata

Riparo: un riparo pud funzionare sia da scudo che da na-
scondiglio. Stara al Cartomante gestire bonus ¢ malus in base
alla situazione.

Sorpresa: un nemico colto di sorpresa non puo attaccare ¢
parare nel primo round e avra un’espressione decisamente
ebete e risibile.

Stordire: ogni colpo contundente dato sulla testa pud stordi-
re se & almeno pari a 4, la vittima puo resistere effettuando
un tiro su forza fisica con malus pari al danno subito (vedi
oltre).

ESEMPIO DI COMBATTIMENTO

- Riprendiamo da quando... “L'uomo alza la voce, di-
f* - venta aggressivo, estrae un’arma, una pistola.
A Spari...". (diciamo che il tuo nome & Pablo...)

Pablo confronta la propria risoluzione con quella del

tedesco: ha 17, il suo avversario 14, parte per primo
Pablo, & lui il piu risoluto e veloce.

&

Il Giocatore di Pablo dice al Cartomante cosa inten-
de fare: -Sparo un colpo con la pistola, poi mi butto a
terra per nascondermi trai cespugli.-

Sono due azioni e Pablo avra malus di -3 a entram-
be ma la situazione & critica e richiede una certa
dose di rischio.

A questi malus il Cartomante aggiunge un —1 per |a
scarsa visibilita (& buio).

Pablo spara: tira un arcano minore: il tre di cuori, lui
ha Coordinazione 7 e uso pistola 2(+1!). Quindi lo
ha colpito.

Tira ora un Arcano Maggiore: La Papessa, quindi lo
ha colpito alla gamba sinistra causandogli 2 + 1 (per
I'arma) danni da sottrarre al totale dei Punti Vita del-
I'avversario.

3 punti danno equivalgono a un ferita “++" e a un
malus di -3.

Pablo si butta di lato (la seconda azione, a —2 di Ri-
soluzione, avviene comunque prima che il tedesco
possa fare alcunché) e il Cartomante decide che non
serve alcun tiro: aiutato dall'oscurita e dalla fitta ve-
getazione egli scompare alla vista del suo avversa-
rno.

Ora é il turno del tedesco che, tra le urla di dolore,
spara tre colpi in direzione di Pablo senza pero riu-
scire a scorgerio bene (malus di —4).

Ogni tiro subisce un malus di (-5) + (-4) + (-3) = -12
(per I'alto numero di azioni, i malus per la copertura
di Pablo e il dolore per la ferita).

Il tedesco (Hainz) pesca tre carte: un sei, un Asso e
un Re. E’ stato molto fortunato e ben due colpi van-
no a segno, anche se il Re indica “successo pero” e
qualcosa non andra come previsto...

Tira dunque tre Arcani Maggiori: due per 'Asso
(avrebbe anche potuto pescarne uno e aggiungervi
un bonus di +1 al danno inflitto) e uno per il Re: i
Giudizio o La Luna per I'Asso (coscia destra 0 mano
sinistra, entrambi da tre punti) e I''mperatore per il
Re (spalla destra, 1punto danno).

Il primo colpo infligge a Pablo 4 punti danno alla co-
scia destra (danno + bonus dell'arma), il secondo
colpo gli infligge 2 punti danno alla spalla destra.
Pablo toglie 6 punti dal totale dei suoi punti vita e
segna due ferite sulla sagoma, presente nella sche-
da, una ++ alla coscia destra e una + alla spalla,
nonché un malus alle attivita di -3.

Il secondo colpo di Hainz era ['ultimo nella pistola
oppure questa si & inceppata dopo aver sparato (per
effetto del Re).

Pablo esce dal nascondiglio e spara a Hainz due
colpi di pistola. E' sempre Pablo il primo a tirare in
quanto ha Risoluzione 17 -3 (per la ferita) =14, con-
tro 14 =3 = 11 di Hainz; anche il secondo attacco di
Pablo, a Risoluzione -2 (12) viene effettuato prima
che il round torni a Hainz.

Pablo pesca due Arcani minori: il sette e il due: men-
tre il primo colpo va a vuoto il secondo colpisce I'av-
versario (preciso avendo egli un buon otto: 7 Coo +




1 Uso arma: pistola, ma malus di tre per la ferita e di
tre per la doppia azione, quindi: 8 -3 -3 =2).
Pesca un Arcano Maggiore: L'Eremita (torace cen-
trale = danni 3, + 1 di pistola = 4, cioé ferita ++ con
malus di tre).

Hainz & in un lago di sangue, prova a sparare ma la
pistola & inceppata. Furioso la scaglia contro un tron-
co poco lontano e incrocia lo sguardo spaventato
ma vittorioso di Pablo, in piedi di fronte a lui, a pochi
metri di distanza.

Pablo, senza nessuna pieta esplode un altro colpo
con bonus di 4 perché I'avversario & vicino e immo-
bile.

Pesca nientemeno che un Asso, colpendo I'avver-
sario e scegliendo di aggiungere un bonus di +1 al
danno (avrebbe potuto scegliere di pescare due A.M.
e scegliere il migliore); gli Arcani Maggiori indicano:
La Morte, colpo in testa, mortale, col bonus dell’ar-
ma il danno diventa di 6, piu il bonus per I'asso, 7:
mutilazione.

La parte destra della testa di Hainz schizza sull'al-
bero alle sue spalle. Il corpo si accascia a terra privo
di vita.

Presto verra bruciato perché non risorga.

Il combattimento & terminato, Pablo si ritira nell’abi-
tazione, stanco e ferito, si sdraia su una poltrona e
aspetta che altri incubi invadano la sua mente men-
tre si versa una tazza di whisky e accende una siga-
retta puzzolente.

Stavolta Pablo e stato fortunato, ed & ancora vivo,
ma ha ferite serie e nessuna possibilita di curarsi,
alza il telefono per chiamare aiuto. Muto. Pablo si
addormenta sulla poltrona; non sa se domani sara
ancora vivo ma sorride al pensiero che comunque
sara di certo “sveglio”.

ALTRI DANNT E ALTRI MODI DI
MORIRE IN SINE KEQIE

CADUTE

Il Danno da Caduta & quantificabile come un Danno da Bot-
ta di Classe variabile. La Classe del Danno sara tanto pitt
elevata tanto maggiore sara ’altezza da cui si cade secondo la
seguente tabella:




Danni pa Fuoco, Acipo E pA ELETTRICITA

Le armi che infliggono danno da Fuoco, da Acido o da Elet-
tricita sono divise per Classe del danno come le altre. (da -1
nel caso dell’attizzatoio rovente a +3 per il lanciafiamme)

STORDIMENTO

Per colpire un bersaglio cosi da stordirlo sard necessario un
singolo colpo alla nuca (con malus di 5, come da regolamen-
to per “mirare con armi corpo a corpo”) ed un confronto tra
il danno inflitto e la Forza fisica del bersaglio. Il bersaglio

Una volta colpito I'avversario con la vostra arma, tirate nor-
malmente un A.M. e controllate il Grado del danno (che sara
da 0 a 3). A questo risultato della tabella aggiungete la Classe
del danno della vostra arma, confrontate il risultato con la
tabella sottostante e applicatene gli effetti.

effettuera cioe un tiro sotto Forza fisica con un malus pari al
danno subito. Il danno inferto deve essere pari o superiore a
4 per provocare stordimento e inferiore a 7 (altrimenti si ha
decapitazione!!!) . La durata dello stordimento sara calcola-
ta in base allo scarto d’errore sul tiro in Forza fisica per resi-
stere secondo la seguente tabella.




Lorenzo, in missione per conto dei partigiani svizze-
ri, deve rapire un Colonnello tedesco. Dopo un’azio-
ne diversiva dei suoi compagni atta a disperdere il
piccolo plotone nemico egli segue la propria “preda”
e lo attira in una trappola: appena il Colonnello si
awvicina Lorenzo attacca. Era perfettamente nasco-
sto nelle ombre del vicolo, attacca fulmineamente
alle spalle e in perfetto silenzio, il Cartomante gli
concede un bonus di +4 per I'immobilita dell'avver-
sario (data dalla sorpresa) e la facilita del bersaglio
(data posizione e vicinanza). Lorenzo attacca con
un manganello e tenta di stordire I'avversario. Effet-
tua dunque un tiro mirato con malus di 5 ma bonus
di4... quindiMalus di 1 (-5 +4 =-1).

Lorenzo effettua il tiro colpendo il proprio avversario
e infliggendo 4 Punti Danno, abbastanza per stor-
dirlo.

Il Colonnello ha Forza fisica 6 e dovra effettuare un
tiro sotto di essa con malus di 4 per il colpo di man-
ganello; estrae un 7... ha fallito e cade a terra privo
di sensi per 10 minuti (6-4=2; tra 7 e 2 vi € uno scar-
to di 5)...

Lorenzo ha vinto, ha la sua preda ai piedi...ma (tiro
ascoltare) cos’é questo rumore di passi trafelati che
si awvicina?

Vede un’ombra in fondo al vicolo (tiro osservare) ri-
conosce un militare tedesco armato di mitra e pron-
to a fare fuoco...

- Achh! Anche stavolta te la sei cavata, Colonnello,
ma ci rincontreremo!- e (tiro intrufolarsi) scompare
tra le ombre del vicolo, mentre il militare corre a soc-
correre il proprio Colonnello

SOFFOCAMENTO

Si parla di soffocamento quando si ¢ nell’impossibilita di re-
spirare per un tempo considerevole. Un uomo puo resistere
senza respirare per un numero di round pari alla propria Forza
fisica se ¢ rilassato o pari alla meta se & in azione concitata.
Terminato questo tempo si avra soffocamento. Per ogni round
di soffocamento é necessario un tiro su Forza fisica con malus
crescente di 1 per ogni round. Ogni volta che il tiro fallisce il
Personaggio perde un Punto Vita.

VELENI COMUNI

Per resistere agli effetti del veleno & necessario un tiro su
Forza Fisica meno il modificatore dato dalla potenza del ve-
leno. Veleni di bassa potenza ma in alte dosi andranno con-
siderati come fossero di potenza maggiore. Esistono tre clas-
si di veleno che causano ciascuna effetti diversi.




Presentiamo qui una cospicua lista di armi, alcune inventate,
altre realmente impiegate nella Seconda Guerra Mondiale o
in altre guerre.

Tale lista non vuol essere né definitiva né inappellabile, ma
punto di partenza e riferimento per qualunque arma il
Cartomante intenda adoperare nelle proprie avventure.

Introduciamo qui nuove regole riguardo alle armi:

Abilita: a fianco a ogni arma ¢ riportata |abilita che viene
impiegata nei test.

Se ¢ indicata una Caratteristica & perché non & necessaria
alcuna abilita per I'uso di tale arma, si testera, dunque, effet-
tuando un tiro sulla Caratteristica “pura”.

Requisiti: chi non possiede i requisiti per 'uso di una data
arma portera I’attacco con un malus pari allo scarto tra la
propria Caratteristica e il requisito richiesto dall’arma.

Limitazioni (regola facoltativa): armi pesanti restano difficili
da impiegare pur avendo i requisiti adatti. E’ possibile impie-
gare un modificatore negativo per le armi che infliggono due
classi di danno (le pin pesanti) e quelle giudicate meno
maneggevoli dal Cartomante (quelle “a motore”, lancia gra-
nate o altre particolari come il Panzerfaust). Il modificatore
va usato, sempre, quando si fa uso di data arma e dovrebbe
aggirarsi attorno al -1 fino a -3 (massimo per I’Expiator).

Di contro armi particolarmente pregevoli e di ragguardevole
fattura potrebbero risentire di bonus particolari; questo &
quasi impossibile per le armi da tiro, raro ma verosimile per
le armi bianche, alle quali particolari fabbri possono riuscire
a conferire leggerezza, bilanciamento o resistenza superiori.

Nazionalita: indica la Nazionalita dell’arma, dove ¢ piii faci-
le che sia impiegata ¢/o in commercio, cid non vuol dire che
non esistano eccezioni; in teoria ogni arma puod essere trova-
ta ovunque (anche se cio ¢ quasi impossibile per le armi spe-
ciali forgiate dai Benedettini).

Numero colpi: indica i colpi massimi nel caricatore, ogni
quanto I'arma andra ricaricata.

Raffica: indica il numero di raffiche effettuabili con un solo
caricatore (o nastro) senza ricaricare.

Armi a motore: armi quali la Corona Spinarum, I’Expiator, il
Requiem, impiegate solamente da Templari e Inquisitori
(Sanctum Imperium) funzionano grazie a un piccolo motore
a scoppio azionato da una miscela di olio e benzina. Tutte
queste armi sono dotate di un serbatoio che permette loro di
rimanere accese per non piil di 30 round.

Inoltre I'accensione non facilissima richiede un intero round
(o una singola azione, ma solo se si riesce in un tiro Coordi-
nazione, altrimenti I’arma restera spenta).

AARMI

Danni doppi: alcune armi particolarmente potenti possono
infliggere due tipi di danno. Questi danni non andranno tira-
ti singolarmente ma dipenderanno entrambi dallo stesso
Trionfo e verranno entrambi applicati ma non sommati
algebricamente.

Gittata: ¢ la distanza normale e massima alla quale pud arri-
vare il colpo di un’arma da tiro o da lancio. Non & possibile
colpire un bersaglio oltre la gittata massima.

Al di sotto e al di sopra della gittata normale avrete dei bonus
o malus.

Raffica: le armi come i mitra o le mitragliatrici possono spa-
rare raffiche di colpi su uno o piu bersagli. Per conoscere il
numero massimo di bersagli che possono essere colpiti, il
danno loro inferto e il numero di locazioni colpite vedi Iap-
posita tabella nella descrizione specifica delle armi.

Le raffiche potranno essere concentrate su un solo bersaglio
0 “a ventaglio” cosi da colpire pitt bersagli o colpirne uno
solo piu facilmente.

Shotgun: anche lo shotgun segue regole speciali essendo in-
credibilmente letale a distanza molto ravvicinata (perfora-
zione +3) e meno incisivo a distanza maggiore (con danno
pari “solo” +1).




osivi: un’ultima considerazione va fatta per le armi
ti (bombe, mine, granate) o incendiarie (come bombe

ARMI DA FUOCO

Passiamo ora a descrivere brevemente le categorie di armi
che potete trovare in “Sine Requie”.

Pistole

Possono essere di due tipi: automatiche (designate con la (A)
nell’elenco delle armi) oppure revolver (R).

Le pistole automatiche contengono (di solito) un maggior
numero di proiettili rispetto ai revolver. Le cartucce sono
inserite in un caricatore e i bossoli fuoriescono dall’arma (se
volete commettere un omicidio senza lasciare tracce ¢ me-
glio che vi ricordiate di raccoglierli).

tare della distanza dall’esplosione a discrezione del
Cartomante.

Nei revolver, invece, i proiettili sono contenuti in un tambu-
ro girevole. Quando si sono esauriti i colpi, & necessario apri-
re il tamburo e togliere le cartucce esplose.

Fucili

La maggior parte dei fucili elencati sono stati costruiti per
essere adoperati in guerra. I fucili sono adatti per sparare a
lunga distanza e grazie all’ausilio di un mirino possono esse-
re usati perfettamente anche a distanze molto rilevanti.

Gli shotgun sono fucili da caccia calibro 12 caricati con car-
tucce a pallettoni, ne esistono di due tipi: doppietta e a pom-

A

L




pa. La doppietta ha due canne poste parallelamente e pud
tenere solo due cartucce, mentre lo shotgun con caricamento
a pompa permette di tenere 4 colpi nell’arma. La doppietta
ha due grilletti: si pud quindi decidere di sparare uno o due
colpi contemporaneamente nella stessa azione. Se si decide
di premere contemporaneamente tutti e due i grilletti, si ef-

&%

fettuera un solo tiro per colpire: se il tiro riesce tutti e due i
colpi andranno a segno nella stessa locazione. Il danno pro-
dotto da uno shotgun varia a seconda della distanza del ber-
saglio: la Classe del Danno fino a 3 metri di distanza é di +3,
mentre da 3 fino a 20 metri & di + 1. Inoltre sparando non un
singolo proiettile ma una “rosa” di “pallini”, entro tre metri







lo shotgun permette di usufruire di un bonus di +2 nel tiro
per colpire, +3 se si sparano entrambi i colpi della doppietta.

Lanciafiamme

I lanciafiamme & composto da una o due bombole conte-
nenti una miscela di gas e kerosene. Le bombole sono colle-
gate ad una lancia sulla cui cima brucia una fiammella che
permette al getto di miscela di incendiarsi. Il lanciafiamme
pesa in tutto 30 chilogrammi e contiene 18 litri di liquido
inflammabile. Il getto di fuoco dura al massimo 9 secondi e
raggiunge una distanza di 35 metri. Ogni bersaglio entro i 35
m di fuoco viene investito dal getto e subisce il danno. Si
estrae un A. M. per ogni bersaglio colpito (anche se si effet-
tua un solo tiro per colpire per tutti i bersagli). Il lanciafiam-
me ¢ un’arma estremamente facile da utilizzare, cosicché chi
la usa guadagna sempre un bonus di +2 al tiro per colpire.

Mitra

Esistono vari modelli di mitra. Per far fuoco con questa cate-
goria d’armi ¢ necessario impugnare I’arma saldamente con
tutte e due le mani. I mitra permettono di sparare una raffica
a pill bersagli o concentrata su di un singolo bersaglio (vedi
Tabella). Il numero dei proiettili contenuti nel caricatore &
variabile, per questo alcuni mitra possono sparare pit raffi-
che di altri.

I1 PPSh russo monta un caricatore rotondo sotto la canna da
71 colpi, I'MP 40 tedesco ha un caricatore contenente 32

Dalrafﬁoasimsﬂa:mﬂraPPShmssocmmﬁcam_dchoM
Thompson con caricatore da 20 colpi, fucile Mosin 1891/30, pistola
tedesca Luger P.08 (non in scala tra loro)

colpi da usare come impugnatura per la mano sinistra. Il mi-
tra Thompson di fabbricazione americana (conosciuto come
I'arma dei gangster degli anni *20) viene dotato di piccoli
caricatori da 20 colpi (I’esercito non aveva a disposizione la
famosa “pizza” da 50 colpi).

Mitragliatrici

Seguono le stesse regole dei Mitra (vedi tabella).

E” del tutto impossibile imbracciare una mitragliatrice, quin-
di & bene munirsi di un sostegno per sparare. Le mitragliatri-
ci Vickers-Maxim (a raffreddamento ad acqua) sono quasi

sempre montate su treppiede (talvolta la Maxim russa & mon-
tata su due ruote ¢ protetta da uno scudo di metallo).

Sono alimentate con nastri da 10 raffiche; servono almeno
due persone per farla funzionare (uno spara, I’altro sostiene
il nastro di cartucce) ma spesso un terzo congiunge nastri di
cartucce tra di loro in modo da avere una cadenza di fuoco
ininterrotta senza dover ricaricare.

LMG 42 pud essere montata su treppiede o su bipede. Ri-
chiede un solo uomo per il suo funzionamento se si usa un
caricatore standard da 50 o 75 colpi (5 raffiche il primo, 7 il
secondo), ma nel caso si usino nastri (come con la Maxim)




saranno necessarie due persone per sparare oppure tre
caso si vogliano unire i nastri tra di loro. La russa Degtiarev
DP & montata su bipede ed ¢ alimentata da un grosso
“caricatore rotondo posto sopra la canna: serve un solo uomo

per farla funzionare.

Pezzi di artiglieria

Con I’abilitd “Artiglieria™ & possibile usare vari tipi di armi:
tutti i tipi di cannone (obice, anticarro, ecc...) i mortai e tut-
te le armi anticarro.

