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INIZIARE



QUAND'E CHE LA SINISTRA
HA DIMENTICATO
COME SI1 LOTTA?

Cos’¢ accaduto alla sinistra militante?

Dove sono gli studenti che sognano di andare in battaglia con il libro di
testo in una mano e una mitragliatrice nell’alera?

Dove sono i soldati che radicalizzano I’esercito dalle trincee?

Dove sono i sindacalisti che muovono guerra contro i capi, i crumiri e la
polizia per il diritto ad una paga giusta?

Dove sono gli anarchici bombaroli, i marxisti rapinatori di banche ¢ i rivolu-
zionari di professione decisi a riplasmare il mondo un'insurrezione dopo l'altra?

In un momento storico in cui la destra & in ascesa, in cui identitari, con-
servatori e fascisti belli e buoni hanno conquistato il potere, la sinistra
dorme. Questo gioco ¢ stato realizzato con lo scopo di svegliarla.

Compagni nasce dalla fascinazione di una vita per i primi giorni della Rivo-
luzione Russa, quando operai, soldati e intellettuali rischiarono la vita per
tentare di raggiungere 'utopia. Si ispira agli anarchici che difesero Madrid
e Barcellona nel 1936, accerchiati dai fascisti e traditi dai comunisti, pronti
a morire perché, privi di una causa, non gli rimaneva nient’altro. Si ispira
all'Ungheria del 1956, alla Praga e alla Parigi del 1968, al movimento Wea-
ther Underground, a Sacco e Vanzetti e a tutte le altre tragedie del Ventesimo
Secolo, quando delle idee meravigliose si infransero contro la crudele realta.

11



Siispira all’arte, a pellicole come Z e La battaglia di Algeri, a canzoni come
Life During Wartime e Spanish Bombs, alibri come Omaggio alla Catalogna
e [ dieci giorni che sconvolsero il mondo, e all'ondata di ottimi giochi che
sono nati dallo splendido sistema 1/ Mondo dell’ Apocalisse di D. Vincent
Baker ¢ Meguey Baker: Dungeon World, Cuori di Mostro, Night Witches,
World Wide Wrestling ¢ Action Movie World, solo per nominare quelli che
mi hanno colpito in maniera pilt diretta. Ma, soprattutto, trae ispirazione

dal mondo d’oggi.

Davanti alla rinascita del fascismo e alla normalizzazione dell’odio, la si-
nistra negli Stati Uniti e altrove ha risposto frignando, litigando con se
stessa e riconfezionando le stesse idee trite e ritrite, pregandoci di cre-
derle quando diceva di essersi rinnovata. La sinistra ha risposto come ha
sempre fatto: con un’esasperante mancanza di organizzazione, scusabile
solo tenendo conto del fatto che le sue idee sono giuste e i cuori di chi la
rappresenta sono puri.

Ho creato Compagni per ricordare a tutti noi come lottavamo. Spero che
un paio d’ore al fronte di una rivoluzione immaginaria ti preparera alla
dura realtd della lotta per il cambiamento: contattare i tuoi rappresentanti,
lavorare per beneficenza, candidarti per una posizione pubblica e alzare
la voce, non solo contro cid che odiamo, ma anche in favore di cio che
amiamo.

Questo gioco ti chiede di mettere da parte cinismo e pragmatismo e di lot-

tare per un sogno. Quando la realta ti butta git, ricorda che nel tuo petto
batte il cuore di un compagno: tirando un dado, puoi cambiare il mondo.
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COS'E QUESTO GIOCO?

Compagni ¢ un gioco di ruolo da tavolo sulla vita nel sottobosco rivoluzio-
nario. E ambientato in un paese (vero o immaginario, storico, futuristico
o del presente) sull’orlo della rivoluzione. Sta a te ¢ ai tuoi giocatori spin-
gerlo oltre quell’otlo.

Pensato per 2-5 giocatori ¢ un game master (GM), ¢ un gioco sul sacrifi-
cio, sul coraggio e sulla meravigliosa follia di rischiare la vita per i propri
ideali. E anche un gioco sulle conseguenze, in cui la violenza non serve a
molto e in cui ogni morte, anche quella dei malvagi, viene pianta.

Questo volume contiene le regole del gioco e i principi di base; 10 tipi di
personaggio (chiamati libretti); una guida per il GM e l'ossatura di una
campagna ambientata nell'impero fittizio di Khresht durante i primi gior-
ni della I Guerra Mondiale. Indirizzato soprattutto al GM, questo volume
¢ una lettura interessante anche per i giocatori.

COSA SERVE PER GIOCARE?