Per far funzionare correttamente (e velocemente) un canno-
ne ¢ necessario il lavoro coordinato di almeno 3 persone (tal-
volta di piti per cannoni piu grandi). Un mortaio & un’arma
(apparentemente un tubo con un’estremita saldata a terra)
che permette di sparare granate esclusivamente a lunga di-
stanza: il proiettile compira un tragitto a parabola prima di
colpire il bersaglio. I fucili anticarro (armi spesso di dimen-
sioni notevoli: il doppio di un normale fucile) vengono cari-
cati con un colpo singolo di grosso calibro atto a perforare
corazze anche molto spesse.

Il Bazooka ed il Panzerfaust sono dei lanciarazzi: il Bazooka
& un lungo tubo che permette di lanciare razzi esplosivi, men-
tre il Panzerfaust appare come un esile tubo con un razzo di
forma conica ad una delle estremita. Il Panzerfaust (a diffe-
renza del Bazooka) non é ricaricabile! Ogni Panzerfaust pud
esplodere un solo colpo e la sua gittata ¢ alquanto limitata,
ne esistono tre modelli efficaci entro, 30, 60 o 100 metri.
Tutte queste armi (a parte i fucili anticarro) infliggono danni
in un raggio variabile dai 5 metri dei lanciarazzi ai 10 metri
(o pil) dei cannoni.

Bombe a mano

Sono oggetti dalle forme piu disparate. Le bombe americane
hanno la forma di piccoli ananas verdi, quelle tedesche appa-
iono come scatolette con il manico. Le granate si dividono in
esplosive (il danno principale & costituito dalla fiammata) o a
frammentazione (dopo lo scoppio le schegge investono 1 ber-
sagli vicini dilaniandoli). Ogni bomba colpisce ogni bersaglio
presente nel raggio di § metri.

ARMATURE

I punti danno ricevuti vengono assorbiti dai punti dell’arma-
tura nella locazione colpita. Quando i Punti armatura scen-
dono a zero, essa ¢ completamente distrutta e inservibile.

Scudi

Lo scudo, se il Personaggio riesce nella Parata, annulla il dan-
no dell’arma (sottraete, dal totale dei punti armatura dello
scudo, solo i punti della Classe di danno dell’arma!). Permet-
te di parare tutte le armi corpo a corpo e le armi da fuoco
che casualmente lo colpiscono (non & infatti possibile parare
volontariamente un colpo di arma da fuoco), mentre puo
parare a probabilita dimezzata pietre, frecce o dardi. E’ pra-
ticamente inutile contro armi d’artiglieria la cui Classe di
danno sia pari o superiore a 4.

1l riquadro che indica la resistenza dello scudo ¢ posto (nella
scheda) in alto a sinistra sulla sagoma del Personaggio.

Blindature

Le corazze blindate sono danneggiabili solo da armi la cui
Classe di danno sia pari o superiore a 4 (ma non pensate di
buttare giti un carro armato con ['aiuto di “Fufy™ il vostro
fedele alligatore...siate seri...).

Descriviamo qui alcuni esempi di armature in uso nel mondo
di Sine Requie. Questa lista ¢ ampliabile dal Cartomante a
proprio piacimento e fornisce solo i valori medi delle arma-
ture pilt comuni.



4 |potizziamo un combattimento tra un Templare con
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elmo e armatura, armato di una grande spada a due
mani, contro due bifolchi fuorilegge armati uno di
bastone, l'altro con accetta e scudo.

L'ordine di Risoluzione vede: Templare, uomo con
bastone, uomo con accetta, e per semplificare
ipotizziamo che tutti abbiano 7 a ogni caratteristica
e 1 a ogni abilita (cosi che un tiro sotto 7 andra sem-
pre a segno, uno sopra 7 manchera sempre il ber-
saglio).

1° round

Templare: due azioni (entrambe con malus di 3): at-
tacca due volte.

Uomo con bastone: una azione: para il colpo del
Templare.

Uomo con accetta e scudo: due azioni: parare e at-
taccare il Templare.

Il Templare, primo a colpire in ordine di Risoluzione,
colpisce I'uomo col bastone (pescando un 3 di fiori)
che riesce nella parata (pescando un 5). Il bastone
(classe danno 0) & pero molto meno potente dello
spadone (classe danno 2+1), di conseguenza si
spacca clamorosamente in due. Il secondo attacco
del Templare, ancora sull'uomo col bastone, va an-
cora a segno (ha pescato un 2), ora egli tira 'A.M.
per la locazione e il danno: pesca il Bagatto, colpo
da taglio da 2 al torace (+2 di arma =4), causando
una grave lacerazione, lo spadone infligge pero an-
che un danno secondario (classe danno Taglio +2;
Botta +1) che &, per il Bagatto, pari a 3 (+1=4), una
grave frattura al torace, interpretabile come la rottu-
ra di molte costole. L'uomo col bastone ha quindi
subito 4+4 punti danno e si accascia al suolo mo-
rente.

L'uomo con l'accetta attacca e colpisce il Templare
in piena testa (pescando un 2 e di seguito La Morte)
infliggendo (2+1) 3 punti danno che vengono pas-
sati all'elmo che da 5 passa a 2 Punti Protezione. La
seconda azione, la parata, & persa visto che in que-
sto round 'uomo non riceve attacchi.

2° round

Templare una azione: attacca I'uomo con accetta
Uomo con Bastone...rantola visto che ha ricevuto
due ferite ++ sulla medesima locazione che equival-
gono a un danno x (mortale) e visto che 8 punti dan-
no erano il massimo che egli potesse sopportare.
Uomo con accetta: due azioni: para e attacca il
Templare

Il Templare attacca furiosamente e pesca un 6 por-

_ tando a segno il colpo; 'uomo con accetta prova a

parare con lo scudo e ci riesce preciso pescando un
4 ( 7 meno 3 perché effettua due azioni). Lo scudo
riceve un danno pari alla classe dell'arma (2+1=3) e
passa da 7 a 4 punti protezione.

Ora e 'uomo ad attaccare e a portare a segno un
pericoloso fendente (pescando un Asso).Decide di
pescare due A.M. per la locazione e alza: il Giudizio

e il Diavolo. Opta per il Diavolo (colpo da 6 al Collo)
a cui aggiunge il +1 dell'arma ...infliggendo 7 punti
danno al collo e decapitando 'avversario...

3° round
L'unico soprawvissuto, I'uomo con accetta e scudo,
fugge via.

EQuIPAGGIAMENTO

Come i Giocatori, anche i loro alter-ego, i Personaggi, avran-
no denaro e potranno vendere e acquistare oggetti. Spesso
un oculato acquisto potra salvarvi la vita, altre volte sara sem-
plicemente gradevole, specie se in linea con lo spirito e I'in-
terpretazione del vostro Personaggio.

Tutto questo vale quasi unicamente per le avventure ambien-
tate in Germania e in Italia, come specificato di seguito.

LA MONETA NEL MONDO DI SINE REQUIE

Dopo il Giorno del Giudizio gran parte della moneta in cir-
colazione divenne carta straccia. La maggior parte degli og-
getti di valore (cibo, armi, munizioni, benzina...) vengono
oggi barattati, specie nelle zone piu distanti dagli ultimi cen-
tri di potere e civilta.

IV Reich

In tutto il territorio del Reich viene usata una moneta comu-
ne: il Marco del Reich. Questa moneta viene stampata nella
Zecca di Berlino ed & comunemente usata per qualsiasi tipo
di acquisto. Le monete metalliche sono nei taglida %, 1,2 e
5 Marchi raffiguranti macchine belliche tedesche. La moneta
cartacea viene stampata in 4 diversi biglietti: da 10, 20, 50 e
100 Marchi. Su queste quattro banconote (tutte di notevole
grandezza) sono ritratti rispettivamente i volti di Adolf Hitler,
di Goring, di Himmler e del Dott. Goebbles. Esiste anche
una banconota da 500 Marchi (raramente usata) che raffigu-
ra la bandiera del Reich. Nelle campagne della Germania,
comunque, ¢ ancora vivo l'utilizzo del baratto (anche se ri-
fiutarsi di accettare Marchi & considerato un reato). Talvolta
vengono accettati anche le Corone e gli Scudi Papali, soprat-
tutto in Svizzera.

Stato Papale

La moneta in uso in Italia & lo Scudo Papale, nei tagli da: 1/
105 3/10; 5/10 di Scudo detti Fiorini, 1; 3; 5; 10; 30; 50 e
100 Scudi ed il Doblone d’Oro nei tagli da 1 (pari a 12 scu-
di); S (pari a 60 scudi); 10 (pari a 120 scudi) e 100 (pari a
1200 scudi). Nelle campagne si adopera principalmente il
baratto. Nelle citta circola molta moneta, generalmente Fiorini
e Scudi di piccolo-medio taglio. I Dobloni sono grosse mo-
nete d’oro con I'effige del sigillo papale e con le chiavi incro-
ciate: vengono raramente usate. Lo Scudo & d’argento e reca
il Sigillo Papale su di un lato mentre sull’altro viene spesso
impresso il volto di un santo. I Fiorini, in lega metallica sono
di colore scuro, ramato e raffigurano da un lato una croce
stilizzata, dall’altro il volto dei Gran Generali dei principali
ordini monastici.




plari ed Inquisitori evitano di portare con sé denaro, pos-
sedendo una pergamena con Sigillo Papale (in verita piu si-
‘mile ad un passaporto con tanto di foto del portatore) che
‘wbbliga la totalita dei cittadini dello Stato Papale a donare
wbo e a prestare alloggio ai messi del Papa. Le pin alte cari-
ehe ecclesiastiche hanno speciali pergamene che obbligano
&2 popolazione a donare loro qualunque cosa essi desiderino.
Lo Stato Papale non accetta moneta tedesca.

Unione delle Citta Socialiste Sovietiche

il denaro ¢ stato bandito da Z.A.R.. Ogni cittadino riceve il
mecessario per vivere senza dover chiedere denaro. Esiste perd
una moneta clandestina diffusissima, il vecchio Rublo, esclu-
sivamente in moneta, che permette ai cittadini di scambiarsi
oggetti e merce senza dover ricorrere sempre al baratto. Il
Rublo ¢ la moneta che i russi possedevano prima dell’avven-
1o al potere di Z.A.R. Tuttora i cittadini (anche i militari)
barattano oggetti con altri oggetti o li pagano coi vecchi Rubli
il cui valore non & dato dal valore numerico inciso sulla mo-
neta ma dalle condizioni della moneta stessa, come per i col-
lezionisti, motivo per cui i Rubli sono sempre protetti e diffi-
almente chi li possiede li mostra o li impiega in qualche modo.
Un Rublo rovinato ¢ consumato vale un decimo di un rublo
normale, se ha invece mantenuto lucentezza e perfezione
dell’effige puo valere anche il doppio. Una moneta da un
Rublo ¢ sufficiente per aggiudicarsi un chilo di carne, mentre
5 Rubli si possono barattare con una buona scorta di muni-
zioni.

Terre Perdute

Nelle Terre Perdute vige il baratto. Solo talvolta alcuni so-
pravvissuti pill organizzati possono arrivare ad accettare va-
luta papale.

Marchi Euro Scudi Euro

Y 0.50 1/10 0.50

1 1.00 3/10 1.50

2 2.00 510 2.50

5 5.00 1 5.00

10 10.00 3 15.00

20 20.00 5 25.00

50 50.00 10 50.00

100 100.00 30 150.00

500 500.00 50 250.00
100 500.00

Rubli Euro Dobloni

1 50 1 Doblone 60.00
5 Dobloni 300.00
10 Dobloni 600.00
100 Dobloni 6000.00

Tabelle comparative con l'odiemo Euro

.fg

Prezzi indicativi per equipaggiamento e spese
comuni (per IV Reich e Stato Papale)

Oggetto/spesa Marchi Scudi
Vitto e Alloggio
Cena (per uno) in noto ristorante  20-30 20-40
Pranzo per una persona in osteria 10 0,8-1
Una notte in dormitorio comune 5 0,5
Stanza singola in albergo 40 8 -
Stanza in locanda per una notte 30 2
Sovrapprezzo per stanza doppia 15-18 1-3
Una scatoletta di erbe da thé 7 35
Un bicchierino di superalcolico 4 0,3
Un kg di buon pane bianco 0.5 0,5
Un litro d'acqua minerale 0.5 0,3
Un litro di latte 1-1.5 0,1
Un litro di vino 3-5 0,3
Una bottiglia di vino pregiato 50 5-10
Una pasta alla crema 1 0,1-0,5
Una pinta di birra 2-2.5 0,4

Abbigliamento

Abito d'alta moda 500 150
Anfibi tipo militare 75 70
Borsa 29 13
Calze da donna 32 30
Calzini pesanti da uomo 10 1
Camicia di seta 30 48
Camicia grezza 18 3,3
Cappello da sera 84 7-10
Cappotto di pelle 300 25
Cintura in pelle 21 1,5
Giacca elegante 160 68
Giaccone pesante 200 29
Mutande 5 0,5-0,8
Intimo femminile in seta 90 50
Sottoveste di pizzo 120 35
Pantaloni di pelle 110 24
Pantaloni eleganti 160 48
Pantaloni popolari 30 2
Pelliccia 2000 450
Pullover 50 8-12
Sandali 7 1,8
Scarpe eleganti 100 36
Scarponcini da montagna 40 7
Scarponcini da lavoro 30 6
Valigia 75 23
Zaino 25 3,5-5

Viaggi e Comunicazioni

Automobile 15000/ 8000 /
20000 12000
Bicicletta 200 350
Moto di piccola cilindrata (< 250) 1500 1500
Moto di grossa cilindrata (>250) 5000 3500



Sidecar

Furgone

Aereo biposto
Cavallo da soma
Cavallo da carrozza
Cavallo da sella
Cavallo da parata
Sella e finimenti
Borse per la sella
Biglietto del treno
(tragitto 100 Km)

Biglietto per furgone o carrozza
Costi di spedizione per una lettera
Spedizione per un pacco postale

Telegrafo

Radio

Macchina da scrivere
Quaderno

Libro (romanzo)

Libro (di testo, scientifico)
Penna

Matita

Gomma da cancellare
Fogli da lettera

Biglietto per il cinematografo

1000
20000
100000
1500
2000
10000
17000
100

50

4.5

2

b

2

500
2500
300
2.5
10-20
50-100
1-1,5
Ve

Y2

Va

25

Equipaggiamento Vario

Binocolo

Bussola

Orologio

Lucchetto

Coperta

Tenda per una persona
Tenda per tre persone
Tenda per sei persone
Cucina da campo
Lampada ad olio
Fiaschetta d'olio

10 candele

40 fiammiferi

Torcia elettrica

Set di 2 batterie
Pacchetto di sigarette
Pacco di tabacco

Pipa

Tanica a tenuta stagna (1.20)
Pentola

6 Piatti

6 bicchieri

Posate per sei persone
Catena (6 m.)

Corda (20 m.)
Rampino da scalatore
Scala a pioli (5 m.)

Set Attrezzi da falegname
Set Attrezzi da meccanico
Set Pronto Soccorso
Omobrello

130
60
200
5
20
100
130
180
80
30
4.5
1.5
Y

9

8

5

7
40
25
4.5
6

8
12
55
3
50
22
120
150
30
11.5

400
6000
70000
100
150
1000
1000

15

0,5
0,2
0,3
700
1500
100
0,3
3-5
10-30

0,5
0,7
0,1

0,3

Carte da gioco

Dadi da gioco

Trousse di trucchi per signora
Orecchini in argento

Fedina in oro

Collier di diamanti

3.5
Ve
24
10
130
700

Paghe e stipendi medi (mensili)

Operaio

Segretario

Apprendista artigiano
Artigiano

Mercante

Militare non graduato

(o Templare o Inquisitore
di basso rango)
Graduato

(o Templare o Inquisitore
di alto rango)

Poliziotto semplice (o Excubitor)

Ispettore (o Portavoce
degli Excubitores)
Paga media di un Cacciatore

di Morti per un lavoro di un giorno

Professore
Medico Generico
Primario o Specialista

Armi

Accetta

Ascia bipenne
Baionetta

Pugnale militare
Coltello a serramanico
Machete
Manganello

Mazza chiodata
Spada

Spadone a due mani
Arco semplice

Arco complesso
Balestra

Balestra da guerra
Shotgun

Pistola piccolo calibro
Pistola automatica
Pistola revolver
Fucile

Mitra

Cassa di dinamite

890
940
900
1600
2000
920

1900

1000
1600

1500
1800
2400

230
300
50
60
8
52
10
210
250
320
350
400
380
450
520
200
320
290
750
1000
500

Munizioni e Accessori

20 frecce o dardi

Faretra da gamba

Faretra da spalla

25 proiettili per pistola o fucile

11
15
12.5
14

15
48

100
3000

98
113
60
210
250
90

180

79
82
25
120

150
200

1,5

0,3

4,5

1D




25 proiettili per shotgun
Fondina per pistola 19 -

Mirino telescopico 270 -
Armature
Elmetto in cuoio - 5
Elmo in metallo - 28
Elmetto da operaio 40 -
Spallaccio, bracciale, - 35
schiniere in pelle
Spallaccio, bracciale, - 25
schiniere in metallo
Corpetto in cuoio - 30
Corazza di metallo - 100
Scudo piccolo - 30
Scudo grande - 50
Note:

Gli oggetti e i prezzi presenti in questo listino sono
puramente indicativi e suscettibili di cambiamenti
anche significativi in base alla zona, al valore affetti-
vo o alla cura con cui & confezionato I'oggetto in
questione (in una grande citta sara possibile trovare
i beni di valore e “grado” piu elevato, mentre i piccoli
paesi o Borghi spesso potranno offrire solo pochi
oggetti di base. Perd in un piccolo paese sara piu
facile trovare una locandaa basso costo, mentre in
citta il costo del pernottamento sara generaimente
piu alto)

Inoltre la disponibilita di beni particolari o di lusso
dipendera molto dalle dimensioni del paese o citta
in cui si troveranno i Personaggi (difficiimente sara
possibile trovare un collier di diamanti in un piccolo
paese o Borgo, cosi come un’automobile o altro
mezzo a motore)

Nello Stato Papale le armi da fuoco sono proibite, e
cosi le loro munizioni. Le poche che potrete trovare
durante le avventure potranno essere rivendute, a
vostro rischio, al mercato nero o utilizzate e poi get-
tate una volta finite le munizioni

J-r—‘-ﬂ 1 ;ror.
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LA PAZZIA

“Sine Requie” & principalmente un gioco d’orrore, quindi &
normale che sia stato dedicato un capitolo al terrore e alla
pazzia.

I Personaggi si troveranno molto spesso di fronte ad eventi
pericolosi ed orridi che mineranno seriamente le basi della
loro sanita mentale. La stabilita emotiva di un Personaggio &
indicata dalla Caratteristica “Equilibrio Mentale”, mentre il
coraggio ¢ rappresentato dalla “Volonta”

Talvolta, a causa di eventi profondamente stressanti, il I’erso-
naggio puo arrivare a perdere punti di “Equilibrio Mentale™:
qualora il punteggio di questa Caratteristica arrivi a 0 il vo-
stro alter-ego sara irrimediabilmente destinato alla schizo-
frenia senza via di guarigione. Il Personaggio sara quindi riti-
rato dal gioco (a meno che non vogliate giocare un Personag-
gio completamente pazzo, naturalmente!).