Oltre a questo libro, avrai bisogno di:

* 2-5 giocatori (te escluso)

* 2-3 coppie di dadi a sei facce

* Copie stampate dei libretti e delle schede di riferimento, disponibili
online a: htep://kaizokupress.it/compagni

* Matite

* Fogli di carta su cui i giocatori possono prendere appunti
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SULL'IDEOLOGIA

Questo gioco ¢ stato ispirato dai sinistrorsi radicali del 19° e del 20° seco-
lo, alcuni dei quali vinsero rivoluzioni, molti dei quali non ci arrivarono
nemmeno vicino. Queste persone usarono decine di parole per definirsi:
socialisti, marxisti, comunisti, sindacalisti, anarchici e molte, molte altre.

Poiché i significati di tali parole spesso si sovrappongono o si contraddi-
cono, ¢ dato che tli significati tendono a modificarsi col tempo, questo
volume per lo pitt evita di nominare delle ideologie specifiche, preferendo
invece il termine generico “compagni” o “rivoluzionari”. Se i giocatori vo-
gliono essere specifici sulla filosofia dei loro personaggi, possono benissi-
mo usare come ispirazione le ideologie di Khresht elencate a pagina 127.

L NOSTRO MANIFESTO

Come in ogni partito rivoluzionario, gli eroi di Compagni hanno determi-
nati principi da sostenere.

1.LOTTA

Compagni racconta storie di persone comuni che sono pronte a morire
per i propri ideali. Non ¢’¢ nulla di piti eroico di questo. Rispondi all’'in-
giustizia non con il silenzio, non con la disapprovazione, ma con la furia.
Gettati in battaglia a testa alta e a cuore aperto e non preoccuparti se
questo potrebbe essere il tuo ultimo giorno.

2. RIFIUTA IL COMPROMESS0

Compagni ¢ una rivoluzione, ma fittizia. Dimentica la buona educazione.
Lotta per cio che vuoi e non permettere a nessuno, neanche ai tuoi com-
pagni, di impedirtelo.

3. NON LASCIARE CHE QUEI BASTARDI LA PASSINO LISCIA

Quali bastardi? Gli avidi, gli incompetenti, i fascisti, i razzisti, i misogini,
i figli di puttana belli e buoni che dominano il mondo. Nella vita reale,
anche se hanno torto marcio, i bastardi di solito vincono. Qui, non ¢ cosi.
Dagli un nome, trovali e fagli vedere di cosa ¢ capace il popolo.

14



COME FUNZIONA

PARLIAMO

Come tutti i GdR da tavolo, Compagni ¢ pensato come conversazione.
Una sessione comporta che tu e i tuoi amici conversiate “attraversando”
un racconto che immaginate assieme. Quando i giocatori tentano di fare
qualcosa che contiene un elemento di possibilita, tireranno dei dadi per de-
terminarne il risultato, ma per la maggior parte il gioco si svolge parlando.

IL GM

Ogni sessione ¢ composta da una serie di scene, lunghe o brevi. Gran par-
te di queste scene verra iniziata dal GM, che parte con qualche parola di
descrizione prima di rivolgersi ai giocatori per fargli domande come: «Che
ne pensate?» «Cosa fate?» «Qual ¢ il vostro piano?»

Il GM introduce complicazioni (un poliziotto, una folla, una bomba Mo-
lotov) ma non porta mai la storia lontano da cid che interessa i giocatori.
E compito del GM quello di sfidare i giocatori, ed ¢ compito dei gioca-
tori quello di rispondere quando il GM gli fa la domanda fondamentale:
«Cosa fai?»

Molti giochi di ruolo spingono il GM a comportarsi come un dittatore. In
Compagni, come si confa a un gioco sulla rivoluzione, il potere deve essere
condiviso. Basato sul motore di gioco I/ Mondo dell’Apocalisse creato da D.
Vincent e Meguey Baker, Compagni ¢ stato ideato per essere totalmente
cooperativo: i giocatori danno lispirazione e il GM offre la struttura.

La prima sessione ¢ una sorta di brainstorming durante il quale i giocatori
creano i compagni, danno un nome ai personaggi non giocanti (PNG),
discutono I'ambientazione che vorrebbero esplorare e completano una
semplice avventura introduttiva.
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Dopo la prima sessione, il GM usera le idee dei giocatori per costruire il
mondo, colmando alcuni spazi vuoti e ignorandone altri. Il GM crea una
struttura abbozzata per le sessioni future, creando problemi per i gioca-
tori, resistendo pero alla tentazione di scrivere un copione in anticipo.
Dopotutto, la rivoluzione non ¢ mai prevedibile.

Durante le sessioni successive, il GM fornisce ostacoli e opportunita in
forma di minacce governative, fazioni rivali, polizia segreta e il mondo
criminale, e guarda il tutto mentre 'azione si dispiega. E compito del GM
tenere i giocatori concentrati, stimolati e coinvolti, ma sta ai giocatori
raccontare la storia.

Se non hai mai fatto il GM usando il sistema de 1/ Mondo dell’ Apocalisse,
tutto cid potrebbe confonderti. Dopo un paio di sessioni, capirai come
fare. Condividere il potere rendera i membri del tuo gruppo dei giocatori
di ruolo migliori e rendera te un GM migliore.

INQUADRARE LE SCENE

Condividere il potere inizia con le fondamenta del gioco: la scena. Di
solito le scene vengono avviate dal GM, che descrive 'ambientazione, chi
si trova li e cosa sta succedendo. Da quel momento in poi sta ai giocatori.

I giocatori possono inoltre chiamare loro stessi una scena, nominando
uno o pitt compagni o PNG con cui vogliono interagire e un posto dove
ha luogo la scena. Se la richiesta ¢ plausibile, il GM la consente, anche se
cid non vuol dire che la scena andra come i giocatori desiderano.

Anya: prima di andare via, posso avere un minuto sola con Vasily?

GM: & a meta del suo discorso.

Anya: posso afferrarlo quando esce di scena?

GM: certo, ma la sua guardia del corpo, Torra, & con lui, e non sembra troppo
contento di vederti.

Al termine della scena sta al GM confermare che nessuno dei compagni abbia

qualcosa che desideri fare prima di proseguire. Prima che la scena successiva
inizi, il GM dovrebbe sempre chiedere: «Qualcuno vuole chiamare una scena?»
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MOSSE

Gran parte di una sessione di Compagni ¢ formata dai giocatori che de-
scrivono le azioni dei propri personaggi. Quando tentano di fare qualcosa
di semplice (guardare fuori dalla finestra alla parata nuziale del Granduca,
per esempio) lasciaglielo fare. Quando tentano di fare qualcosa di rischioso
(come saltar fuori dalla finestra sul tettuccio dell’automobile del Granduca)
innescano una mossa e devono tirare i dadi per determinare cosa accade.

Compagni prevede tre tipi di mossa:

® Mosse Base: governano un comportamento rivoluzionario comune,
dall'iniziare un combattimento a superare di soppiatto un posto di
blocco. Ogni compagno puo effettuarle in qualsiasi momento e sono
descritte a pagina 33.

e Mosse Speciali: elencate in ogni libretto, descrivono delle capacita
speciali disponibili solo a quel determinato personaggio. Alcune di
esse sono mosse attive e richiedono un tiro di dado, mentre altre sono
passive e donano un beneficio automatico senza doversi affidare alla
sorte. Sono descritte a pagina 52.

® Mosse del GM: guidano il comportamento del GM e servono a tenere
il gioco in movimento senza costringere i giocatori. Non richiedono
mai un tiro di dado e sono descritte a pagina 82.

Per effettuare una mossa, i giocatori non devono annunciarla per nome.
Gli bastera descrivere cid che fanno i loro personaggi nel dettaglio che
preferiscono; sara il GM a dirgli quando verra innescata una mossa.

Cio potrebbe andare in un modo...

Briana: voglio saltare sul tettuccio della macchina del Granduca.
GM: sembra che tu stia rischiando, tira sotto spirito e vediamo come va.

O nellaltro...
Briana: voglio saltare sul tettuccio della macchina del Granduca.

GM: la macchina é ferma nel traffico e sei al secondo piano, quindi non hai
bisogno di tirare. Sei sul tettuccio. Cosa fai ora?
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Se un giocatore annuncia una mossa per nome, spronalo a descrivere I'a-
zione del suo personaggio, non le meccaniche di gioco.

Briana: voglio rischiare per avvicinarmi al Granduca.

GM: va bene. Come? Che tipo di rischio vuoi prenderti?
Briana: voglio... voglio saltare fuori dalla finestra sul tettuccio.
GM: ottimo! Tira sotto spirito e vediamo che succede.

TIRARE | DADI

Quando Compagni chiede a un giocatore di tirare i dadi, la procedura ¢
sempre la stessa: tira due dadi a sei facce (2d6) e spera che il risultato sia il
pit alto possibile. Se il risultato ...

* 10+: ¢ un grande successo. Le cose vanno come vuole il giocatore.

* 7-9: ¢ un piccolo successo. Le cose vanno come vuole il giocatore,
pitt 0 meno.

e 6-: fallimento. Il GM decidera cosa avviene, e non sara bello.

Quasi ogni mossa del gioco chiede ai giocatori di “tirare sotto” un attri-

buto, che vuol dire tirare 2d6 e aggiungere al risultato il valore che il loro

personaggio ha in un particolare attributo. Questi attributi, che vanno da

—3 a +3, rappresentano le varie caratteristiche dei diversi compagni e sono
pp pag

spiegati in dettaglio a pagina 25.