Gli eventi traumatici si dividono in tre classi:

Paura

Eventi pericolosi ma non orribili sono i casi in cui il Perso-
naggio rischia la vita (come ad esempio prima di compiere
un assalto alla baionetta o di calarsi in un pozzo buio dal
quale provengono sinistri rumori). E’ richiesto solo un tiro
sulla Caratteristica Volonta. Nel caso il tiro riesca il Perso-
naggio puo liberamente decidere sul da farsi altrimenti il
Cartomante consultera la tabella sottostante per decidere il
comportamento dell’alter-ego. Il punteggio sulla sinistra in-
dma lo scarto del fallimento. Personaggi con “10” a “Volon-
ta” ignorano questo tipo di tiri.

/ ~ Un gruppo di soldati della Wehrmacht si deve calare

f |n un pozzo profondo e buio per stanare alcuni Mor-

i. Il giovane soldato semplice Gunther tira su “Vo-

Ionté“. Il suo punteggio & 5, mentre I'a.m. estratto

un 7 di Cuori. Lo Scarto d’'errore & 2 (7-5...numero

estratto meno punteggio). Gunther rimane impietrito

guardando I'oscurita del pozzo...dopo 2 round di

assoluto silenzio ed un sonoro schiaffo del Sergen-

te Shultz, Gunther decide eroicamente di calarsi in-
sieme ai suoi compagni.



Orrore

Eventi orribili ma non pericolosi sono occasioni in cui si as-
siste ad eventi inspiegabili o traumatizzanti che perd non
mettono in pericolo la vita del Personaggio (scopri che il tuo
tranquillissimo padre ¢& in realta un feroce assassino, assisti
all’omicidio di un tuo amico, osservi un comune bicchiere
mentre si sposta da solo sul tavolino...)

Questi eventi richiedono un tiro di “Equilibrio Mentale”. Nel
caso il tiro fallisca si controlla lo Scarto d’errore e si consulta
la tabella sottostante per determinare gli effetti dell’Orrore.

| due giovani Conversi, Paolo e Giovanni, osserva-
no il grande rogo di Eretici che brucia nella piazza
principale di Siena. E’ la prima volta che assistono
ad uno dei massacri del loro Inquisitore e sentono le
urla dei morenti e il fetore di carme bruciata. Paolo
ha Equilibrio Mentale 5 e Giovanni 4; entrambi tira-
no su “Equilibrio Mentale”. Paolo estrae un 8... (8-
5=3) Scarto d'errore pari a 3. Paolo, sopraffatto dal-
I'orrore della scena, inizia a piangere silenziosamente
tentando di non farsi scorgere dall'inquisitore: Gio-
vanni estrae un Asso...non solo non viene colpito
da ci6 che sta accadendo, ma non dovra pit tirare
su “Equilibrio Mentale” quando dovra assistere a fu-
ture esecuzioni (vedi oltre).

Terrore

Eventi pericolosi ¢ orribili sono casi in cui il Personaggio &
SOLtoposto a stress acutissimo, in cui la sua sanita mentale &
messa a durissima prova (essere circondato da un’orda di
morti viventi in avanzato stato di decomposizione, vedere i
propri compagni massacrati ad uno ad uno mentre tu sei in
fila per-essere giustiziato ecc...)

In generale sono casi in cui la vita del Personaggio ¢ in peri-
colo e contemporaneamente si assiste a scene raccapriccian-
ti. In questi casi & necessario effettuare un lancio su “Volon-
ta” seguito da uno su “Equilibrio Mentale”. Se tutti e due
riescono non si ha alcuna conseguenza: il Personaggio man-
tiene il sangue freddo. Se solo il tiro “Volonta” fallisce (ma
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riesce quello su “Equilibrio Mentale”) si consulta la tabella
“Paura”, se il tiro “Equilibrio Mentale” fallisce ma riesce quel-
lo di “Volonta™ allora si consulta la tabella “Orrore” per ve-
dere il risultato del fallimento. Se entrambi i tiri falliscono
allora si consulta la tabella seguente considerando, come Scar-
to d’errore, lo scarto di fallimento del tiro su “Equilibrio
Mentale”.

Il piccolo Gennaro riposa tranquillo nel suo letto,
quando viene svegliato dal rumore dei cardini della
porta della sua stanza che cigolano. Apre gli occhi e
vede stagliarsi controluce la figura di suo padre con
una bestiale espressione di ferocia dipinta sul volto.
Gennaro si mette a sedere sul letto e, dopo essersi
stropicciato gli occhi, si accorge con orrore che suo
padre sta brandendo un’ascia insanguinata nella
mano destra, mentre nella sinistra stringe la testa
della mamma di Gennaro.

(a questo punto io sarei gia morto d'infarto 5 volte,
ma quel maniaco del Cartomante richiede “soltanto”
un tiro di Terrore). Gennaro ha “Equilibrio Mentale” 6
e “Volonta” 5. Shaglia entrambi, in particolare estrae
un 9 per “Equilibrio Mentale”: 9-6=3...Scarto d’erro-
re 3. Il Cartomante consulta la tabella “Terrore™:
Gennaro é in preda al panico! Il Cartomante invita
quindi il Giocatore ad estrarre un Arcano Maggiore.
Il Giocatore (oramai ai limiti della crisi di nervi) estrae
“La Torre”™: Gennaro si getta uriante tra le braccia del
padre oramai completamente folle.

REGOLE PARTICOLARI
Nel caso in cui un Personaggio estragga un Jack durante il

tiro sulla Caratteristica, allora il “fumble” verra considerato
come se il Personaggio avesse fallito di 6 punti il tiro.




Nel caso si estragga una Regina il Personaggio subira, solo
per 2 round, I'effetto di uno sbaglio a “scarto 4”.

Se il Giocatore estrarra invece un Re, allora il Personaggio
potra agire normalmente per 2 round, ma se al terzo round
® trovera ancora sotto pressione dell’evento che lo intimori-
sce, subira Ieffetto di un fallimento a “scarto 4”.

Nel caso venga estratto un Asso, il Personaggio sara “vacci-
mato”, non provera alcun raccapriccio da eventi simili che
egh potra osservare in futuro.

J#&% in uno stanzone adiacente a quello in cui lavorano,
si precipitano a vedere cosa & successo (natural-
mente Boris raccoglie prima la sua inseparabile e
pesante chiave inglese). | tre si trovano davanti a
questa scena: un gruppo di cinque Morti (ex-operai
a giudicare dalle divise) & uscito da una grossa tu-
batura rugginosa ed ha divorato una solitaria guar-
dia armata.

Tutti e tre tirano per le conseguenze del “Terrore”
(che richiede un tiro Volonta e uno diEquilibrio Men-
tale). Yuri riesce nel tiro di Equilibrio Mentale, ma
fallisce quello di Volonta estraendo il Jack di Picche
(Fumbile!), il Cartomante osserva sulla tabella “Pau-
ra” il fallimento di 6 gradi. Ivan e Boris invece falli-
scono entrambi i tiri. Per il tiro di Equilibrio Mentale,
lvan ha estratto la Regina di Cuori (sbaglio di 4 punti
sulla tabella “Terrore”) mentre Boris ha estratto il Re
di Fiori.

“Yuri scappa via abbandonando i suoi compagni, Ivan
crolla a terra ridendo e piangendo contemporanea-
mente, mentre Boris si para davanti ad Ivan bran-
dendo la chiave inglese. Gli esseri si avvicinano verso
i due operai: Ilvan continua a piangere, mentre Boris
lo afferra energicamente caricandoselo sulle spalle
ed inizia a correre via. Alla fine del corridoio Ivan si &
completamente ripreso ed & capace di camminare
da solo. Oramai i Morti non sono piu nel raggio visi-
vo, se Boris fosse rimasto ancora nella stanza avreb-
be anche lui avuto un serio crollo nervoso!”

é-’ Yuri, lvan e Boris (tre operai russi), sentiti degli spari

MALATTIE MENTALT

Annoveriamo qui alcune malattie mentali o disturbi
psicosomatici che possono insorgere come conseguenza di
traumi. Ci raccomandiamo col Cartomante: le malattie men-
tali devono essere ben interpretate, cosi facendo porteranno
ancora pi divertimento al gioco. NON attribuite malattie ai
Personaggi di Giocatori che si possano sentire a disagio dal-
Pinterpretarle. Qui di seguito sono brevemente descritte al-
cuni disturbi:

Amnesia: il Personaggio dimentica parti (piccole o pin rile-
vanti) della propria vita.

Balbuzie: il Personaggio iniziera a ripetere ed allungare le
sillabe finali di alcune parole.

Depressione: malattia che porta a mancanza di interesse e
piacere per tutte le attivita, sentimenti di auto-svalutazione,
minor capacita di concentrazione, pensieri suicidi.

Dipendenza: da alcool o da droghe. Il Personaggio sara co-
stretto ad assumerne una dose costante per non subire la sin-
drome di astinenza.

Enuresi: ripetuta emissione di urina involontaria.

Fobie: Paura irrazionale di un particolare stimolo. Lo stimo-
lo fobico ¢ evitato con grande disagio. Spesso la paura insor-
ge anche al solo pensiero di potersi trovare a cospetto del-
'oggetto o della situazione terrorizzante. La paura puo esse-
re generata da uno di questi stimoli: animali (ragni, cani
ecc...), iniezioni, sangue, ferite, situazioni quali un viaggio in
treno o in macchina o anche solo il contatto con gli altri.

Mutismo elettivo: il Personaggio diviene incapace di parlare
anche se non si ha alcuna compromissione fisiologica. Il Per-
sonaggio poterebbe fisicamente parlare, ma praticamente non
vi riesce.

Necrofilia: compimento di atti sessuali nei confronti di cada-
veri.

Nevrastenia: fatica fisica e mentale continua che non viene
colmata neanche con il riposo o il divertimento.

Paranoia: sviluppo di un delirio persecutorio che nessun tipo
di rassicurazione pud sedare.

Personalita Multipla: il Personaggio sviluppa un’altra perso-
nalita (della quale puo anche non essere a conoscenza) che
prende in tutto e per tutto il posto dell’altra, con propri ri-
cordi ed aspetti del comportamento.

Tic: i tic sono movimenti rapidi, improvvisi e involontari
sempre stereotipati, la cui esecuzione € sentita come dovero-
sa ¢ la cui repressione determina disagio. Tra i tic pitt comuni
abbiamo: sbattimento di palpebre, aggrottare le sopracciglia,
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colpo di tosse, ma anche ripetizione di frasi fuori dal conte-
sto del discorso o anche percuotersi.

CURA DELLE MALATTIE MENTALI

Lunico modo per guarire dalle Malattie Mentali (nel mondo
di “Sine Requie” naturalmente) ¢ quello di rivolgersi ad uno
Psicoanalista (rarissimi...la psicoanalisi di Sigmund Freud &
bandita completamente dal IV Reich e completamente inesi-
stente nello Stato Papale e in Russia) o di farsi internare nelle
case di cura. Esistono diversi sistemi per la guarigione in Ita-
lia, U.C.S.S. e IV Reich.

Cura delle Malattie Mentali nel IV Reich

In questo stato le strutture per la cura dei pazienti psichiatri-
ci sono veri e propri manicomi dove la speranza di sopravvi-
vere ¢ minima. Molti malati mentali vengono prelevati dalle
§S e deportati nei Campi di Rieducazione dai quali non fan-
no pit ritorno. Quelli che riescono a rimanere vivi nelle strut-
ture manicomiali sono abbandonati a loro stessi e spesso sono
oggetto di esperimenti di elettroshock. Chi entra in un mani-
comio del Reich ha pochissime possibilita di uscirne vivo e
ancor meno di uscirne guarito.

Cura delle Malattie Mentali nello Stato Papale

Molti malati mentali vengono accuditi in istituti mandati avan-
ti da suore o frati francescani. Pochi sono coloro che guari-
scono dalle malattie. I pochi che ci riescono spesso diventato
a loro volta frati o suore.

Per i malati pit sfortunati spesso si parla di possessione
demoniaca e quasi sempre vengono condannati al rogo dalla
Santa Inquisizione.

Cura delle Malattie Mentali nell’Unione delle Citta Sociali-
ste Sovietiche

In Russia la malattia mentale non & importante fintanto che
il soggetto ¢ capace di lavorare adeguatamente. Negli altri
casi i malati vengono spesso rieducati dalla Macchina
Educatrice che provvede a decondizionare il soggetto. Nel
caso questo non funzioni si provvede ad indirizzare il lavora-
tore verso un compito pitt consono al suo nuovo stato (alcu-
ni finiscono alle cucine... e non fanno i cuochi...).

Cura delle Malattie Mentali nelle Terre Perdute

Difficilmente un malato di mente potra trovare il modo di
curarsi nelle Terre Perdute, a meno di non trovare un Frate
missionario in grado di accudire la sua povera anima.
Generalmente sono i Morti a prendersene cura divorandolo
e ponendo fine alla sua follia...




un Gioco di Ruolo i Personaggi che vengono interpretati
sono statici, ma dinamici, imparano dai propri errori ¢
rafforzano, “crescono” come si suole dire.

a crescita e il miglioramento del Personaggio segue regole
a seconda che si parli di Caratteristiche o di Abilita,
ricordate: il vostro Personaggio non crescera solo da un
o di vista matematico, voi crescerete con lui e imparere-
insieme come muovervi nel mondo di Sine Requie.

AVANZAMENTO DELLE (CARATTERISTICHE

zamento nelle caratteristiche ¢ regolato dal Cartomante
‘¢he puo cosi premiare o meno 'interpretazione del Giocato-
re. Il Cartomante, a fine avventura, puo dare dei punti per
aver ben interpretato e “recitato” il proprio ruolo, la propria
professione e soprattutto il proprio carattere e destino (il
Tarocco Dominante):

Indicativamente il Cartomante dovra attribuire i Punti Avan-
zamento secondo la seguente tabella:

Mediamente i Personaggi dovrebbero ricevere in totale 3-4
Punti Avanzamento per Avventura, ma possono riceverne da
0 a 7 (per interpretazione totalmente fuori luogo o
impersonificazione totale).

Possono poi essere dati punti bonus per azioni particolari
(non pit di uno a Personaggio): per manovre particolarmen-
te eroiche, idee estremamente brillanti ecc... ma deve essere
un premio raro e ambito e il Cartomante dovra dare questi
punti con estrema giustizia ¢ parsimonia. Sono un premio,
un surplus, e per guadagnarlo i Personaggi (e i Giocatori)
dovranno sudare!

Tali punti possono essere “spesi” per accrescere le caratteri-
stiche, ma solo quelle che sono state effettivamente impiega-
te e solo dopo un certo insegnamento.

L AVANZAMENTD

1l costo di tale avanzamento ¢ pari al livello che si intende
raggiungere (per portare un punteggio da 5 a 6 si spendono,
ciog, sei punti, per portarlo da 2 a 3 se ne spendono tre ecc...).
Si pud aumentare una caratteristica solo di punto alla volta e
si possono fare pill avanzamenti per ogni avventura, ma solo
al termine della stessa.

Alcuni Tutori, decisamente negativi, vanno OBBLIGATORIA-
MENTE utilizzati nel corso dell’avventura. Se a fine avven-
tura un Personaggio non ha utilizzato il proprio Tutore é te-
nuto a consegnarlo al Cartomante, che, puo penalizzarlo in
termini di Punti Avanzamento secondo questa tabella:

AVANZAMENTO ABILITA

Ai fianco a ogni abilita ¢ presente un contatore composto da
dieci quadretti, detto Counter fallimenti.

11 Counter fallimenti si incrementa di uno per ogni azione
non riuscita (in un contesto “utile”), cioé se, pescando una
carta, si ottiene un risultato maggiore della somma tra Carat-
teristica e bonus abilita o se si ottiene un Jack o una Donna.
11 fallimento oltre che oggettivo deve essere anche ricono-
sciuto come tale dal Personaggio; se un Personaggio pensera
di aver avuto successo o di non aver commesso errori, egli
non avanzera sul proprio Counter fallimenti, non imparera
dai propri errori perché non vorra ammetterli (0 non sapra
riconoscerli) (consideratela una Regola facoltativa).
Quando il Counter fallimenti & “completo” sara possibile in-
crementare di un grado la relativa abilita.

Se I’abilita & pari o inferiore a 2 il Counter fallimenti incre-
menta anche su azioni inutili o di mero esercizio. In questo
caso la stessa abilita non puo essere aumentata di oltre un
punto durante ogni singola avventura.

Se I'abilita & pari o superiore a 8 o se & un’abilita di cono-
scenza (tipo storia, legge, ecc...), oltre al completo riempi-
mento del Counter fallimenti, sara necessario I'addestramento
da parte di un maestro o di una fonte che corregga i propri
errori.

Questo addestramento pud avere una durata e un costo va-
riabili in base al tipo di insegnamento richiesto e alla situa-
zione di gioco, a discrezione del Cartomante (nozioni base di
storia possono essere apprese da un semplice libro del liceo
in pochi giorni, strategie avanzate di guerra o di scherma
richiedono maestri eccellenti e molto tempo per essere ap-
prese perfettamente).

Gianni entra in una balera e prova a ballare con la
sua bella; Gianni & un cane a ballare, ha Coordina-
zione 3 e I'abilita “arte-ballare” a grado 1 (bonus 0).



Sbaglia il check, pescando un secco otto e puo se-
gnare un casellino nella riga Counter fallimenti del-
I'abilita “arte-ballare”.

Non € la prima volta che Gianni fa ridere tutti inciam-
pando sui propri piedoni e il suo Counter fallimenti
era gia a nove. Segnando quest'ultimo fallimento
arriva a dieci e pué aumentare di uno “arte-ballare”
cancellando nel contempo il Counter fallimenti che
tornera a zero.

Gianni ora & piu bravo a ballare, ha capito che se
non inciampa sui propri piedoni & meglio...

~ Reinald, rifugiatosi col suo gruppo in una fatiscente
locanda a diversi chilometri da Brema, passa tutta la
notte a sparare a lattine e bottiglie di birra. La sua
abilita in sparare (uso arma-pistola) & 2, il Cartomante
concede a Reinald, senza effettuare tiri sparare per
tutta la notte, di accrescere I'abilita di un punto. Ora
Reinald ha 3 a sparare, da ora in avanti dovra ac-
crescerla in azioni utili, purtroppo colpire lattine e
bersagli in situazioni di tranquillita non & come ucci-
dere un nemico che vuole farti la pelle...

Vediamo con un esempio come applicare la regola facoltati-
va indicata prima:

- -Oibo -esclamoé Michael,- una splendida iconografia
del ‘400 raffigurante delle pecorelle al pascolo...- il
compagno di Michael lo guardé di sbieco e anche il
Cacciatore di Morti che era con loro non si curd del-
I'affermazione del nostro appassionato d’arte.

-Si, si bello, ora andiamo & pericoloso stare qui...-
disse a Michael tirandolo per un braccio.

Michael non sa di aver sbagliato, pensa logicamen-
te di aver riconosciuto il dipinto, e non potra segnare
nulla sul Counter fallimenti.

-0ibo -esclamo Michael,- una splendida iconografia
del ‘400 raffigurante...-
-Mi permetta di dissentire- esordi la sinuosa figura
nascosta in un angolo buio — ma come potra notare
dall’'uso dei colori risulta palese che siamo ancora in
pieno 1200...-
-...ah gid, si...bello...- balbettdé Michael osservando
le curve armoniche della ragazza che con un movi-
mento ipnotico dei fianchi si allontand uscendo dalla
sala.
Michael, oltre a perdere il sonno nelle prossime, afo-
se, nottate, ha capito di aver sbagliato e puo segna-
re un casellino nella riga Counter fallimenti dell’abili-
ta “arte-pittura”. Quando sara a 10 caselle, a 10 er-
_ rori, avra diverse cosette da ristudiarsi sul vecchio,
polveroso libro di storia dell'arte e potra aumentare
di un punto I'abilita.

CREATURE

Trattiamo in questo capitolo le principali creature non-uma-
ne che i Personaggi potrebbero trovarsi dinanzi nelle loro
avventure.

Ogni Creatura ¢ dotata di Caratteristiche differenti. Il pun-
teggio delle Caratteristiche delle creature andra inteso anche
come riferimento per qualunque tiro-abilita a cui esse debba-
no far ricorso; non essendo infatti dotate di Abilita specifi-
che si considerano, di fatto, come se avessero tutte le Abilita
a grado 1 (cio¢ nessun Bonus né Malus sulla Caratteristica) a
meno che il Cartomante non decida diversamente (es: un
cane ha intuito 6 ma ha un fiuto quasi infallibile, il Cartomante
potrebbe considerarlo come un’Abilita a grado 6=+3 e dare
al cane 9 in fiutare...).

Le Caratteristiche riportate sono riferite a un individuo me-
dio, il Cartomante potra modificarle a proprio piacimento
in caso di necessita.

La voce “Attacchi” indica il principale mezzo di offesa della
creatura: non sono i soli attacchi possibili ma vi saranno di
riferimento per gestirla. Nella parte Speciale sono indicati
eventuali bonus al danno, all’armatura ecc....

Creature “derivate” da umani presentano alcune Caratteri-
stiche con un modificatore (es +3, -5); tale modifica ¢ da
applicarsi al valore che aveva 'umano in vita. Le Caratteri-
stiche che riportano solamente un ”-“ sono da considerarsi
invariate dopo la dipartita (ad esempio la biomacchina ha -6
ad Eq. Mentale, essendo il processo di trasformazione disu-
mano e traumatico).

CREATURE NATURALI

Cane di grossa taglia

Cani molossi, come il San Bernardo o ’Alano, generalmente
mansueti ma molto grandi. E’ molto difficile che siano adde-
strati alla lotta e all’aggressivita.

Aspetto ? Cultura P
Comando ? Intuito 6
Creativita  ? Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 6

Coord. 5 Affinita occ. ?

Dest. Man. ? Dist. Morte ?

Forza fisica 7 Eq. Mentale ?

Riflessi 3 Karma ?

Attacchi Morso +2

Speciale: +1 aggiuntivo al danno se addestrati all’aggres-
sivita

Cane di media taglia

Cani quali il Pit-bull, il Cane lupo, il Dobermann, il Bull-
dog, impiegati per svariati scopi data la loro intelligenza e
versatilita. Possono rivelarsi aggressivi se addestrati ad esserlo.



? Cultura ? Aspetto ? Cultura ?
? Intuito 6 Comando ? Intuito 4
? Memoria ? Creativita  ? Memoria ?

ievolezza ? Volonta 6 Socievolezza ? Volonta 5
6 Affinita occ. ? Coord. 6 Affinita occ. ?
? Dist. Morte ? Dest. Man. ? Dist. Morte ?
6 Eq. Mentale ? Forza fisica 7 Eq. Mentale ?
5 Karma ? Riflessi 6 Karma ?
Morso +1 Attacchi Morso + 4

+1 aggiuntivo al danno se addestrati all’aggres- Speciale: 4 punti armatura su tutto il corpo

Elefante

Ancor pill raro del coccodrillo per la quasi impossibilita di
Principale mezzo di locomozione e di lavoro in Italia ma pre-  alimentarsi. Naturalmente nel continente europeo € presso-
sente anche nelle Terre Perdute e in Germania, questo ani-  ché impossibile da incontrare.

male, intelligente e affidabile, ma nervoso e pauroso, é spes-

so il miglior compagno di un viaggiatore. Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 5
Aspetto ? Cultura ? Creativita ~ ? Memoria 8
Comando ? Intuito 4 Socievolezza ? Volonta 6
Creativita  ? Memoria  ?
Socievolezza ? Volonta 4 Coord. S Affinita occ, ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Coord. 7 Affinita occ. ? Forza fisica 10  Eq. Mentale ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ? Riflessi 4 Karma ?
Forza fisica 8 Eq. Mentale ?
Riflessi 5 Karma ? Attacchi Zanne (Perf. +1)
Proboscide (Botta 0)
Attacchi Calcio (Botta +1) Schiacciamento (Botta +3)
Speciale:  Per le notevoli dimensioni le armi infliggono 1
Cinghiale punto danno in meno. Essendo un pachiderma ha 3 punti
armatura su tutto il corpo.
Selvaggio e schivo abita i boschi di tutta Europa. Pericoloso

solo se sente di dover difendere la propria prole ¢ ancor oggi  Gatto selvatico

cacciato sia per I'ottima carne che per limitarne i consueti

danni ai raccolti. Veloce e piccolo predatore notturno, schivo e opportunista,
si ciba di volatili, roditori e altre piccole prede spingendosi

Aspetto ? Cultura ? fin dentro i nuclei urbani in tutta Europa, Russia esclusa.
Comando ? Intuito 4
Creativita  ? Memoria  ? Aspetto ? Cultura ?
Socievolezza ? Volonta 4 Comando ? Intuito 8

Creativita  ? Memoria  ?
Coord. 5 Affinita occ. ? Socievolezza ? Volonta 3
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 9 Eq. Mentale ? Coord. 9 Affinita occ. ?
Riflessi 5 Karma ? Dest. Man. ? Dist. Morte ?

Forza fisica 4 Eq. Mentale ?
Attacchi Zanne (Morso +1) Riflessi 9 Karma ?
Speciale: +1 aggiuntivo se carica.

2 punti armatura su tutto il corpo Attacchi Morso -1
Graffio (Taglio —1)
Coccodrillo
Rarissimo in Europa (ma vicino ad alcuni vecchi giardini zo-
ologici potrebbe aver trovato un habitat adeguato) ¢ un pre-
datore infido e potente il cui morso & sempre letale.
A

&



Lupo

Predatore astuto e fiero preferisce cacciare in branco ma,
specie in inverno, non & raro che girovaghi solitario in cerca
di selvaggina. Si ritrova praticamente in tutta Europa, il man-
tello puo essere di colore bruno, nero, grigio o bianco in base
alla varieta.

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 7
Creativita  ? Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 6
Coord. 6 Affinita occ. ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 6 Eq. Mentale ?
Riflessi 6 Karma ?
Attacchi Morso +1

Speciale: +1 al danno se particolarmente feroce o rab-
bioso

Orso

Presente in Germania e in Italia questo grande plantigrado
giunge raramente in prossimita di campi e zone abitate e vie-
ne non di rado cacciato per le pelli e la carne, grassa e nu-
triente.

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 6
Creativita 7 Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 6
Coord. 5 Affinita occ. ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 9 Eq. Mentale ?
Riflessi 6 Karma ?
Attacchi Morso +1
Artigli (Taglio 0)

Speciale:  Per le notevoli dimensioni le armi infliggono 1

punto danno in meno.
Serpente Costrittore

Rarissimi in Europa sono estremamente pericolosi facendo
dello strangolamento e della sorpresa la loro arma principa-
le. A volte si posso trovare in casa di eccentrici nobili che ne
hanno acquistato a carissimo prezzo un esemplare da usare
come guardiano dei loro beni piu preziosi, o segreti..

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 4
Creativita 7 Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 4
Coord. 8 Affinita occ. ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?

Forza fisica 9 Eq. Mentale ?
Riflessi 7 Karma :
Attacchi Soffocamento

Serpente Velenoso

Mortali, schivi e diffusi praticamente ovunque... meglio non
importunare tali animaletti.

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito S
Creativita  ? Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 4

Coord. 8 Affinita occ. ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 2 Eq. Mentale ?
Riflessi 10 Karma ?
Attacchi Veleno

Tigre

Vale cio che ¢ stato detto per il coccodrillo, anche se I'am-
biente Europeo ¢ perfettamente idoneo per le tigri che sono
quindi maggiormente diffuse.

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 7
Creativita ? Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 6

Coord. 7 Affinitd occ. ?
Dest, Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 7 Eq. Mentale ?
Riflessi 8 Karma ?
Attacchi Morso 0

Artigli (Taglio 0)
Toro
Se ne possono trovare un po’ in tutta Europa, specialmente

nei piccoli paesi dell’Italia. Date le dimensioni & sempre me-
glio evitare di farlo infuriare...

Aspetto ? Cultura ?
Comando ? Intuito 3
Creativita  ? Memoria  ?
Socievolezza ? Volonta 4

Coord. 5 Affinita occ. ?
Dest. Man. ? Dist. Morte ?
Forza fisica 9 Eq. Mentale ?
Riflessi 6 Karma ?
Attacchi Corna (Botta 0)

Speciale: +1 al danno se carica



CREATURE INNATURALI

ante le avventure ¢ possibile che i Personaggi abbiano a
fare con creature viventi innaturali. Ovviamente il
omante non dovra esagerare con questo genere di incon-
1, queste creature dovranno essere decisamente rare e sem-
avvolte da un alone di mistero e terrore...

p-Macchina

e integrante della popolazione sovietica, questo tipo di
creatura, non ¢ pitl un uomo, del quale conserva poco o nul-
Il proprio corpo meccanico dalla forza enorme e la condi-
mone psicologica traumatica e confusa ne fanno creature
pericolose e irascibili, nonché indifferenti verso la morte e le
sofferenze altrui. Al di fuori del territorio russo sara assai
difficile trovarne una.

Aspetto 0-6 Cultura -4
Comando -4 Intuito -2
Creativita -4  Memoria -

Socievolezza -4  Volonta -4

Coord.
Dest. Man.

8 Affinita occ. -
3 Dist. Morte -
1
1

Forza fisica 5 Eq. Mentale - 6

Riflessi - 10 Karma -

Artacchi Variabili

Speciale:  Blindatura, su tutto il corpo o quasi, da 4 a 9.
Burattini

Creati dai Burattinai, una Setta occulta diffusa in tutto il
mondo, sono, come i Golem, oggetti inanimati ai quali ¢ sta-
ta data la vita. Rispetto ai Golem essi sono perd coscienti e
privi di vincoli. Le loro caratteristiche ¢ le loro attitudini va-
riano a seconda della natura fisica e magica del soggetto.

Cerbero

Orgoglio e vanto dell’ingegneria genetica del IV Reich, que-
sto mostro ¢ un dobermann con due o pil teste addestrato
ad uccidere e ad obbedire. Ne esistono pochissimi esemplari
vitali, la maggior parte dei quali sono imperfetti e troppo
feroci anche per le terribili SS.

Aspetto 0 Cultura ?
Comando ? Intuito 4
Creativita  ? Memoria ?
Socievolezza ? Volonta 9

Coord. 8 Affinita occ. ?

Dest. Man. ? Dist. Morte ?

Forza fisica 9 Eq. Mentale ?

Riflessi 7 Karma ?

Attacchi Morso +2

Speciale: ~ Puo attaccare con ogni testa nel medesimo

round senza subire modifiche.

Golem

Interamente costituito di pietra, il Golem ¢ la punta di dia-
mante della magia Cabalistica. La sua forza sovrumana, la
sua fedelta e la sua determinazione sono leggendarie. Lesi-
stenza stessa di creature di pietra animate per magia & leg-
gendaria, tanto che ben pochi credono alla loro esistenza...

0-10 Cultura 0
Intuito 4
Memoria 10
Volonta 10

Aspetto
Comando 0
Creativita 0
Socievolezza 0

Aspetto 0-10 Cultura 0-10
Comando 0-10 Intuito 0-10
Creativita  0-10 Memoria  0-10
Socievolezza 0-10 Volonta 0-10
Coord. 0-10 Affinita occ. 7
Dest. Man. 0-10 Dist. Morte 0
Forza fisica 0-6 Eq. Mentale 0-10
Riflessi 0-10 Karma 6

Attacchi Variabili

Coord. 4 Affinitd occ. 7
Dest. Man. 1 Dist. Morte 0
Forza fisica 20  Eq. Mentale -
Riflessi 4 Karma 5
Attacchi Pugno (Botta +2)

&



I MogTr

La principale creatura che i Personaggi incontreranno nelle
loro avventure sono i Morti, il cui risveglio rimane avvolto
dal mistero.

IN GENERALE: nell’anno 1944, 'uomo non ¢é piit lm‘@’stla piti letale; nei giorni u; em l’uomo W&V& l’uomo,v’ |
~nuovi predatori muovevano i lexo primi passi: i Morti. o T 4
Nati dall’incubo di un dio perverso, o da unlaberrante follia umana, essi risorsero dalle tombe, dai campi di battaglia,
dalle fosse comuni; in Europa, inAsia, nelle Amenchc in tutto il mondo conosciutosniziarono l’ulttmo banchctto
# morti avrebbero divorato i vivi fino al completo sterminio, fino alla Fine del Mondo, perché era giunto-Il C
Giudizio. E’ tuttora sconosciuto il fenomeno per cui i.morti ri i pareri e le credenze si spremw un
virus, PApocalisse; una maledizione, T'ultima arma del Diavolo contro i Cristiani... si & specm a'lungo st motivi e
sui fini del Flagello, ma né la medicina, né la tecnologia, né la tv::”"lw a sono riuscite a formre unaksplé‘g"ahone Rlaumblle

¢ inappuntabile. e
+ Per me i Morti ci sono e basta, "'uomo non ¢ scomparso, resiste e questo &quanto.. ba:§;a saper affronta:c la’ sntuazmne
e per farlo & importante conoscerli a fondo. - T

Ma non tergiversiamo e giungiamo al nocciolo della questione: anni di studi e osservazioni mi hanno Mato a d:snn-
guere varie forme di Morti, che ho catalogato e descritto, e di cui tratterd mcapft’aﬁ‘?’vemre. e
J’gr adesso ¢ mia ferma intenzione considerare i caratteri commﬁarﬁ“tti Morti, a qualunquc ‘specie” essi appartengo-
no. M
ASPETTO: esisto! pnncapah as;)em sotto _cm%puo apparlre un Morto: putrefh?l:z ummlﬁ'catb g fresco. lT_
primo, nauseante e viscido, ¢ pilt 0 meno molle‘¢ quindi pili 0 meno resistente ai coTﬁT secondo, secco e mpdore, ¢
simile a un uomo cui sia rimasta solo la carne e un ricordo di-muscoli attorno alle. 0ssa, il terzotipo-&. praticamente
identico a un vivo, magari bianchiccio (o bluastro) e freddo al tatto. Aleuni Morti (soprattutto i simplex) hanno
un’andatura incerta e barcollante, i movimenti sono rdlcnwmcmhulaz:onc appare.come quella-di un individuo |
fortemente ritardato. In alcuni casi, non certo infrequenti, ho assm all’avvicinarsi di Morti.con un’andatura lentaed - :
inquietante: il corpo era apparentemente scosso da scariche nervose e convulsive, Pineedere risultava quindi orrenda- |
‘mente innaturale e spettrale. Posso arguire (ma & solo un "ipotesi) che queste scariche siano dovute alla mancanza di
nutrimento di carne umana, anche se non ho prove in proposito. Se cosi fosse aﬂéhq;wMg;;ﬁ: dmbolm sarebbero preda*
di questi improvvisi-quanto fugaci. movimenti stereotipati. I Morti che presentano movimenti convulsivi e
. tremiti:sono lenti, ma si muovono a scatti, facendo guizzare i muscoli in maniera dlsordmam, ‘disarmonica
marionette. .
~ DIETA: tutti i Morti hanno"ﬁ's—(;-gno di carne umana fresca per rallentare’s'sopire :l p:qcessodx &‘“sfaqmento In alcuni
rari casi anche la carne animale sortisce il medesimo effetto. —
MORSO: il morso dei Morti & aJMmentWtantq essendo creature putride.
.. dovere, pud portare a morte. — - >
VULNERABILITA': il corpo dei Morti & vulnerabile come quello dei vivi, ma essi non sentono ﬂ-dologe € camminano
anche divisi in due: testa e cuore non sono punti deboli ma pezzi di carne come fegat esticoli, anche se alcuni di
loro, se colpiti in testa o al cuore, paiono rimanere intontiti per qualche- second@%oppure cadono a terra coﬁi%«se '
morissero nuovamente. Probabilmente si tratta solo.di un innato riflesso che, come la fame, li actompagna dopo la
morte. Lunico sistema per fermarli ¢ farli a pezzi, tanti e piccoli possibilmente; carbonizzarli o scioglierli nell’acidos I

fuoco, I'acido e I'elettricita sembrano p armente letali per queste. creature. _ ‘“%.
Esistono piccole differenze date dal tipo e dallo stato di conservazione dei corpi. W
* RESISTENZA: sono completamente resistenti al dolore, alle malattie, alla stanchezza, al caldo e al fr intenso, noj

necessitano di respirare, né della vistay sembrano difatti guidati da qualcosa ¢ di simile al fiuto ma che non lo &; un corpo
senza testa mi segui-per ore, di notte, prima che giungessi al eampo base e lo abbattessero. o " -
ETOLOGIA: non hanno relazioni di gruppo, non hanne intelligenza, non provane-alcun sentimento paura, non
hanno forme di comunicazione, non si accoppiano, non hanno nessuna gcrarchja, nessur MO istinto oltre la fame.
Questo vale per la quasi totalita dei Morti, anche se ho avuto modo d1 osservarne di pin intelligenti ed inquietanti; vale
cioe per ’'Homo mortuus simplex e PHomo mortuns.maior, .

osservati o di cui ho avuto notizie in questi sei anni‘di studi.-
T ’ . i

Dall’opera ancora incompiuta “Sine Rec
4 e . = g e T e ™
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CATALOGAZIONE DEI MORTI
(sulla base del “Sine Requie™)

o mortuus larvalis : larva

capace di muovere il corpo, questo Morto conserva solo
0 della vista, dei muscoli facciali e del collo; la mente &
ente annullata, ogni istinto ¢ sopito, la sua non-vita &
tta ad un tetro mugolare e osservare.

0 Cultura 0

0 Intuito 0
0 Memoria 1
Volonta 0

1 Affinita occ. 0
Dist. Morte 0
Eq. Mentale 0
1 Karma 1

Arracchi Morso -1
Speciale: Colpisce solo se la preda gli viene portata alla boc-
ca.

Homo mortuus simplex : Morto

Il piti diffuso tipo di morto in Europa e nel Mondo, & capace
di muoversi grottescamente ma non di correre, usare oggetti,
arrampicarsi o compiere altre azioni complesse.

Ha un solo istinto: la fame di carne viva.

Non si sa ancora in base a cosa, ma & certo che “sentono” la
presenza di carne viva anche a centinaia di metri; si muovo-
no singolarmente, o piu spesso in gruppi che possono conta-
re da poche decine fino a centinaia di individui, anche interi
battaglioni, secondo alcune fonti.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 0 Intuito 0
Creativita 0 Memoria 1
Socievolezza 0 Volonta 3
Coord. 1-3  Affinitid occ. 0
Dest. Man. 0-1 Dist. Morte 0
Forza fisica 3-5 Eq. Mentale 0
Riflessi 1-2 Karma 1
Attacchi Morso

Homo mortuus maior : Morto

Anch’esso molto diffuso, si ritrova solitamente in gruppi di
simplex, dai quali si distingue solo per un goffo utilizzo degli
oggetti pill semplici (certo non tira con I’arco mentre caval-
ca...) e, ma non sempre, per una maggiore lucidita nei movi-
menti.