Quando Briana rischia saltando fuori dalla finestra sul tettuccio dell'automo-
bile del Granduca, tira sotto spirito, cioé tira 2d6 e aggiunge al risultato il
punteggio di spirito. Lo spirito di Briana & +2.

Se ottiene 8, il suo spirito aumenterebbe il punteggio a 10: un grande succes-
so! Se ottiene 5 sui dadi, il suo spirito porterebbe il punteggio a 7: un piccolo
successo. Se ottiene 2, nessuna quantita di spirito potrebbe salvare Briana da
un fallimento. Il GM le dira cosa avviene dopo.

MODIFICATORI

Determinate mosse chiedono ai giocatori di modificare un tiro aggiun-
gendo o sottraendo dal risultato del tiro dei 2d6. Il modificatore totale
a qualsiasi tiro, incluso quello dovuto agli attributi del personaggio, non
puo mai essere pit alto di +4.
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Ci sono quattro modi in cui un tiro pud essere modificato:

Un personaggio potrebbe avere una mossa speciale che gli consente di
aggiungere 1 a un tiro particolare quando soddisfa un certo criterio.

La mossa speciale del mecenate & alternanza di codice che gli consente
di aggiungere 1 a furtivita ogniqualvolta utilizza la propria abilita di me-
scolarsi con i ricchi o con i poveri. Se un mecenate tenta di evitare la polizia
scivolando in un circolo esclusivo, aggiunge 1 al tiro di furtivita, in aggiunta
asommare il punteggio di astuzia.

Un giocatore potrebbe avere la possibilita aggiungere 1 al prossimo grazie
a una mossa base o speciale del proprio personaggio, consentendogli di
aggiungere 1 al tiro successivo, qualunque esso sia.

La mossa speciale dello studente ¢ estremamente ingenuo e gli consente
di aggiungere 1 al prossimo quando si getta a capofitto in situazioni perico-
lose per i propri ideali. Se uno studente si getta in una biblioteca in fiamme
per salvare la prima edizione del Capitale, aggiunge 1 al tiro per rischiare
mentre schiva le fiamme.

Una mossa potrebbe consentire al giocatore di aggiungere 1 continuo
grazie a una mossa speciale o base del proprio personaggio. Ciod ¢ molto
simile ad aggiungere 1 al prossimo, ma invece di durare solo per la mossa
successiva, l'effetto dura per un periodo determinato dalla mossa. Se il ter-
mine non ¢ ben definito, il GM di solito decidera che il bonus non viene
pili ricevuto al termine della scena corrente.

Uno dei possibili risultati di un tiro per condividere un momento di tran-
quillita & quello di dare ai compagni coinvolti 1 continuo fintantoché agisco-
no come squadra. Se due compagni si danno uno sqguardo d'intesa prima di
gettarsi in battaglia, possono aggiungere 1 a tutti i tiri che effettuano mentre
agiscono di concerto per tutta la durata del combattimento

Se un giocatore si prepara per effettuare un tiro in una situazione dove
ha vantaggi o svantaggi straordinari, il GM puo decidere di aggiungere o
sottrarre un valore al tiro prima che venga effettuato.

Se un compagno tenta di influenzare un membro duro e puro della nobilta
a donare al partito, il GM potrebbe sottrarre 1 dal risultato del tiro. Se perd il
nobile & la pecora nera della famiglia, ed & stato coinvolto in cause rivoluzio-
nare fin da bambino, il GM potrebbe decidere di aggiungere 1.
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UNA RIVOLUZIONE TUTTA LORD

Le rivoluzioni sono complicate. Possono iniziare in parlamento, nelle ca-
serme o per strada. Possono finire con rivolte che terrorizzano un despota
tanto da farlo fuggire dal paese, o con un colpo di stato cosi ben organiz-
zato che pochi lo notano quando avviene.

Per riprodurre questa varietd, Compagni offre diversi sentieri per la rivo-
luzione, descritti a pagina 41, che consentono ai giocatori di prendere il
potere nel modo che preferiscono. Alcuni metodi sono legali, mentre altri
no. Alcuni sono morali, altri ignobili. II comportamento dei giocatori
durante il gioco determinera le strade che gli sono aperte.

Ci vogliono moltissimi momenti per fare una rivoluzione.
Indipendentemente da quanti problemi causino, i perso-

) naggi dei giocatori saranno solo una parte della storia.
; %) Questo sistema trasforma cid che avviene al tavolo in

y

F
<4 UNn movimento € continua a spingere 1 compagni verso

L)

il loro destino.




PERCHE GIOCARE
A QUESTO GIOCO?

Perché Compagni racconta storie splendide. I tuoi giocatori creeranno
personaggi audaci, meravigliosi e inflessibili. Si sosterranno, si ameranno,
si tradiranno e moriranno nelle braccia I'uno dell’altro. Questi saranno
momenti che tu e i tuoi amici non dimenticherete mai.

Perché, nella vita reale, probabilmente non inizierai mai una rivoluzione.
Comunque la pensi politicamente, ci saranno state delle volte in cui ti sei
infuriato a causa dello stato delle cose. Compagni ti fard usare quella rabbia
per riplasmare il mondo.

Poiché fantasticare di una rivoluzione fittizia ti aiutera ad affrontare una
realtd in cui il cambiamento politico non ¢ cosi emozionante. La mia
speranza ¢ che questo gioco ti dara la forza di essere meno accomodante
e di liberarti per chiedere al governo di essere all’altezza dei tuoi splendidi
ideali.

E, infine, perché vuoi sapere cosa avverrd poi. Mettendo questa storia
in movimento, i tuoi giocatori le daranno vita ¢ la porteranno in luoghi
che non hai mai immaginato. Sei fortunato a essere presente quando cio
succedera.
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ECCO | COMPAGNI

Vi sono 10 tipi di personaggio, o libretti, in questo gioco. Ciascuno rap-
presenta un archetipo di rivoluzionario diverso e offre diverse mosse spe-
ciali e sentieri di avanzamento che ti consentiranno di personalizzare il pit
possibile il personaggio.

Ogni libretto contiene suggerimenti per nomi, aspetto ¢ personalita, ma i
giocatori sono incoraggiati a improvvisare. Anche se per comodita il pro-
nome di genere usato ¢ di solito quello maschile, non esistono restrizioni
di genere o razza in Compagni, per nessun luogo o periodo storico. Eil tuo
gioco, fanne ciod che vuoi.

Le istruzioni per modificare questi libretti o crearne di nuovi si trovano a
pagina 159. Libretti bonus in versione digitale si trovano presso la pagina
web http://kaizokupress.it/compagni

L’ARTISTA

Creativo, impulsivo e vanesio, Artista sceglie un mezzo d’espressione che
gli dia un bonus in aree specifiche ed ha a disposizione delle mosse potenti
per sostenere i suoi compagni attraverso l’arte.

IL BRUTO

Orgogliosamente violento, il Bruto si ¢ unito alla rivoluzione in parte per-
ché sa che ¢ giusta e in parte perché gli offre una meravigliosa opportunita
di fracassare teste.

IL DEMAGOGO

Un agitatore che usa le parole per manipolare le masse, ispirare i suoi
seguaci e arraffare quanto pill potere riesce a mantenere.
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IL MECENATE

Rivoluzionario facoltoso, il Mecenate sostiene i suoi compagni finanzia-
riamente ed emotivamente, per lavarsi la coscienza di essere nato ricco.

IL MISTICO

Propugnatore principale di una misteriosa nuova fede, il Mistico usa il
linguaggio della religione per portare avanti la rivoluzione e incantare gli
ignoranti.

L'OPERAIO
Spina dorsale della rivoluzione, questo personaggio dona utilissime abilita
tecniche e la credibilita della classe operaia di cui nessun partito pud fare
a meno.

IL PROFESSIONISTA

Veterano di innumerevoli rivoluzioni in tutto il mondo, il Professionista
ha addestramento e competenze che gli altri compagni possono soltanto
sognare.

L PROPAGANDISTA

Maestro della promozione, il Propagandista ha il potere di “leggere” la
gente, sfruttare le loro debolezze e trasformare la menzogna in verita.

IL SOLDATO

Segnato dalle esperienze nelle forze armate, il Soldato ha l'abilita letale
e la capacita tattica necessarie per combattere contro coloro che ’hanno
armato.

L0 STUDENTE

Spinto dall'idealismo, lo Studente sa tutto cid che un libro pud insegnare
e assolutamente nulla su come metterlo in pratica.
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LARTISTA

Che sia un attore, un ballerino, un poeta, uno scultore o un pittore, 'Ar-
tista ¢ la punta insanguinata dell’avanguardia. Anche se devoto alla causa,
la sua arte viene per prima, il che vuol dire che alcuni lo considerano
un dilettante o persino un impostore. Sta a te decidere se hanno torto o
ragione.

Usa le sue mosse per sostenere i tuoi compagni e il mezzo d’espressione
scelto per scatenare sul mondo il potere dell’arte.
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MOSSE DELL'ARTISTA

© MEZZO0 D'ESSPRESSIONE

Scegli il tuo mezzo d’espressione. Quando rischi, aggiungi 1 al tiro se la si-
tuazione si applica a...