Non sembra cosciente mentalmente ed ¢ mosso dal medesi-
mo istinto del simplex: la fame.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 0 Intuito 0
Creativita 0 Memoria 1
Socievolezza 0 Volonta 3
Coord. 2-5  Affinita occ. 0
Dest. Man. 1-4 Dist. Morte 0
Forza fisica 3-5 Eq. Mentale 0
Riflessi 1-3  Karma 1
Attacchi Morso 0

Homo mortuus obnoxius: il consuetudinario

Fisicamente identico al simplex e al maior, questo Morto ha
un comportamento molto particolare: pressoché innocuo e
mai aggressivo passa il tempo a scimmiottare cid che faceva
in vita in un ciclo eterno e senza senso.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 0 Intuito 0
Creativita 0 Memoria 4
Socievolezza 0 Volonta 6
Coord. 2-5  Affinita occ. 0
Dest. Man. 1-4 Dist. Morte 0
Forza fisica 3-5 Eq. Mentale 0
Riflessi 1-3  Karma 1
Attacchi Morso -1

Homo mortuus ferus: la belva

Completamente differente dagli altri Morti, questa creatura
sembra un incrocio tra una belva e un uomo; I’aspetto este-
riore non si discosta molto da quello dei normali Morti
(Mortuus simplex e maior), solo lo sguardo, freddo e feroce,
tradisce I'uniformita di facciata. Molto pit abili e veloci dei
cugini idioti, questi Morti sono pericolosissimi, capaci di
correre, saltare ed arrampicarsi anche su muri scoscesi o sof-
fitti che offrono solo limitati appigli. Attaccano in maniera
selvaggia, portando repentini attacchi con le unghie e le fau-
ci; lottano fino alla distruzione, anche se alcuni sono capaci
di colpire per poi ritirarsi velocemente. Vivono in branchi
pit 0 meno numerosi, tra i quali & possibile a volte ricono-
scere un dominante, spesso un Morto di razza pili pura (inscis
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o diabolicus). Viaggiano continuamente, spostandosi giorno
e notte alla ricerca di cibo.

La caccia non ¢ organizzata ma completamente selvaggia e
caotica, a meno che un dominante non la diriga direttamen-
te. In rari casi, e solo sotto un dominante di razza diabolicus,
sembrano diventati stanziali assumendo il controllo e la pro-
tezione di un dato territorio.

I ferus, data la loro ferocia, vengono comunemente chiamati
Ferox.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 3 Intuito 6
Creativita 0 Memoria 2
Socievolezza 0 Volonta 9
Coord. 5-8  Affinita occ. 0
Dest. Man. 3-5 Dist. Morte 0
Forza fisica 6-9 Eq. Mentale 0
Riflessi 5-9 Karma 1
Attacchi Morso +1

Graffio (Taglio 0)

Homo mortuus atrox: I’abominio

Questo raro tipo di Morto sembra guidato solo da odio e
ferocia. E’ distinguibile dagli altri Morti per I’espressione del
volto, tirato e spaventoso, la cui mimica & bloccata in un
ghigno innaturale e folle, per la contrazione smodata dei
muscoli facciali. Questa creatura ¢& intelligente e sanguinaria,
capace di tendere agguati, muoversi agilmente e in silenzio,
impiegare efficacemente armi da fuoco e lame. Attacca e uc-
cide chiunque, indipendentemente dalla propria fame di car-
ne viva; spesso non si ciba delle proprie vittime, sembra in-
fatti mosso dal desiderio di uccidere piti che dal bisogno di
predare per arrestare la corruzione. Vive sempre da solo,
controllando un territorio piti © meno vasto, o restando in
agguato anche giorni interi in attesa di prede.

E’ spesso confuso col piti selvaggio, ma altrettanto mortale,
mortuus ferus e non di rado ¢ erroneamente indicato come
Ferox.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 4 Intuito 6
Creativita 1 Memoria 3
Socievolezza 0 Volonta 9
Coord. 5-8  Affinita occ. 0
Dest. Man. 4-6 Dist. Morte 0
Forza fisica 6-9 Eq. Mentale 0
Riflessi 5-9 Karma 1
Attacchi Morso +1
Graffio (Taglio 0)

Homo mortuus inscius: inconsapevole della morte

Il Mortuus inscius & una particolarissima forma di defunto
che, apparentemente, sembra un vivente a tutti gli effetti,
tranne per il fatto che non respira e che il suo corpo & fred-
do, come quello di un morto. Risvegliatisi nel momento stes-
so della loro morte, mantengono il proprio corpo indenne
dalla corruzione post-mortem cibandosi di carni vive, me-
glio se umane,

Le caratteristiche e le abilita sono pressoché le medesime che
aveva in vita, anche se I’Aspetto, ma soprattutto I’Equilibrio
mentale, possono scendere anche di 4 punti.

Aspetto -1/-4 Cultura -
Comando - Intuito -
Creativita - Memoria -
Socievolezza - Volonta -
Coord. s Affinita occ. -
Dest. Man. - Dist. Morte 0
Forza fisica - Eq. Mentale -1/-4
Riflessi - Karma -
Attacchi Morso 0




mortuus diabolicus: il demone

imo e pericolosissimo questo vero e proprio mostro
solo ¢ indistinguibile da un vivente, come I'inscius, ma
fatica a simulare la respirazione e, in alcuni casi mantie-
una temperatura corporea compresa tra i 25°/36°C.
volta risorto ¢ pit intelligente, forte, agile di quanto lo
‘era in vita; una volonta di ferro e doti di comando elevate lo
#endono un leader sia tra i Morti che tra gli inconsapevoli
aventi.

Oltre a cid, con il risveglio, alcuni acquistano capacita prodi-
@ose, sovrumane, a tratti diaboliche come il mesmerismo (una
potente forma di ipnosi), la capacita di sentire le anime dei
defunti o di contattarle, leggono nel pensiero e manipolano
menti e sentimenti, incutono terrore o affascinano come le
sirene...ognuno ha uno o pit doni diversi che li rendono
superiori a qualsiasi essere umano.

Anch’essi, come gli inscius, necessitano di carne umana come
@bo per non cedere alla corruzione del corpo.

Aspetto -1 Cultura -

Comando +3 Intuito +4
Creativita +2  Memoria +3
Socievolezza +2  Volonta 10

Coord. +3  Affinitd occ. +4
Dest. Man. - Dist. Morte 0
Forza fisica +4 Eq. Mentale -3
Riflessi +2 Karma 5
Artacchi Morso 0

SPECIALI
Bio-Macchina (defunta)

Le Biomacchine la cui mente muoia si risvegliano come i nor-
mali morti umani.

Anche se la sostanza in cui il cervello & immerso ne assicura
una virtuale immortalita, & possibile che la macchina venga
danneggiata o si deteriori col tempo compromettendo le fun-
zioni neurali e portando la mente a morte. Le caratteristiche
variano a seconda della biomacchina che, non potendo de-
gradare, mantiene tutte le proprie capacita, mentre le capaci-
ta mentali degradano come indicato di seguito.

Aspetto - Cultura 0
Comando 0 Intuito 0
Creativita 0 Memoria 1
Socievolezza 0 Volonta 3

Coord. -4 Affinita occ. 0

Dest. Man. 0-1 Dist. Morte 0

Forza fisica - Eq. Mentale 0

Riflessi 0-2 Karma 1

Attacchi Variabili

Speciale: Blindatura da 4 a 9 in una o piii zone del “cor-

po”, anche per intero.

Fossa Comune

Le rare e incerte testimonianze la descrivono come una mas-
sa di Morti, decine, centinaia di Morti, uniti e compressi as-
sieme a formare una figura vagamente globosa.
Risvegliatesi dalle fosse comuni come un’unica entita, le Fos-
se Comuni sono da considerarsi un’unica creatura con una
forza e un peso proporzionale al numero di cadaveri di cui
50no composte.

Lente e mastodontiche attraversano le steppe russe e le Terre
Perdute alla costante ricerca di cibo.

E” stimato che, se esistono, siano estremamente rare (non pill
di tre/sei elementi in tutta I’Eurasia) e pericolose, avendo ab-
bastanza forza da abbattere mura e ribaltare carri armati.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 0 Intuito 0
Creativita 0 Memoria 0
Socievolezza 0 Volonta 10

Coord. 3-6  Affinita occ. 0

Dest. Man. 0 Dist. Morte 0

Forza fisica 10-25 Eq. Mentale 0

Riflessi 5 Karma 1

Attacchi Morsi 0

Speciale: Puo effettuare un numero di attacchi per round

illimitato senza subire modificazioni o malus. Generalmente
un singolo bersaglio viene attaccato singolarmente da uno-
tre morti che compongono la fossa.




Scannatrice

Creatura in forza ai Decussis Sanguinis, una setta italiana, &
forse il piti pericoloso Morto esistente.

Il corpo ¢ quello di un assassino, di un sicario, di un serial
killer, di un uomo cio¢ che fosse mostruoso anche in vita.
Dopo un complesso rituale atto a modificarne fisico e psiche
viene trasformato in una macchina di morte e riposta e con-
servata in bare di piombo piene di paraffina; viene risveglia-
ta solo al momento dell’impiego.

Vengono usate come assassini, anche di massa vista I’enorme
ferocia e relativa imbattibilita e vengono nutrite col sangue
di fanciulli dai componenti della setta; non ricercano la car-
ne per nutrirsi e il processo di decadimento é rallentato dalla
paraffina delle bare.

Sono circa un centinaio, ma esistono pochissime prove della
loro esistenza e solo una decina di testimonianze...sono rare
le persone che hanno visto una scannatrice e hanno potuto
raccontalo.

Aspetto 0 Cultura 0
Comando 0 Intuito 6-9
Creativita 0 Memoria 6
Socievolezza 0 Volonta 10
Coord. 8-10 Affinita occ. 0
Dest. Man. 6-8 Dist. Morte 0
Forza fisica 7-10 Eq. Mentale 0
Riflessi 10 Karma 3
Attacchi Morso +1

Aruglio (Taglio +1)
Speciale:  E’ cosi veloce che le prime due azioni del round

vengono ecffettuate senza il modificatore =3 che si applica
dalla terza azione del round.

Mummia egizia

Mentre le normali mummie egizie, se ben conservate, si sa-
ranno rianimate come Mortuus di varie razze con le consuete
caratteristiche, per quelle un po’ speciali il discorso & diver-
sO.

[ rituali egizi, in fondo, a qualcosa sono serviti, ma solo per
le mummie migliori: quelle dei Faraoni o dei sacerdoti pin
importanti €, comunque, non in tutti i casi.

E’ cosi che alcune mummie si sono risvegliate portando con
sé facolta smisurate e tutto il potere di un tempo.

Non si sa quante di queste mummie siano sveglie oggi, ma &
credibile che governino gli abitanti dell’Egitto e delle vicine
nazioni. Si dice abbiano poteri quasi divini, una saggezza e
una crudelta proverbiale.

Dipendono, per la loro sopravvivenza da schiavi umani che
si occupano dei loro bisogni, tra cui, il piti importante, quel-
lo di ungerli piti volte al giorno con oli speciali atti a rendere
il corpo, altrimenti secco, pitt morbido e mobile.

Aspetto -4 Cultura -
Comando +5 Intuito +5
Creativita +2  Memoria +1
Socievolezza +1  Volonta 10
Coord. +4  Affinitd occ., +5
Dest. Man. - Dist. Morte 0
Forza fisica +3 Eq. Mentale -5
Riflessi +3 Karma 6
Attacchi sconosciuti

Animali

In casi rari anche gli animali possono tornare dalla morte
con una probabilita proporzionale al loro grado evolutivo
(avviene nel 10% di cani e gatti, il 5% dei mammiferi erbivori,
1% dei mammiferi meno evoluti e ancor pill raramente in
rettili, uccelli, anfibi, pesci, ecc..); sono stati osservati solo
esemplari equiparabili a mortuus ferus o mortuus larvalis,
non esistono ancora altri tipi di segnalazione.

I vostri incubi preferiti

A voi Cartomanti la liberta di espandere questa lista con tut-
to cio che di inquietante striscia nelle vostre menti e si con-
torce nei vostri cuori (ma se dovete mettere elfi, goblin e
orchi allora & meglio che cambiate gioco...)
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arti misteriose e occulte comunemente raggruppate col
e di magia sono molte e molto varie e prendono origine
culture e tradizioni piu disparate, dove sono sempre
appannaggio di pochi, potenti eletti.

e arti consistono in complessi e suggestivi rituali, com-
denti formule, preghiere, invocazioni, da recitare in luo-
1 e tempi precisi, spesso con I'aiuto di oggetti, ingredienti
catalizzatori specifici, rari o puramente fantastici.

astono poi, anch’essi raggruppati in quella sfera sospesa a
tra scienza, credenza popolare e volgare superstizione,
una serie di inspiegabili fenomeni mistici, magici, mi-
10si che potremmo raggruppare sotto la parapsicologia,
misticismo, i poteri E.S.P.(percezioni extra sensoriali).

sti fenomeni arcani, che distingueremo da ora in “Ritua-
e “Innati”, non hanno alcuna base scientifico-religiosa, e
possono avere, per loro stesso concetto, una spiegazio-
comprensibile o accettabile dalla cultura corrente. Sta di
o che le numerose testimonianze pervenute negli ultimi
mpi non possano essere ignorate ¢ che i fenomeni
mspiegabili, pur rimanendo tali, sono un’assoluta realta dei
‘postri giorni oscuri.

Luso della magia & sempre incerto e pericoloso (da molti
punti di vista) in rapporto esponenziale alla potenza dell’in-
‘cantesimo evocato. La societa non vede di buon occhio cid
‘¢che non comprende e che non pud dominare e non ¢ solo
P'ltalia che vede roghi di streghe ed esecuzioni sommarie con-
tro utenti di magia dipinti come stregoni, orchi, seguaci del
Demonio. Anche la Germania ha molti Magi o presunti tali
in celle d’isolamento o in partenza per i Campi di
Rieducazione (leggi: sterminio); la Russia dal canto suo non
si dimostra certo molto differente, ostacolando qualunque
libero pensiero, in particolare cio che puo destabilizzare una
situazione gia al limite. Ma non sono solo gli organi di pote-
re a temere la magia, € soprattutto la gente comune, infarcita
di paura, superstizione e meschinita che teme e diffida della
magia. Leggermente pii aperta ¢ la mentalita nelle Terre Per-
dute e tra i Ribelli Russi, dove ogni risorsa deve essere utiliz-
zata al massimo e al meglio per la sopravvivenza di tutti e
dove chi ha conoscenze o facolta superiori non viene disprez-
zato e temuto ma apprezzato e seguito.

La magia ¢ per0 pericolosa anche in sé; sbagliare una formu-
la o0 eccedere nel suo utilizzo pud portare a gravi conseguen-
ze.

Molti degli esempi che vengono riportati di seguito si riferi-
scono in maniera specifica a personaggi e Sette presenti nei
moduli di Ambientazione di Sine Requie.

LA MAGIA RITUALE
(DAL SABBA A1 GOLEM)

Custoditi segretamente da piccole cerchie d’élite, da sette se-
grete, su arcani e antichi tomi, i rituali magici sono impiegati
con ostentata parsimonia e non celato orgoglio.

Richiedono generalmente ore, ma possono richiedere molti
giorni o addirittura mesi, oltre alla conoscenza di linguaggi,
arti, formule e ricette.

ARTES ARCANT

Sono sempre atti alla modificazione, alla creazione e al con-
trollo di fenomeni inumani, mostruosi o miracolosi i cui ef-
fetti sono sempre potenti e suggestivi (nella maggior parte
dei normali rituali religiosi si ha invece solo suggestione...).

Ricordiamo:

-I rituali di Iniziazione all’interno delle SS.

-La Creazione dei Golem (Stella del Mattino). .
-Sogni del Profeta Daniele (Stella del Mattino).

-La Creazione dei burattini da parte dei Burattinai.

-1l Rituale della Buona Morte in uso tra i Templari.

-La Creazione delle Scannatrici (Decussis Sanguinis).

-1 Sabba perpetrati dai Filii Luciferi e da altre sette, atti al
massimo a richiamare qualche spirito.

-Tutti i rituali curiosi e fantasiosi dei Veggenti tramite I’uso di
carte, capelli, semi, specchi, ecc...

-Modificazioni del tempo atmosferico.

-Esorcismi e purificazioni di aree da spiriti.

-Fatture ideate e messe in atto da Streghe ¢ Magi.

-Fatture a Morte la cui conoscenza e realizzazione &
appannaggio dei pilt potenti Magi e Streghe.

-Evocazione delle Ombre (dette anche Demoni, Spiriti, An-
geli...), rituale realizzabile solo dai Medium e dalle Streghe
piu potenti. E’ necessario un potere di Aff. Occ. di 8, + 1 per
ogni valore della classe dell’ombra evocata

LA MAGIA INNATA
(DALLE VISIONI MISTICHE Al POTERI DEI MORTT)

Questi poteri, pil1 0 meno innati negli uomini di qualunque
estrazione e razza, sono rari e deboli, spesso solo una vibra-
zione nell’anima, una percezione indistinta.

Difficili da comprendere e guidare anche per i rari portatori,
solo occasionalmente sono allenati e/o sviluppati, ancor pin
raramente accettati e intimamente vissuti dai fortunati (o
MENO) pOSSessori.

Alcuni di questi fenomeni sono riportati (erroneamente) come
di origine celeste o demoniaca, ma la realta é che tante e tali
sono le interpretazioni date dalle differenti culture e religio-
ni che ¢ difficile, se non impossibile, stabilirne una paternita
culturale o divina.

Una parte (minima) di questo campo & comunque esplorabile
da qualunque buon intelletto, senza limitazioni di sorta; ¢ il
caso dell’ipnosi, delle arti minori della veggenza, dei trucchi
da illusionista e prestigiatore.

Ricordiamo a titolo di esempio, alcune tipologie di poteri
misteriosi impiegati da alcuni Personaggi non Giocanti de-
scritti nei Manuali di Ambientazione:

-Contattare gli spiriti (vedi Duccio Malaspina)

-Controllare gli spiriti: ¢ necessario avere il potere di evocar-
li, il controllo non & mai sicuro e I'ombra pud, se non moti-
vata bene, agire “di testa propria” o rifiutarsi di obbedire.
-Controllo delle proprie funzioni vitali

-Controllo delle funzioni vitali altrui: mai documentata di-
rettamente, forse solo una forma estremamente potente di
altre forme di “magia”
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-Ipnosi (vedi Duccio Malaspina)

-Lettura del pensiero: la capacita di percepire pit 0 meno
confusamente i pensieri altrui.

-Levitazione: la capacita di galleggiare nell’aria, ritenuta pos-
sibile ma mai documentata veramente.

-Percepire gli spiriti: per cui & possibile percepire anche spiri-
ti che non lo desiderino espressamente.

-Percepire la malvagita: percepita spesso come un dolore fi-
sico proporzionale al “male” presente in prossimita.
-Percepire le emozioni: la capacita di percepire pili 0 meno
precisamente le forti emozioni di un’altra persona.
-Pranoterapia: I’arte di guarire e alleviare il dolore (rende la
ferita meno grave di un grado: da ++ a +, da + a —ecc...).
-Psicometria: la capacita, tramite il tatto, di percepire visioni
riguardanti I'oggetto o I’essere toccato.

-Sesto senso: come "'omonimo pregio.

-Sogno Premonitore: notturno o a occhi aperti, come un’al-
lucinazione.

-Telecinesi: la capacita di spostare pesi con la forza della mente
(pesi molto, molto limitati...).

-Altri...

HoMo0O MORTUUS DIABOLICUS

Fenomeno ancor piu raro, pili misterioso e potente, € il ri-
sveglio di uomini capaci di manipolare le menti, i pensieri, le
carni, dei vivi.