O Teatro: Inganno

O Danza: Destrezza

O Poesia: Grazia

O Scultura: Forza

O Pittura: Percezione

O CANTO DI BATTAGLIA
Quando usi larte per ispirare dei compagni in una situazione pericolosa,
tira sotto legame. Con un risultato di 10+, i compagni scelgono due opzioni
dall’elenco seguente e mantengono i bonus finché il pericolo non sar passato.
Con un risultato di 7-9, scelgono solo un’opzione.

* Infliggono pitt danno

* Infliggono meno danno

* Guadagnano velocita

O ARTETERAPIA

Tira sotto spirito per lenire le ferite di un compagno. Con un risultato di
10+, guarisce di 1 danno. Con un risultato di 7-9, guarisce di 1 danno, ma ¢
esponi al pericolo.

O LICENZA ARTISTICA
Quando chiedi: «cosa succede qui?», puoi porre delle domande di tua inven-
zione invece di scegliere dalla lista.

O NON GIOCARE MAI SUL SICURO
Prima di fare una mossa, puoi chiedere al GM cosa puoi fare per ren-
dere la situazione pit rischiosa. Se fai cio che dice, aggiungi 1 al tiro.

O TECNICA MISTA

Espandi la tua opera. Prendi un’altra delle mosse elencate sotto mezzo d'es-
spressione.

O COME UNA DELLE TUE RAGAZZE FRANCESI
Quando fai affidamento alla tua sensibilita artistica nel tentare di sedurre,
affascinare o influenzare, aggiungi 1 al prossimo.
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IL BRUTO

Non starci a pensare troppo: il Bruto ama combattere e, se ti fermi a questo,
ti divertirai un mondo. Se vuoi interpretare un Bruto un po’ pil tridimensio-
nale, ovviamente, puoi aggiungere tutti i dettagli che preferisci. Scegli mosse
come onesta brutale e reputazione pericolosa per fargli far fare qualcos’altro
oltre a menare le mani; inoltre, fagli stringere legami con i suoi compagni per
garantire che si trovi sempre vicino all’azione...

O semplicemente combatti. Gli basta questo.
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MOSSE DEL BRUTO

O ZUFFA

Quando desideri spingere una situazione tesa oltre il limite, sferra un cazzotto
e tira sotto spirito. Con un risultato di 10+, tutti iniziano ad azzuffarsi tra loro
e tu puoi scivolare via. Con un risultato di 7-9, tutti iniziano ad azzuffarsi e
tu ti trovi proprio al centro della zuffa.

O BASTA PARLARE

Quando sei stanco di un dibattito, tira sotto corpo per velocizzare le cose.
Con un risultato di 10+. il tuo avversario deve sporcarsi le mani o fare cio
che vuoi. Con un risultato di 7-9, 'avversario viene a vedere il tuo bluff e sei
tu a dover sporcarti le mani o cedere.

O COMBATTENTE ADDESTRATO
Quando tiri per sporcarti le mani, con un risultato di 10+ puoi scegliere tutte
e tre le opzioni.

O REPUTAZIONE PERICOLOSA
Spaventi le persone a morte. Quando tenti di influenzare qualcuno usando
minacce o forza, aggiungi 1 al tiro.

QO ONESTA BRUTALE

Quando dici qualcosa di dolorosamente onesto a un compagno, cid conta
come condividere un momento di tranquillita: aggiungi 1 al tiro.

O GROSSO, STUPIDO E CATTIVO

Aggiungi 1 a corpo. Sottrai 1 da mente.
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LOPERAIO

Teoricamente figura cruciale in ogni rivoluzione, 'Operaio tradizionalmente

viene messo ai margini dagli intellettuali e dai rivoluzionari di professione che
organizzano le insurrezioni in nome del proletariato senza neanche chiedere
alla classe operaia cosa desideri. E tuo compito porre fine a tutto cio.

Loperaio ¢ brusco, utile e saggio. Non aspettare che quei secchioni ti diano il

permesso di agire: fallo e basta, e lascia che siano /loro a sprecare tempo a capire
cosa significa tutto cio.
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MOSSE DELL'OPERAIO

O CASSETTA DEGLI ATTREZZI
Quando ti serve qualcosa che potrebbe trovarsi nella tua borsa, tira sotto astu-
zia. Con un risultato di 10+, trovi proprio ciod che stavi cercando. Con un
risultato di 7-9, trovi qualcosa che fa quasi al caso tuo ma (scegli un’opzione):
* £ un po’ rotto
* £ un po’ pericoloso
e £ un po’ strano

O BRAVO NEI LAVORI MANUALI
Per costruire qualcosa, riparare qualcosa o modificare qualcosa ben oltre le
intenzioni del costruttore, tira sotto mente. Con un risultato di 10+, funziona
proprio come desideri. Con un risultato di 7-9, scegli un’opzione:

s E troppo potente

* E troppo pericoloso

* Non ¢ affidabile

O DIRETTO

Quando attacchi bottone con un PNG che sta facendo solo il suo dannato
lavoro, salti le formalita. Fagli una domanda schietta e lui ti rispondera schiet-
tamente.