Questi fenomeni sono assolutamente eccezionali, la loro pre-
senza, associata allo stato d’immortalita del Morto (Mortuus
diabolicus), ne fa una creatura assolutamente superiore, solo
lontanamente paragonabile con i piti potenti Magi ed Esper
viventi.

Descriviamo a titolo esemplificativo alcuni tra tali incredibili
poteri:

-Mesmerismo (vedi Herman Rupert Reichmann)

-Occhi di Morte (vedi Herman Rupert Reichmann)
-Richiamo (sui vivi) (vedi Marcus)

-Dominio della Mente (vedi Marcus)

-Sogno (vedi Marcus)

-Empatia (vedi Rajissa in particolare)

-Lettura del Pensiero (vedi Rajissa in particolare)

-Richiamo (sui Morti) (vedi Giovanni dell’Apocalisse e Kurt
Van Gossel)

UTENTI DI MAGIA

Possiamo, volendo semplificare, dividere gli usufruttuari delle
arti magiche in cinque gruppi distinti:

1) Gli appartenenti alle alte sfere di specifiche sette, general-
mente figure potenti e inavvicinabili che hanno appreso i ri-
tuali-specifici della propria organizzazione dai membri piu
anziani dopo lunghi e meticolosi apprendistati.

2) I Magus, diffusi maggiormente in Italia ¢ Germania, pos-
sono o meno avere anche poteri innati, assorbono le loro
conoscenze da antichi tomi o dall’insegnamento di rari, po-
tenti, maestri (Magister).

3) Le Streghe, generalmente dotate di poteri innati ai quali
accompagnano 'utilizzo di rituali, in particolare legati allo
spiritismo e all’alchimia. Le discendenze di streghe sono uni-
camente di tipo familiare e si rinforzano attraverso I’incesto.
4) Gli Esper, raramente a conoscenza del proprio potere e
dei propri limiti, spesso poco stabili mentalmente, sono per-
sone comuni che convivono col proprio segreto.

5) 1 Mortui diabolici, sempre dotati di poteri magici incredi-
bilmente potenti, sui quali mantengono il perfetto e istintivo
controllo. Fortunatamente per la razza umana queste creatu-
re sono rarissime (quelle presenti nell’ambientazione e po-
che altre).

REGOLE

Apprendere la Magia

Magia Rituale: presenta difficoltd oggettive date dalla rarita
nel reperire maestri o libri ove apprendere i rituali, visto che
non tutti possono, di fatto, riuscire a carpirne I'intimo segre-
to, che trasforma gesti fisici e parole in vibrazioni magiche.
E’ necessario un punteggio in Aff. Occ. pari o superiore a 8
per comprendere un rituale semplice, i pitt complessi e po-
tenti richiedono logicamente Affinita piu elevate, fino a 10
ed oltre, per le Fatture a Morte o la creazione dei possenti
Golem.

Magia Innata: ¢ necessario un punteggio di Aff. Occ. uguale
o superiore a 9 per possedere tale “dono”.

Con 9 il Personaggio possiede una debole dote sensitiva, im-
perfetta e fallace (tiro su Aff. Occ./2 quando ne fa uso).
Con 10 possiede una dote ben definita e potente, sicura e
quasi infallibile, tranne in rarissimi, unici, casi a discrezione
del Cartomante (tiro su Aff. Occ. normale), oppure due doti
di “livello inferiore”.

Accrescere questa Caratteristica oltre i 10 punti permettera
al Personaggio di perfezionare le proprie doti o apprendere
nuovi segreti (uno ogni due punti: 12 = altro potere o perfe-
zionamento di uno gia posseduto, a 14, 16, 18, 20 idem,
ecc...)

Utilizzare la Magia

Magia Rituale: & necessario un normale tiro su Aff. Occ. con
un bonus dato dalla conoscenza del Rituale (considerato come
una normale Abilitd) e considerando dei malus dati dalla dif-
ficolta dell’incantesimo (che sara mediamente molto diffi-
coltoso: almeno -3 ma fino a —-10).

Magia Innata: puo essere di basso e alto livello:
basso livello: tiro su Aff.Occ. dimezzata.
alto livello: tiro su Aff. Occ. pura.

Incognite nell’utilizzo della Magia

Sbagliare una formula o eccedere nel suo utilizzo pud porta-
re a gravi conseguenze; se |’esito del tiro per compiere I'in-
cantesimo & un Tiro Maldestro (un fumble), cioé solo se I'uten-
te di magia pesca il Jack, le conseguenze sono spesso disa-
strose (vedi oltre) mentre un fallimento normale indica solo
la non riuscita dell’incantesimo.



Rituale: scatenare forze occulte di tale portata e non
rle controllare & stupido e pericoloso, anche mortale.
ne rari casi di rituali particolarmente deboli (tipo
enza o nei rituali iniziatici di alcune sette), le cui conse-
al fallimento sono paragonabili a quelle per magia
ta (vedi), in tutti gli altri casi i danni riportati dall’utente
di portata notevole. Possono succedere principalmente
eventi:

forza richiamata, sotto forma di spirito si libera dal vinco-
dell’incantesimo ed ¢ libera di agire come meglio crede ma
ralmente per prima cosa attacchera I’evocatore che I’ha
bata; se I'incantesimo & potente € lo spirito & di classe
ata pud anche uccidere I’evocatore, se & di classe bassa
a al massimo fargli brutti scherzi e dispetti, che possono
€ a gravi conseguenze in maniera indiretta (possono
esempio bagnarne i proiettili della pistola, gettarne il
o, tormentarne il sonno, confondergli le idee fino a
o impazzire, nascondergli le cose...) per un periodo di
po indeterminato. Parlo di “spiriti” intendendo quella
potenza liberata dal sortilegio, cosi come io la interpreto,
mon ¢ perd certo che I’essenza richiamata abbia coscienza o
‘alcunché oltre alla mera possibilita di interagire col Magus (o
chi per lui). Secondo alcuni illustri studiosi i danni sono da
nicondursi a livello di follie allucinatorie o di modificazione
del proprio karma con effetti similari a quelli del cosiddetto
“malocchio”, I’attrazione cioé¢ di una sorte avversa in svaria-
te forme. Sta di fatto che gli effetti osservati sono i medesimi
¢ lo spazio alle interpretazioni, anche alle pii fantasiose, &
_sempre aperto.

Il secondo tipo di eventi, piti diretto contro la fisicita
“dell’evocatore, vede la potenza della magia rivolgerglisi con-
tro e attaccarne gli organi vitali (tiro sotto Forza Fisica o
gravi lesioni interne, anche Morte).

A questi danni si aggiunge la perdita di un punto di Equili-
brio mentale e di un punto Distanza dalla Morte per ogni
fumble realizzato.

Magia Innata: la conseguenza di un errore non & mai grave,
generalmente porta a un certo disorientamento e giramento
di testa, al massimo una leggera emicrania e disturbi fisici,
quali vomito e tremori, o psichici, con bruschi cambi d’umo-
re ed eccessi emotivi per un breve periodo di tempo.

Affaticamento e Riposo

Dopo aver pronunciato un rituale magico, I'utente ha biso-
gno di tanti giorni di riposo quant’era la potenza dell’incan-
tesimo (la richiesta minima di Aff.Occ.). Se 'utente di magia
non rispettera tale limite subira, per il rituale seguente, un
malus pari alle giornate in cui ha rifiutato di riposarsi e ogni
fallimento sara da considerarsi pari a un fumble.

Non ¢ necessario alcun riposo, invece, per la magia innata,
tranne dopo un fumble per attendere lo svanire del malesse-
re. Sembra comunque che un uso smodato di queste capacita
possa portare a morte o a pazzia I'utente (un uso pari a una
volta al giorno per una settimana o di 3 volte in un unico

giorno, causera la perdita di un punto Equilibrio Mentale e
di un punto Distanza dalla Morte).

Libri magici e maledetti

Nascosti agli occhi del mondo, custoditi in oscure bibliote-
che, antri segreti, nicchie polverose, esistono libri che tratta-
no argomenti misteriosi, oscuri, che possono dare a chi li
legge la pace della pazzia o I’affanno di una conoscenza su-
periore, il fardello di segreti antichi e gravi, il poteredi arti
arcane potenti e pericolose.

Via Primae Lucis (“Il Sentiero dell’Alba”) scritto nella prima
meta del quindicesimo secolo da un anonimo (probabilmen-
te uomo di Chiesa), ¢ a tutt’oggi il principale testo che rac-
chiude la magia rituale utilizzata dai Magi. Racchiude uno
studio sulla magia in generale e su alcune creature ad essa
legate; ne esistono solo una dozzina di copie, tutte in mano a
potenti Magi, spesso a Magistri, o all’Inquisizione.

Chat Feau la prima edizione pare risalente all’anno 1765;
scritto in francese & oggi tradotto malamente in italiano (“Gat-
to Folle”). Testo base usato dalle Streghe di tutta Europa e
Sud America ¢ oggi un libro rarissimo nella versione origina-
le, troppo imperfetto in quella tradotta. Pare essere una com-
pleta lista di ricette, filtri e pozioni magiche.

De Scientia Umbrarum (“La Conoscenza delle Ombre”) tro-
vato dall'Inquisizione in una tomba romana e datato 140 a.C.,
queste pergamene descrivono, in un latino stentato, o piil
probabilmente criptato, segreti riguardanti lo spiritismo e il
controllo delle ombre, oltre a fornire interessanti parallelismi
tra gli spiriti noti come “ombre” ¢ le divinita pagane.

Alchymia diffuso in tutto il Nord-Europa gia dagli inizi del
tredicesimo secolo questo breve opuscolo di sole trenta pagi-
ne svela alcuni segreti alchemici rilevanti. Oggi pressoché
introvabile ¢ considerato inestimabile da qualunque utente
di magia.

Obscurus Opus Temptatoris (“L’Opera Oscura del
Tentatore™) scritto in parte in latino, in parte in arabo & un
libro raro e prezioso. Rilegato in oro e argento, questo tomo
di quasi settecento pagine, racchiude I’evocazione di Satana,
uno spirito dai poteri enormi ma maligno e pericoloso; svela
anche i tentativi fatti per controllare I’essere e il suo potere.

Necronomicon esiste in cinque versioni: una versione araba
(Al-Azif scritta da Abd al-Azred, I’arabo pazzo), da secoli con-
siderata perduta, una versione greca, anch’essa perduta tra le
fiamme purificatrici della Chiesa, e una versione latina (1228
d.C.) stampata nel corso dei secoli sia in Germania che in
Spagna e poi tradotta in inglese e in parte censurata. Ne esi-
stono solo quattro copie in latino e una mezza dozzina in
inglese. Si sospetta I'esistenza, in Egitto, dell’originale Al-Azif.
All’interno di questo libro, rilegato con la pelle di un volto
umano, sono custoditi i rituali e le formule necromantiche
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pitt potenti. Si dice che sia stata una formula contenuta in
questo libro ad aver scatenato “Il Giorno del Giudizio”,

Neftianaia Ckvajina significa “pozzo petrolifero” e racconta
le settimane passate da un gruppo di operai russi nel Nord
della Siberia, assediati da uno spirito maligno e da una strana
e crudele figura femminile.

Attraverso questo racconto ¢ possibile comprendere molto
intimamente alcuni processi medianici e, grazie alla copiatura,
quasi per intero, di testi antichi e maledetti ritrovati dal gruppo
di operai sul posto, ¢ possibile ascendere a segreti tanto scon-
volgenti da portare a pazzia il lettore sprovveduto.

Arbor Vitae (“L'Albero della Vita™): poco si sa su questo li-
bro, misterioso e raro al punto che la stessa esistenza ne ¢
messa in forte dubbio. Si dice contenga studi approfonditi
sulla natura umana e sulle doti miracolose, curative e
percettive di alcuni, rari individui.

Profezie di Nostradamus noto testo medioevale francese, rac-
coglie profezie per gli anni futuri, raggruppate in “centurie”.
Il linguaggio estremamente criptico ne rende la lettura diffi-
coltosa e spesso incomprensibile. Pochi affermano di aver
compreso il significato delle centurie ed averne tratto van-

taggi.

Sine Requie (“Senza Riposo™): piii un sospetto che una cer-
tezza da parte dell’Inquisizione, ma anche della Gestapo, ¢ la
presenza in giro di una “versione speciale” del noto libro
“Sine Requie” ormai diffuso ovunque. Tale versione, appa-
rentemente uguale alla precedente, racchinderebbe formule
segrete di evocazioni e rituali osceni. Sembra inoltre che la
lettura del contenuto sia cosi orribile da causare in chi la
legge incubi tremendi fino alla pazzia. Queste copie sembra
siano riconoscibili da un simbolo magico argentato sulla co-
pertina nera. Nulla si sa sulla lingua scelta o sui particolari
della stesura, ma si sospetta uno stretto rapporto tra Pelagatti
e alcuni noti Magi dai grandi poteri.

Geheimnisvoll (“II Misterioso”) scritto in tedesco nella se-
conda meta del sedicesimo secolo, questo antico libro rac-
chiude studi sullo spirito umano, sconfinando in quella che
sarebbe diventata la parapsicologia. Oltre a una quantita di
prove e testimonianze sui “fenomeni misteriosi” introduce
all’arte dell’ipnosi e tenta di approfondirne la conoscenza
fino all’eccesso. La lettura completa di questo libro & perico-

losa e ipnotica; pit di un utente di magia ¢ stato trovato
suicida al fianco del libro.

Ars Arcani (“L’Arte dell’Arcano™) ¢ la copia in latino di un
antico testo andato perduto nella sua lingua originale. E’ for-
se il libro piti sconvolgente e misterioso. Ne esiste una sola
copia, il cui scrittore (o traduttore ?) & deceduto nel 1952,
ormai cosi vecchio da non apparire piti come un uomo, per
mano dell'Inquisizione alla quale si & consegnato di persona.
[ suoi documenti e molte testimonianze concordano sul fatto
che il Magus al momento della morte avesse oltre
centosessant’anni.

Non si sa niente del contenuto di tale libro, né dove sia cu-
stodita 'unica copia, trafugata la notte dell’esecuzione. Si
dice che contenga la vera chiave di lettura dei 22 Arcani dei
Tarocchi che ne dischiuderebbe i poteri originali per i quali
sarebbero stati creati.

Worterbuch il Worterbuch altro non & che un vocabolario di
termini magici, scritto in tedesco, francese, italiano, russo,
latino, greco e arabo. E’ un testo di difficilissima compren-
sione e utilizzazione. Scritto a mano in modo malfermo e
insicuro, si pensa sia stato scritto da un’entitd non umana,
forse uno spirito, che abbia raccolto i termini lavorando per
secoli a fianco di magi e stregoni. Ne esistono tre copie oltre
all’originale.

Rosa atque Venenum (La rosa e il veleno), conosciuto anche
come “Libro del Bianco e del Nero™, & interamente costitui-
to da pagine bianche e nere, senza 'apparente presenza di
alcun testo. Riguardo a questo libro, risalente al terzo secolo
d.C., si narra che celi la chiave per ottenere il potere di con-
trollare la vita e la morte. Si pensa che I’unica copia esistente
di questo volume sia in possesso del Duca Duccio Malaspina.

La Finestra Scarlatta fu sritto in Francia nel settecento da
Alain “Pazuzu” La Foudre, negromante e architetto. Questo
voluminoso libro descrive arcani edifici, occulte geometrie e
rituali finalizzati all’apertura di una “Finestra” che avrebbe
permesso il contatto con le antiche creature che popolarono
la terra agli inizi dei tempi chiamate, dal negromante, “Dei
Primigeni”. Alain, accusato di aver compiuto sacrifici umani
a base di cannibalismo, scomparve dalla circolazione prima
di essere arrestato e il suo corpo non fu mai ritrovato. Del
suo libro sono ancora in circolazione almeno sei copie. Fatti
strani e misteriosi, storie di violenze efferate e assurde,
sparizioni e miraggi infuriano ancora negli edifici che egli
innalzo secoli or sono.

Questa ¢ solo una parte dei libri magici esistenti, quelli di cui
ero a conoscenza, ma € certo che la tradizione ebraica abbia
1 propri come anche popoli magici e isolati come gli irlande-
si, 1 russi, gli egiziani e tutti i popoli sopravvissuti oltre il Mar
Mediterraneo. Resta da vedere se si tratta di favole e di rac-
conti tradizionali o di vera conoscenza dell’invisibile.
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FANTASMI, PRESENZE E CREATURE SO0VRANNATURALI

Sempre rare e incostanti, spesso frutto di suggestioni, le cre-
ature soprannaturali, vittime e protagoniste di leggende e
racconti da tempi immemorabili, abitano ancora le fantasie e
i pit oscuri recessi delle paure umane.

Solo gli individui pit predisposti percepiscono vibrazioni e
ombre misteriose, voci dall’aldila, angeli, fantasmi o chissa
cos’altro, e nessuno & mai arrivato cosi a fondo a certe realta
da capirle e comprenderle pienamente.

C’¢ chi li chiama fantasmi, spettri, altri li chiamano demoni,
diavoli, angeli custodi, mentori o guide, anime defunte, mol-
to spesso sono inseriti, dalla ragione umana, nel contesto di
religioni o credenze, ma nessuno pud stabilirne una reale
paternita.

Alcune di queste “ombre” (come le chiamerd da ora in avan-
ti) possiedono poteri straordinari, la loro memoria e cono-
scenza supera le barriere del tempo e dello spazio, conosco-
no avvenimenti futuri e ricordano perfettamente il passato,
“vedono” ben al di la della normale vista, percepiscono umori
e pensieri, possono spostare oggetti e farli volare (e vi giuro
che I’ho visto coi miei occhi) e secondo alcuni testimoni pos-
sono anche impossessarsi dei corpi dei viventi e controllarli a
piacimento fino a bloccarne le funzioni vitali e causarne la
morte.

Non escludo che siano queste manifestazioni alla base di fe-
nomeni quali le “visioni mistiche”, le apparizioni dei Santi,
le possessioni demoniache e le trance medianiche.

Esistono vari gradi di “ombre”, piti o meno percepibili e pit
o meno in grado di interagire col mondo materiale e “uma-

no”, che ho raccolto (in maniera certamente imperfetta) in
base alle notizie e ai racconti pervenutimi, oltre che a rarissi-
me esperienze personali, in dieci “Classi di potere” o “Classi
di Realta” come preferisco definirle.

Vorrei fare ancora un’ultima distinzione nell’ambito di que-
ste “ombre”, basata sul loro comportamento.

Distinguiamo quindi ombre:

BUONE: hanno forse uno scopo, non mentono mai e non
nuocciono in alcun modo a nessuno.

MALVAGIE: mentono spesso, fanno di tutto per arrecare
danno, dolore e morte.

BURLONE: mentono per gioco, sono dispettose e pericolo-
se quanto le malvagie, amano vedere la gente nei piccoli e
grandi guai della vita ma raramente arrivano a uccidere.

Elenco qui di seguito le suddette Classi di Realta e i loro
probabili poteri che indicherd con delle lettere:

C. conoscenza di avvenimenti passati o presenti

L, intuizione dei pensieri

P possessione

V. veggenza, la visione di eventi futuri

M. meteorologia: la capacita di influenzare (pit 0 meno
debolmente) il tempo atmosferico e scatenare i venti. Poteri
che appartengano a qualunque “ombra” sono quelli di vola-
re, essere invisibili e intangibili, produrre rumori o voci, ap-
parire nei sogni, attraversare la materia solida.