O OPINIONE PROFESSIONALE
D2’ a un compagno un consiglio non richiesto. Se lo segue, ha +1 al prossimo
e tu ottieni 1 punto esperienza.

O FRATELLI DI SINDACATO

Quando condividi un momento di tranquillita con un compagno che ap-
partiene alla classe operaia, con un risultato di 10+ scegli tutte le opzioni della
lista.

O STANCO DEL MONDO
Il lavoro ti ha reso saggio ma ti ha sfinito. Aggiungi 1 a mente e sottrai 1 da
spirito.
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LO STUDENTE

Lo Studente potrebbe essere un presuntuoso liceale, uno studente al primo
anno di filosofia o un veterano candidato al dottorato la cui bolla accademica
sta per esplodere. Troppo istruito e troppo poco preparato, compensa la man-

canza di esperienza con il puro entusiasmo. Sta a te decidere se ¢ totalmente
ignaro o se ¢ conscio della cosa.

Le sue mosse (in particolare tessera della biblioteca, credito aggiuntivo e

a scelta) gli danno la possibilita di compiere imprese straordinarie, anche se
prima dovrebbe far qualcosa per crescere.
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MOSSE DELLO STUDENTE

O ESTREMAMENTE INGENUO
Quando di butti a capofitto in situazioni pericolose in nome dei tuoi splendi-
di ideali, aggiungi 1 al prossimo.

O TESSERA DELLA BIBLIOTECA

Quando sciorini informazioni astruse, tira sotto mente. Con un risultato di
10+, qualunque cosa tu abbia detto ¢ vera. Con un risultato di 7-9, ¢ vera solo
a metd, e sard il GM a decidere quale.

O CREDITO AGGIUNTIVO

Quando chiedi: «cosa succede qui?», il GM ti sussurrerd all’orecchio un se-
greto riguardo alla situazione corrente. Sta a te decidere se condividerlo con i
tuoi compagni o meno.

O ASCELTA
Quando tenti di fare qualcosa molto al di [a della tua “zona di conforto”, tira
sotto spirito. Con un risultato di 10+, sei un talento naturale. Con un risulta-
to di 7-9, ci riesci, ma scegli una delle opzioni seguenti:

* Attrai attenzioni indesiderate

* Ti metti in pericolo

* Metti in pericolo qualcun altro

O CLASSE DEL '68
Aggiungi 1 al tiro quando tenti di agitare se la folla ¢ composta da giovani.

O TORRE D'AVORIO

Non capisci i tuoi compagni, ma sei comunque disposto a dare una mano.
Quando tiri per aiutare o intralciare un compagno, puoi tirare sotto mente
invece che sotto legame.
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SENTIERI
VERSO LA RIVOLUZIONE

Una sessione di Compagni si concentra su un momento in cui un grup-

1%
po di individui coraggiosi cambia il corso di una rivoluzione. Per meglio
comprendere cosa avviene “dietro le quinte”, e per far continuare a muo-
vere la campagna verso l'inevitabile culmine, ogni partito pud progredire
lungo uno o pit sentieri verso la rivoluzione. I sentieri sono:

* Forza

e Organizzazione
¢ Fanatismo

¢ Disordine

¢ Sodalizio

Ogni sentiero ¢ composto da cinque livelli. Al raggiungimento dell’ultimo
livello, la rivoluzione ¢ a portata di mano e la sessione successiva con tutta
probabilitd sard Pultima. I gruppi che preferiscono una campagna dal fi-
nale aperto potrebbero scegliere di ignorare questi sentieri o di modificarli
dimodoché si adattino al loro stile di gioco. Per dei suggerimenti su come
adarttare queste regole vedi pagina 159.

USARE | SENTIERI

Al termine di ciascuna sessione, verra scelto un compagno per effettuare i
tiri per le mosse di sentiero indicate a pagina 45. Se ha successo, il partito
avanzera di un livello sul sentiero relativo e la rivoluzione sara un passo
piu vicina.