IL RISVEGLIO

Puo succedere, nel corso dell’avventura, che un Personaggio
riceva un colpo mortale, venga avvelenato, precipiti o quan-
t'altro lo porti a prematura dipartita.

Come precedentemente descritto sara possibile evitare tale
disdicevole esperienza tramite un tiro su “Distanza dalla
Morte”, ma se il verdetto sara fatale allora non ci sara niente
da fare...a meno che...

La particolare ambientazione di questo gioco permette, a
pochi “fortunati”, di risorgere dalla tomba ancora “svegli”;
al momento della morte sara percio richiesto al Giocatore di
pescare un Trionfo (Arcano Maggiore); in base alla carta
estratta il Personaggio si risvegliera in una diversa forma:

Un secondo tiro sugli A.M. indichera i tempi del Risveglio.
Se il tarocco pescato ¢ il proprio Tarocco Dominante, il Ri-
sveglio sara istantaneo, altrimenti avverra in un tempo com-
preso tra 1 pochi minuti e qualche giorno.

Mortuus larvalis

Privo di capacita cognitive o di movimento, ¢ completamen-
te idiota e privo di autocoscienza. I Personaggi che rinascono
come Mortuus larvalis saranno, per forza di cose, fuori dal
gioco.

Mortuus simplex o maior

Privo di coscienza e intelligenza si muove al solo scopo di
cercare cibo. Come nel caso precedente i giocatori dovranno
abbandonare i propri, sfortunati, Personaggi.

Mortuus obnoxius

Vale cio che si & detto per i primi due e, anche se il Personag-
gio manterra un minimo barlume di intelligenza, sara come
se fosse pesantemente drogato e semi incosciente. E’ possibi-
le che decida se attaccare o meno i propri compagni e proba-
bilmente scimmiottera cid che faceva in vita. Comunque ri-
mane un personaggio ampiamente ininterpretabile e quindi
ingiocabile.

Mortuus ferus

Questa particolarissima forma di Morto ¢ piu simile a una
bestia feroce che a un uomo. E’ odio, fame violenza allo sta-
to puro. Non ha facolta di parola e ha solo rudimentali abili-
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VIVERE LA MORTE

ta manuali. Spesso viaggia in branco coi suoi simili, indice
questo di una certa intelligenza e autocoscienza di sé.
Interpretabile e giocabile solo a costo di aver capito il
soggetto...una belva impazzita, idrofoba, che non ha pil nulla
da perdere e ha un’insaziabile fame di carne umana...viva.

Mortuus atrox

Mosso da un odio e da una ferocia assoluti, questo Morto si
¢ risvegliato solamente per uccidere. Uccide indipendente-
mente dalla propria fame e per farlo pud impiegare armi e
complesse strategie d’agguato. Incapace di parlare e di pro-
vare altri sentimenti e istinti oltre la rabbia e la fame, & un
sicario senza scopi e senza freni. Anche in questo caso ne
sconsigliamo I'impiego da parte dei Giocatori.

Mortuus inscius

Senza dubbio questa é la prima vera forma di Morto
“giocabile” a tutti gli effetti. Il Personaggio, dopo il risveglio,
sara difficilmente distinguibile da un vivente, ma lentamente
la sua pelle diverra bianca, cianotica, fredda e iniziera a de-
comporsi e macerarsi...almeno che non segua una ferrea dieta
a base di carne umana viva...un vivente al mese basta per
mantenere il corpo in condizioni stabili.

Mortuus diabolicus

Persino superiore agli umani, finché ¢ sazio possiede tutte le
facolta dei vivi oltre a una spaventosa forza mentale che tro-
va sbocco in facolta sovrumane e demoniache. Deve nutrirsi
con drammatica frequenza: circa un corpo a settimana.
Aggiungete, oltre ai normali bonus una o piti doti magiche a
scelta del Cartomante.

INTERPRETARE IL MORTO

Piccolo “fuoritema” rispetto allo spirito nichilista del gioco &
I'interpretazione di un “risvegliato”.

1l gioco, visto “dall’altra parte della barricata™ & affascinate e
rappresenta un’ulteriore sfida interpretativa per i Personag-
gi, che si ritroveranno a essere loro stessi I'orrore che hanno
combattuto per tutta la vita: tenteranno di suicidarsi per eli-
minare sé stessi? Come potranno convivere con la loro fame
di carne umana? Riusciranno a non essere scoperti e quindi
distrutti? Il gioco di prede e cacciatori si inverte e si mescola
in un caleidoscopio di situazioni che vedra i risvegliati lotta-
re contro i loro istinti, cercare una redenzione ai propri omi-
cidi, o abbandonarsi al cannibalismo e alla dannazione in
terra...

Come ho gia detto, questo gioco non € incentrato
sull'impersonificazione dei Morti, ma sulla lotta dei vivi per
ricreare un mondo vivibile lottando, contro i Morti in primis,
ma anche contro le pii catastrofiche ideologie fanatiche del-
la nostra storia.

Creare campagne che vedano protagonisti un intero gruppo
di Morti puo essere affascinante ma anche molto complesso
sia dal punto di vista interpretativo che “logistico” ma, per
tutti i Cartomanti “disposti a tutto” (e con alle spalle un grup-



di giocatori veramente esperto) consigliamo di gestirsi in

o0 puramente empirico le regole sul risveglio, cosi da per-

ere ai giocatori di esplorare il gioco anche dal “lato oscu-

remota possibilita che un Cartomante voglia incentrare

campagna su un gruppo di Personaggi gid morti di parten-
ricordiamo i seguenti problemi “logistici”:

Morti che conservano intelligenza e personalita sono molto

?
Morti non sono mai riuniti in societa (tranne rarissimi casi,
ad esempio le SS) e non hanno contatti tra loro;
servizio offerto dai Cacciatori di Morti e dalle polizie &
iente e abbastanza capillare: difficilmente un Morto so-
vvive pill di qualche mese se non ha le spalle coperte o se
si sposta di continuo (comportamento peraltro gia so-
o di per sé).

le poche situazioni che possano vedere la presenza di pii
Morti “svegli” assieme, presentiamo i seguenti esempi:
unici risvegliati “coscienti” di un battaglione di diecimila sol-
dati massacrati in battaglia;

‘Morti improbabilmente sfuggiti agli esperimenti nazisti;
‘Morti richiamati e radunati da una creatura pin potente, un
Mortuus diabolicus dai poteri fuori dal comune.

I vantaggi dei Personaggi risvegliati (oltre a quelli gia descrit-
ti nel capitolo sui Morti e ai poteri magici dei diabolicus),
saranno i seguenti:

non possono morire per un colpo mortale;

per cessare di “essere” devono essere completamente distrut-
1 tramite fuoco, acido o meccanicamente;

anche se mutilati le singole parti continueranno a “vivere” e
potranno essere riattaccate meccanicamente (ad es. con ’uso
di chiodi o altro) mantenendo ogni loro funzione;

non andranno incontro a invecchiamento;

immunita (logicamente) alle malattie;

sentiranno “I’odore” di un vivente anche a distanze conside-
revoli (nell’ordine delle decine di metri);

non hanno bisogno di respirare;

acidi gastrici potentissimi disgregano velocemente qualun-
que cosa ingeriscano;

non provano dolore.

Di contro ci sono alcuni svantaggi:

non possono guarire dalle ferite e nessuna parte del loro cor-
po pud rigenerare, tranne i capelli e gli altri peli che conti-
nueranno a crescere almeno nei primi anni;

il loro corpo ¢ in costante procinto di corruzione e solo
cibandosi di carne viva questo processo puo essere bloccatos
il processo di corruzione ¢ irreversibile;

quando inizia il processo di corruzione la fame del soggetto
diviene incontrollabile e cieca;

parti staccate dal corpo mantengono la vitalitd ma, se non
riattaccate chirurgicamente, non ¢ possibile arrestarne il pro-
cesso di corruzione tramite il “pasto”;

cibarsi di carne morta equivale ad accelerare il processo di
corruzione;

la carne animale non placa la fame dei Mortuus diabolicus;

la loro temperatura corporea scende dopo un pasto di un
grado ogni ora fino ad arrestarsi a circa 15 gradi;
non provano dolore.

La FAME

Al momento del Risveglio il Personaggio pud segnare tra
Abilita Primarie I’abilita “Autocontrollo” (Volontd) a grado
1. Ogni volta che il Personaggio verra ferito dovra fare un
test (con un malus pari al danno subito) per resistere alla
Fame e mantenere il controllo, ma sentira il bisogno di nu-
trirsi anche in situazioni meno traumatiche, in genere tutte
quelle in cui I'occasione lo permetterebbe. La Fame insorge
comunque spontaneamente dopo un certo tempo dall’ulti-
mo pasto (a seconda della specie di Morto) e resistervi sara
piu difficile ogni giorno di pii (un test ogni sei ore con malus
crescente).

Il Personaggio che cede alla fame perde il controllo e potra
riprenderlo solo dopo che si sara sfamato. Durante questo
periodo sara molto simile a un Ferox e uccidera chiunque
per mangiarne le carni e placare cosi la propria fame.




PREPARARE UN’AVVENTURA

Nel preparare un’avventura il Cartomante deve tenere conto
di alcuni fattori: difficolta, Personaggi, durata ecc...

E’ importante dosare bene la difficolta di ogni avventura in
modo che non risulti mai banale e nemmeno proibitiva, &
fuori discussione che nessun Giocatore si diverta a veder
morire ¢ quindi perdere il proprio Personaggio, ma se la sfi-
da non sara impegnativa la partita scivolera nella noia e i
Giocatori perderanno interesse.

I Giocatori devono essere consapevoli che ogni loro azione
avra delle conseguenze, fare cose stupide li mettera in situa-
zioni disperate ma ogni buona idea sarid premiata e solo se
tutto andra per il meglio I’avventura potra dirsi felicemente
conclusa.

In fase preparatoria ¢ altresi importante per il Cartomante
conoscere 1 propri Giocatori e i loro Personaggi (se usate Per-
sonaggi gia creati in precedenza) cosi da calibrare I’avventu-
ra sui loro gusti e le loro attitudini (non potete forzare una
compagnia di Templari a combattere in Francia contro i Te-
deschi...), vedrete che i Giocatori saranno molto soddisfatti
quando impiegheranno I’abilita giusta al momento giusto, di
contro sarebbe frustrante metterli di fronte a situazioni im-
possibili per i loro Personaggi (non pretendete che una ban-
da di barboni entri alla corte di un Vescovo...)

Altro fatto importante & calcolare o gestirsi la durata della
partita; se ¢ molto lunga dividetela in pil serate, proponen-
do dei finali di sessione convincenti e che stimolino la curio-
sita dei Giocatori, non lasciate mai dialoghi o combattimenti
a meta, piuttosto non iniziateli neppure (molto classico il fi-
nale di partita tipo:

-vedete la porta aprirsi, il vostro nemico si staglia davanti a
vol in tutta la sua potenza, vi guarda minaccioso e vi ruggisce
contro parole antiche e blasfeme. Sguaina la grande ascia e si
prepara a combattere: - Urlerete prima di diventare carne
morta...urlerete...- Fine sessione).

I PNG 0 PErRSONAGGI NON GIOCANTI

Cardine primo di ogni avventura saranno i PNG. [ PNG sono
tutti quei Personaggi, pit 0 meno importanti, che appaiono
durante una sessione di gioco e che non sono direttamente
impersonati da un Giocatore. Sono cioé tutte le persone che
animano il mondo creato dal Cartomante. E’ importante ca-
ratterizzare bene i PNG principali, alcuni dei quali potrebbe-
ro diventare amici dei Giocatori, altri semplici collaboratori,
altri ancora saranno i loro peggiori nemici.

Consigliamo di creare, per ogni PN.G., una scheda del Per-
sonaggio cosi da averne sott’occhio abilita e caratteristiche,
ma la cosa piti importante ¢ avere bene a mente il suo carat-
tere (Tarocco dominante) e i suoi gusti, il suo modo di fare e
le sue caratteristiche salienti. Quando parlate per voce di un
PNG che i Personaggi hanno gia pit volte incontrato, essi
dovranno riconoscerlo dal vostro modo di parlare, di atteg-
giarvi, di muovervi, anche senza che voi “vi presentiate” pri-
ma del dialogo.

It Dugo Lavogo DEL C-ARTOMANTE

Tutto ci6 puo sembrare difficile, in realta non lo &, basta dare
vita a PNG molto caratterizzati, ispiratevi a star del cinema o
eroi letterari, pensate: questo meccanico & come (per esem-
pio) Pinco Pallino in “La sporca cinquina” (!), oppure: que-
sto tenente nazista & come il mio prof. di chimica. Aiutatevi
nelle caratterizzazioni modulando la voce per quanto potete,
cambiando atteggiamento e postura sulla sedia, usate biechi
trucchi come la balbuzie o altri difetti di dizione; se un PNG
¢ balbuziente sara facilissimo riconoscerlo quando parla.
Dovete avere bene in mente qual’¢ la funzione del PNG nella
partita e nell’avventura in generale, cosa sa che i PG non
sanno e come ¢ se intende aiutarli, o come e perché intenda
eliminarli o difendersi da loro. E’ importante che tutto qua-
dri alla perfezione agli occhi dei Giocatori e se decidete di
improvvisare fatelo bene, nessuno dovra accorgersene.

COMBATTIMENTO E ARTE DRAMMATICA

In Sine Requie il combattimento & estremamente letale. Altri
giochi di ruolo impiegano regolamenti che permettono ai
Personaggi di incassare diversi colpi prima di morire...in Sine
Requie non ¢ cosi.

Abbiamo optato per un regolamento il piti possibile realisti-
co, quindi ogni colpo portato con un arma pud di fatto esse-
re letale, del resto le armi sono fatte per uccidere, non per
combattere.

Tale potenziale pericolosita ¢ stata scelta cosi da aumentare il
phatos, i vostri Personaggi, quando si aggireranno tra le ma-
cerie, dovranno far attenzione a tutti gli angoli bui e a tutti i
rumori se non vogliono essere colti di sorpresa e andare ad
accrescere il gia esuberante numero di morti-viventi.

Usate i combattimenti con parsimonia e date ai PG il tempo
e il modo di prepararsi, date loro possibilitd di fuga e non
obbligateli mai a combattere scoperti sperando nella
fortuna...quella puo voltare le spalle in ogni momento e ter-
minare un’avventura (o peggio una Campagna) perché I'in-
tero gruppo non poteva far altro che cadere nell’imboscata
nella quale & stato massacrato...bé non ¢ il meglio.
Considerate anche che i PNG che combatteranno contro i
PG non saranno automi pronti al sacrificio e animati di solo
odio, probabilmente non tutti saranno disposti a morire né
tutti faranno i duri sotto tortura, alcuni avranno persino pa-
ura, ¢ la morte di uno o piti compagni potra da sola mettere
fine alle ostilita. Rendete gli avversari umani, e spingete an-
che i vostri Giocatori ad esserlo; in fondo una persona nor-
male ci pensa sempre due volte prima di farsi sparare e vive
col rimorso se uccide un suo simile...

Non sottovalutate questi aspetti apparentemente marginali,
un combattimento di mezz’ora dove muoiono trenta soldati
tra PNG e PG non sempre & piu divertente e adrenalinico di
una mezz’ora passata a tentare di convincere il vostro avver-
sario a gettare I'arma puntata alla vostra tempia, mentre il
vostro fido compagno punta a sua volta la propria pistola su
di lui.

La possibilita di morire deve essere sempre chiara ai Gioca-
tori, questo li rendera piti cauti e intelligenti, e ogni piccola
vittoria sara piu sudata e pil gratificante.



IL CARTOMANTE E LE REGOLE

qualita di Cartomante dovrete conoscere molto bene le
egole in ogni loro sfaccettatura, anche meglio dei Giocatori,
i da essere un vero arbitro, sicuro e affidabile.

ete inoltre l'unico ad aver letto i Capitoli
"Ambientazione, della Magia, delle Creature e del Risve-

Dovete sottostare alle regole come i Giocatori ma con mode-
zione, mi spiego: il vostro fine principale & narrare, le re-
e devono aiutarvi a farlo, dove vi rallentano o peggio vi
acolano, semplicemente non fatene uso (Es: la
natrice” si allontana con un salto raggiungendo il cor-
cione 6 metri sopra i PG...non serve nessun tiro, lo descri-
e e basta...), non date ai tiri pari importanza che alla nar-
zione, essi devono solo regolarla quando necessario.

oltre le regole non possono essere perfette (anche se ci ab-
o lavorato tanto...), quindi se riscontrate qualche
ongruenza (Es: Un PG colpisce il Morto decapitato in pie-
festa...), non esitate ad aggirare la regola e a improvvisare
n eventuale altro effetto o una piti attenta conclusione.
regole possono essere infrante se lo ritenete opportuno
il divertimento generale, ma voi e solo voi (cioé¢ nessun
1ocatore) potrete deciderlo.

Imparzialita

1 non siete ’avversario degli altri giocatori né il loro tuto-
re, voi siete PARBITRO e il NARRATORE, voi siete il
'MASTER, colui che ¢ al di sopra delle parti. SEMPRE.

on ¢ facile, ma dovrete essere il piti possibile corretti, non
idete chi vi sta antipatico, non fate seviziare il Personag-
gio della vostra ex, non salvate da morte certa il vostro mi-
‘glior amico...Siate giusti.

Personalmente perd mi sento di considerare alcune eccezio-
ni, del resto questo non & un gioco da tavolo e infrangere le
regole per il gusto del gioco e del divertimento comune & la
prassi (non per tutti ma per molti & cosi).

Se desiderate farlo, graziate pure (ma senza che se ne avveda)
un Personaggio che, dopo un’azione particolarmente brillan-
te, si ritrova nei guai per sfortuna alle carte; punite pure gli
stupidi e chi non interpreta come si deve il proprio Personag-
g0 (se un cittadino tedesco va da un tenente delle SS e gli
sputa in faccia non puo che essere ucciso all’istante...), i grossi
errori ¢ i guai cercati si pagano anche se si ha fortuna, magari
non subito ma in seguito...chissa...

1l vostro scopo & comunque quello di far divertire i Giocato-
ri, se loro sapranno che voi non avete il coraggio di applicare
le regole e di ucciderli smetteranno piano piano di divertirsi
{chi si ¢ mai divertito veramente a giocare a un video-game
con vite infinite 0 god-mode?). Di contro se vi accanirete
contro di loro non potrete che sortire frustrazione e rabbia.

Tirt “aperT1” E TIRI “CHIUSI”

Come Cartomanti, quando effettuate un tiro, potrete deci-
dere se mostrarlo o meno ai Giocatori, parliamo quindi di
“tiro aperto” o di “tiro chiuso”.

Tiro aperto = come i Giocatori, anche voi, pescata la carta,
la porrete sul tavolo cosi che tutti la vedano. Questo ¢ un

metodo trasparente ed imparziale, scarica il Cartomante di
alcune responsabilita (sara sempre stata “la carta” a decidere
per lui, ’hanno visto tutti!) ma ne limita in parte la liberta
narrativa (cio¢ non potrete “barare” e alcune situazioni po-
trebbero svolgersi in maniera ben diversa dalla vostre previ-
sioni).

Tiro chiuso = In questo caso il Cartomante, estratta la carta,
la guarda e la ripone nel mazzo, senza mostrarla. Questo, da
un lato, puod sembrare un modo scorretto di giocare ma non
lo ¢ affatto. Con questo stratagemma, oltre a porvi ancor pill
al di sopra delle parti (ricordate: le Regole sono al servizio
della Narrazione e non viceversa!), potrete “barare” per ag-
giustarvi I'avventura (Es: se un Giocatore, pur avendo gioca-
to benissimo, venisse colpito a morte, a fine avventura, in
un’azione veramente banale, superflua , potrete “graziarlo™
modificando tale risultato senza che nessuno se ne accorga,
cosi da terminare I'avventura in modo pitt divertente per tut-
ti).

Per la mia esperienza consiglio di miscelare i due tipi di Tiro,
mostrando sempre 1 tiri importanti se precedentemente ri-
chiesto dai Giocatori e facendo decidere a loro se voler vede-
re o meno il risultato “cinicamente imparziale” nelle situa-
zioni particolarmente critiche.

FANTASIA E REALISMO

In un gioco di ruolo horror come Sine Requie ¢ importante
mantenere il giusto equilibrio tra reale e fantastico.

E’ fondamentale che il mondo sia credibile e realistico, che i
Giocatori non si sentano spaesati ¢ che tutto segua un filo
logico. Il potere descrittivo del Cartomante ¢é assoluto, ma se
sara troppo lontano dalla realta tutto assumera una veste ir-
reale e onirica e i giocatori si sentiranno confusi, perdendo
contatto coi loro normali parametri di riferimento.

Lorrore nasce dall’aberrazione del quotidiano e del norma-
le, tanto pid il reale sara credibile, tanto pid I'orrore sara
assoluto; ai mostri puzzoni e sbavosi ci si abitua, se ne “uti-
lizzate” a quintali, mentre udire un soffuso piangere dall’om-
bra, se la tensione ¢ portata “a maturazione”, puo bastare a
far saltare qualcuno sulla sedia.

Siate il piti possibile realistici o i fenomeni occulti non spa-
venteranno nessuno, fate un uso parsimonioso di Morti di
alto livello e della magia, che cosi sembreranno piii potenti e
importanti, in modo che questi momenti di irrealta abbiano
un fortissimo impatto sui Giocatori.

ATTENZIONE Al “DIFETTI CONGENITI”

Volendo rappresentare la realtd, alle volte puo capitare di
attenersi a “comuni errori da film”; ci sono decine e decine
di cose che nella realta sono ben diverse da come ci sono
state insegnate da mamma TV, ecco qualche esempio:
Sparare su una serratura = pud senza dubbio aprirsi ma pii1
probabilmente si rompe e si deforma (puo persino fondere)
bloccandosi definitivamente.

Ripararsi dietro un tavolino in legno = contro i mitra della
seconda guerra mondiale tutto cio ¢ inutile.

Il rumore delle armi = se sparate da vicino alla testa di qual-
cuno lo renderete sordo (momentaneamente o anche
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definitivamente!), se sparate una raffica di mitra per un po’
avrete |'udito ovattato e per parlare dovrete
urlare...figuriamoci udire qualcosa mentre si spara...
Sparare ai veicoli = un veicolo, dopo aver ricevuto un colpo
di arma da fuoco prende fuoco solo se viene colpito il serba-
toio e solo se viene cosi causata una scintilla...generalmente
un colpo di proiettile genera “solo” un buco o un bozza sulla
carrozzeria.

Bombe = le classiche bombe a orologeria con timer o sveglia
non sono mai esistite...nessun bombarolo ha motivo di far
sapere a tutti I’esatto momento della deflagrazione dell’ordi-
gno.

La morte = se volete, rappresentate la morte in tutta la sua
ferocia e cinica sincerita: chi si butta da un palazzo o da un’al-
tura di 50 metri non muore supino come nei film ma subisce
una vera e propria “esplosione”, chi muore strangolato spes-
so defeca (e comunque prima o poi tutti i morti lo fanno
perché si annulla la tensione muscolare), chi muore in un
incidente stradale non ¢ solamente sporco di grasso da mo-
tore e polvere, quasi nessuno sul punto di morire lo fa in
dignitoso silenzio, resistendo al dolore e inventando una “frase
a effetto”, insomma la morte corporale & orrenda, chi ce la
mostra come poesia non ha le idee tanto chiare.

EFFETTI SPECIALI (E COLORI ULTRAVIVACI)

Associati a una buona narrazione & possibile adoperare sem-
plici effetti scenici cosi da migliorare I’atmosfera e plasmare
nei Giocatori la giusta tensione.

Luso di candele per illuminare il tavolo con una luce soffusa
e di un’adeguata colonna sonora sono semplici trucchi di
grande effetto. Riguardo alle musiche consiglio ai Cartomanti
di prepararle con cura, scegliendole adeguatamente (musica
classica, dark, gothic, strumentale, o colonne sonore di film,
sono spesso le scelte pit appropriate) e adoperandole in modo
preciso, preparando la narrazione sui ritmi della melodia o
regolando il volume di quest’ultima sui ritmi narrativi.
Suoni inappropriati sono solo fastidiosi, ma una colonna so-
nora scelta con cura e ben miscelata con i ritmi narrativi ren-
dera I'esperienza di gioco veramente speciale.

E’ consigliabile anche I'uso di una limitata oggettistica: fogli,
pergamene, mappe o documenti importanti che i Personaggi
possono ritrovare nell’avventura, non limitatevi a descriver-
glieli, ma consegnateli fisicamente ai Giocatori, cosi come i
loro PG. li hanno ritrovati (per invecchiare la carta e farne
una simil-pergamena bagnatela con acqua e succo di limone,
lasciate asciugare, poi passate il foglio su una fonte di calo-
re). Questo aumentera ancora il senso di “esserci per davve-
ro”, oltre a facilitare 1 Giocatori, risparmiandoli di trascrive-
re ogni vostra parola.

AVVENTURE E CAMPAGNE

Se avete un gruppo affiatato e buona fantasia potete comin-
ciare a pensare di organizzare una Campagna.

Una Campagna ¢ data da una lunga serie di avventure colle-
gate pill 0 meno direttamente tra loro cosi da giungere a una
grandiosa meta finale. Le Campagne possono durare molu

mesi, anche anni e sono certo la forma pit soddisfacente di
gioco sia per i1 Giocatori che per il Cartomante.
Generalmente, durante le prime avventure il fine della Cam-
pagna sara sconosciuto e insospettabile, esse serviranno so-
prattutto a “formare i Personaggi”, sia da un punto di vista
“numerico” che “interpretativo” nonché a far loro conosce-
re i PNG che li affiancheranno in qualche modo nelle lunghe
avventure che li aspettano.

In seguito lo scopo diverra sempre pii chiaro, tramite il ri-
trovamento di indizi, prove, oggetti o altro si delineera la
strada finale che portera all’ultima, epica avventura e al
raggiungimento dell’ambito premio finale.

Fine dei giochi

Purtroppo anche le migliori Campagne dopo un certo perio-
do finiscono, e anche se il finale sardi un momento triste,
perché indica la fine di una bella esperienza (specie dopo
storie durate anni...provare per credere...), non per questo &
giusto ritardarlo o peggio evitarlo.

Una bella storia, per essere tale, ha bisogno di un finale ade-
guato come una gemma per splendere ha bisogno di essere
lavorata.

E quando termina una Campagna nessuno vi vieta di iniziar-
ne un’altra, con lo stesso gruppo o con “un’altra squadra”,
coi medesimi ruoli 0 meno, collegata alla precedente o ex-
novo...'importante ¢ non smettere di divertirsi, perché que-
sto, lo ricordiamo, & soprattutto un gioco!!




ene, ora che siete giunti alla fine del manuale ed avete letto
te le regole... potete anche dimenticarle!
regole, cosi come sono riportate su questo volume, sono
adarte per qualunque Giocatore inesperto o amante di tabel-
numeri, tiri.
bbiamo gia detto che il numero di Test andrebbe il pit pos-
bile ridotto a giovamento della narrazione e dell’atmosfe-
Forniremo adesso le regole per giocare senza effettuare
tiro.
este regole sono consigliate SOLO A GIOCATORI CHE
DILIGONO INTERPRETAZIONE, RECITAZIONE,
OSFERA, COINVOLGIMENTO EMOTIVO, sono in-
ece inadatte a chi ama scontri a fuoco, test precisi e realistici,
isse in taverna, avventure goliardiche e “vicissitudini
adossal-eroiche” (peraltro altrettanto divertenti ma un
gantino “pin leggere”).
Costruite, per prima cosa, un Personaggio: d’accordo col
omante e i Giocatori scegliete ogni suo punteggio e ca-
ratteristica saliente. Gia da ora serve buon senso e misura,
miente vieterebbe infatti a un Giocatore di generare un
borgmagospadaccino latin-loverscienziatomorto e risor-
to”... Dategli un solido background e definite, assieme al
pstro Cartomante, dove e come vive, fatevi descrivere il suo
ambiente lavorativo e familiare (e fatevi dare dei ragguagli
ecisi sull’Ambientazione) e sarete pronti per partire.
‘Giocando, tutte le volte che sarebbe necessario un test (e
RIPETIAMO, meno ne fate, meglio sara!), nessuno tocchi le
arte: il Cartomante valutera la difficolta di riuscita su una
scala da 0 a 10 e la confrontera con la possibilita di successo
del Personaggio sommando il Bonus Abilita (se presente) col
walore, pari alla meta, della Caratteristica Correlata.

Matteo vuole addestrare un cucciolo d’ orso. Ha molto
tempo a disposizione ed & molto esperto (Addestra-
re animali 7). Il cartomante giudica che quest'azione
non sia proibitiva, in una scala da 0 a 10 la giudica
come 6, media. Matteo ha un Bonus di 3(dato dal-
I'Abilita) da sommare alla meta del punteggio di Co-
noscenza, che & 7, 7/2=3; in tutto ha 6, quindi ha
superato la prova (preciso)!

&
-

Fabio tenta di colpire un Morto con un’ascia. II
Cartomante giudica I'azione come “ banale” e indica
un grado di difficolta pari a 2. Peccato, Fabio non sa
usare l'ascia e il suo 3 a Coordinazione, diviso due
da solamente un misero 1...Fabio ha mancato il
Morto.

Se non ¢ necessaria alcuna Abilit3, se la prova coinvolge sola-
mente una Caratteristica, essa sara considerata interamente e
non a %2 (e non verra sommata a nessun Bonus Abilita, chia-
ramente).

Leonardo vuole sedurre Isabella. Il Cartomante giu-
J dica che Isabella sia esigente e vanitosa, accetta di
discorrere solo con uomini molto belli (difficolta 8).

groao DI NARRAZIONE E GIOCO TRADIZIONALE

L'Aspetto di Leonardo & 7, ed ella si volta dall'altra
parte e lo ignora. Leonardo toma a casa, si mette il
frac, si sbarba decentemente, si profuma e si lava i
denti. Torna da Isabella e riprova ad attirarne I'atten-
zione. |l Cartomante decide che, se prima Leonardo
era di poco sotto le aspettative della bella, adesso
sia perfetto per lei.

Con questo veloce sistema il Cartomante potra anche gestir-
si empiricamente effetti di fallimento o successo consideran-
do lo scarto tra punteggio del Personaggio e punteggio ri-
chiesto (grado di difficolta).

Per i Personaggi diventa importantissima la descrizione e il
modo di fare le cose: in un sistema cosi descrittivo sara quel-
lo il parametro che il Cartomante considerera per dare bonus
o malus alle azioni:

Salto della staccionata: Difficolta 4 Coordinazione 3=
fallimento

Stessa condizione ma prendendo un'adeguata rin-
corsa: Difficolta 3 invece di4 (o bonus di +1 a Coo...&
uguale) = salto riuscito.

Non potendo trattenermi vi fornisco comunque una tabella!
Via... & corta corta, leggetela senza storcere il naso!

Le regole sull’avanzamento funzioneranno nel medesimo
modo ma per ogni fallimento il “Counter Fallimenti” dovra
essere aumentato di due punti (in virtd del minor numero di
prove fallibili con questo sistema di gioco).

Consiglio spassionatamente di mantenere 'uso degli Arcani
Maggiori, cosi da offrire ancora qualche scelta al caso e da
aumentare la tensione nei momenti giusti. Sara inoltre cosi
possibile utilizzare il Tutore e i tiri Karma.

...in conclusione

Bene, la lunga e faticosa sezione dedicata a regolamento e
tabelle ¢ finalmente conclusa.

Come avrete avuto modo di notare, Sine Requie propone
un’ampia gamma di sfumature dello stesso regolamento, pre-
sentando, in pratica , cinque regolamenti. Ognuno di questi
rappresenta un diverso modo di intendere e apprezzare il
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ratteristica saliente. Gia da ora serve buon senso e misura,
miente vieterebbe infatti a un Giocatore di generare un
borgmagospadaccino latin-loverscienziatomorto e risor-
to”... Dategli un solido background e definite, assieme al
pstro Cartomante, dove e come vive, fatevi descrivere il suo
ambiente lavorativo e familiare (e fatevi dare dei ragguagli
ecisi sull’Ambientazione) e sarete pronti per partire.
‘Giocando, tutte le volte che sarebbe necessario un test (e
RIPETIAMO, meno ne fate, meglio sara!), nessuno tocchi le
arte: il Cartomante valutera la difficolta di riuscita su una
scala da 0 a 10 e la confrontera con la possibilita di successo
del Personaggio sommando il Bonus Abilita (se presente) col
walore, pari alla meta, della Caratteristica Correlata.

Matteo vuole addestrare un cucciolo d’ orso. Ha molto
tempo a disposizione ed & molto esperto (Addestra-
re animali 7). Il cartomante giudica che quest'azione
non sia proibitiva, in una scala da 0 a 10 la giudica
come 6, media. Matteo ha un Bonus di 3(dato dal-
I'Abilita) da sommare alla meta del punteggio di Co-
noscenza, che & 7, 7/2=3; in tutto ha 6, quindi ha
superato la prova (preciso)!

&
-

Fabio tenta di colpire un Morto con un’ascia. II
Cartomante giudica I'azione come “ banale” e indica
un grado di difficolta pari a 2. Peccato, Fabio non sa
usare l'ascia e il suo 3 a Coordinazione, diviso due
da solamente un misero 1...Fabio ha mancato il
Morto.

Se non ¢ necessaria alcuna Abilit3, se la prova coinvolge sola-
mente una Caratteristica, essa sara considerata interamente e
non a %2 (e non verra sommata a nessun Bonus Abilita, chia-
ramente).

Leonardo vuole sedurre Isabella. Il Cartomante giu-
J dica che Isabella sia esigente e vanitosa, accetta di
discorrere solo con uomini molto belli (difficolta 8).

groao DI NARRAZIONE E GIOCO TRADIZIONALE

L'Aspetto di Leonardo & 7, ed ella si volta dall'altra
parte e lo ignora. Leonardo toma a casa, si mette il
frac, si sbarba decentemente, si profuma e si lava i
denti. Torna da Isabella e riprova ad attirarne I'atten-
zione. |l Cartomante decide che, se prima Leonardo
era di poco sotto le aspettative della bella, adesso
sia perfetto per lei.

Con questo veloce sistema il Cartomante potra anche gestir-
si empiricamente effetti di fallimento o successo consideran-
do lo scarto tra punteggio del Personaggio e punteggio ri-
chiesto (grado di difficolta).

Per i Personaggi diventa importantissima la descrizione e il
modo di fare le cose: in un sistema cosi descrittivo sara quel-
lo il parametro che il Cartomante considerera per dare bonus
o malus alle azioni:

Salto della staccionata: Difficolta 4 Coordinazione 3=
fallimento

Stessa condizione ma prendendo un'adeguata rin-
corsa: Difficolta 3 invece di4 (o bonus di +1 a Coo...&
uguale) = salto riuscito.

Non potendo trattenermi vi fornisco comunque una tabella!
Via... & corta corta, leggetela senza storcere il naso!

Le regole sull’avanzamento funzioneranno nel medesimo
modo ma per ogni fallimento il “Counter Fallimenti” dovra
essere aumentato di due punti (in virtd del minor numero di
prove fallibili con questo sistema di gioco).

Consiglio spassionatamente di mantenere 'uso degli Arcani
Maggiori, cosi da offrire ancora qualche scelta al caso e da
aumentare la tensione nei momenti giusti. Sara inoltre cosi
possibile utilizzare il Tutore e i tiri Karma.

...in conclusione

Bene, la lunga e faticosa sezione dedicata a regolamento e
tabelle ¢ finalmente conclusa.

Come avrete avuto modo di notare, Sine Requie propone
un’ampia gamma di sfumature dello stesso regolamento, pre-
sentando, in pratica , cinque regolamenti. Ognuno di questi
rappresenta un diverso modo di intendere e apprezzare il
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Questo srstema m;l)tede un ottimo Cartomante dotato di una capacita -

- di improvvisazione e-di .una fantasia fuori dal comune. E' il regolamento,,,

am. +AM.

* E' un ibrido tra i due sistemi precedenti, piu sneilo del metodc

TTAM.

piti.difficile da impiegare ma anche il piu oggg;gle. & quello che potra
dare piu tensione e soddisfazione a coloro in grado di padroneggiario
alla peffe.zwne essenda adajig,a una narrazwne snella e imprevedibile
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Come il metodo Classico ma gestendow?%ombathmentl in ununicaround
tramite gli Arcani Maggiori e la loro: lnlerpretazmne

ma plu “facile” del metodo Destlno
e -

Slstema unicamente | narratlvo richiede glocatorc amantl defla
wggqmlone e dellatmosfera piuttosto che dei combattime
dell'azione. Demandando al Cartomante ogni decisione importante pud

togliere il gusto dellimprevisto e della casualita generata dall'uso delle
carte. Il Cartomante dovra essere esperto e‘?@spunsablle per gestire.al
~ meglio un regolamento che lo mnalzaveramente “all'onnipotenza Iudlca” ]

"~ Ottimo compromesso thom “recitativo” e gioco “classico”, unisce-

Gioco di Ruolo, un diverso modo di divertirsi e impostare
partite e ritmi narrativi.

Scegliete in tutta tranquillita il metodo di gioco che piu si
addice ai vostri gusti, ricordano che nessun metodo esclude
totalmente I’altro, che sono comunque solo sfumature (mar-
cate magari) di uno stesso regolamento e che non esiste al-
cun problema di compatibiliti nel passare da uno all’altro.
Potete anche cambiare il metodo di gioco tra un’avventura e
I’altra (mai schiavi delle regole, sfruttatele se, dove e come vi
servono, ma non siatene mat schiavi), in base al tipo di situa-
zioni previste: se state per affrontare una serata di scontri in
un’arena da gladiatori potreste preferire I'utilizzo del I° me-
todo; se la seduta seguente siete invitati al ricevimento del
Vescovo per affrontare un complesso dibattito socio-politi-
co, il V° metodo sara forse preferibile, ecc...

&

I'uso.dei Tarocchi per le Situazioni Critiche e i’uso del Tutoreadun =
sistema di gtoco sneliwewélooe‘ of

Parere personale = le regole sono la parte pit inutile di un
G.d.r. (e dirlo dopo aver scritto un centinaio di pagine di
regolamento ¢ forse da pazzi). Le regole devono solo aiutare
la narrazione, come tali le regole migliori sono quelle che
semplicemente non la intralciano e se un gruppo di Giocato-
ri col loro Cartomante ha appreso bene un qualunque meto-
do questo, comunque sia (a meno di gravi pecche), filera via
senza intoppi alcuni e la narrazione non ne risentira piu di
tanto.

Tenete presente che:

Belle Regole + Buona Narrazione = Ottime avventure
Pessime Regole + Ottima Narrazione = Ottime avventure
Bellissime Regole + Pessima Narrazione = Pessime Avventu-
re

Pessime Regole + Pessima Narrazione = Schifezza!

[ CARTIMANTE
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