Progredire di un livello riplasma il mondo, in meglio ¢ in peggio. Piti lon-
tano arriva un partito, pilt duramente i suoi nemici reagiranno.
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L'Aratro Insanguinato, un gruppo di marxisti agrari, raggiunge il 2°
livello in Fanatismo e il loro giornale, Dolore & Grano, diventa popo-
lare in tutto il paese, consentendogli di diffondere il loro messag-
gio anche piu di prima. Di conseguenza la polizia segreta potrebbe
applicare un giro di vite sulla rete di distribuzione, sui fornitori di
carta, sulle tipografie o sui giornalisti.

Gran parte dei partiti progredira su pilt di un sentiero contem-
poraneamente, dando alla loro fazione una personalita che mu-
tera nel corso del tempo. Se un partito subisce una grave sconfit-
ta durante una sessione, potrebbe perdere un livello in uno dei
sentieri, ma di rado tali penalitd vanno applicate.

Anche se tutti questi tratti offrono vantaggi, non si tratta di be-
nefici di cui il partito debba andare necessariamente fiero. Non
essere avaro di dettagli su orrori e dolore che comporta la marcia
del partito verso il potere, in particolare se i giocatori intrapren-
dono i sentieri di Forza o Disordine. L'assassinio puo essere effi-
cace, ma ¢ comunque un atto malvagio.

FORZA

Approccio preferito dei gruppi che aprono la via con le armi
in pugno, Forza rappresenta la capacita di combattere aperta-
mente, contro la polizia, 'esercito o gruppi rivali. Pitt il partito
fa affidamento sull’'uso sproporzionato della violenza, maggiori
saranno le probabilita che progredisca nel sentiero della Forza e
raggiunga il punto in cui le persone di sinistra verranno scam-
biate per fascisti.

1. I partito organizza corsi di addestramento all'uso delle armi. Tutti
i compagni diventano competenti nell'uso delle armi da fuoco di
piccolo calibro e nel combattimento corpo a corpo di base.

2. |l partito forma un corpo di combattenti di strada ben addestrati;
circa 10 di questi sono sempre a disposizione e hanno forza compa-
rabile a un numero di poliziotti simile.

3. Il partito indossa uniformi o fasce al braccio. Gran parte delle perso-
ne & intimorita all'apparire di chi le indossa, mentre i nemici attacca-
no avista.
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4. Durante un‘elezione, il partito puo migliorare i risultati della propria fazione
tramite intimidazione, violenza e brogli.

5. Letruppe d'assalto organizzate del partito possono scendere in strada e tentare
di conquistare il potere in una feroce battaglia contro le forze governative.

ORGANIZZAZIONE

Forse il sentiero pitt difficile da percorrere, Organizzazione rappresenta le
infrastrutture, le comunicazioni e le risorse logistiche del partito. Pitt un
partito ¢ organizzato, e pil rispetto otterra, dando alla propria fazione la
possibilita di prendere il potere legalmente.

1. Il partito & ben strutturato. Se avete bisogno di aiuto dal quartier generale del
partito, di solito lo ottenete. Quando il quartier generale da ordini, ci si aspetta
che vengano esequiti alla lettera.

2. Il partito pianifica le cose. Se avete bisogno di una casa rifugio, di un percorso
segreto/nascosto o di un basista, li ottenete.

3. Le vostre infrastrutture sono modernissime. Quando vi servono forniture, le
ottenete con la velocita massima consentita alla tecnologia dell'epoca.

4. 1l partito € rispettabile. Se il vostro comportamento non e apertamente illega-
le, 1a polizia tende a lasciarvi in pace.

5. Potete invocare delle elezioni e tentare di conquistare il potere con metodi legali.

FANATISMO

I gruppi che si rivolgono alle folle e traggono la loro forza dalle masse si
troveranno a casa nel Fanatismo. Anche se i bonus che offre sono udili, pilt
i giocatori progrediranno lungo questo sentiero, pilt sard probabile che la
rivoluzione sfuggira di mano.

1. Avete sostenitori ovunque. In qualsiasi ambiente in cui dei PNG non sono
chiaramente allineati con un‘altra fazione, un buon numero diessi vi sostiene.

2. Seil partito haun organo di stampa(giornale, radio ecc.) questo diventa estre-
mamente popolare, consentendogli di portare il suo messaggio alle masse.

3. Manifestazioni a sostegno del vostro partito hanno luogo regolarmente e in
pompa magna.

4. la vostra causa diviene congeniale ai ricchi, che riempiono le vostre casse
di soldi.

5. Potete invocare un sollevamento popolare e tentare di conquistare il potere
inondando le strade con i vostri sostenitori.
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DISORDINE

I gruppi che fanno affidamento sulla forza persuasiva della vio-
lenza indiscriminata ascenderanno rapidamente i livelli del sen-
tiero del Disordine. Anche se ¢ utile per i giocatori che amano il
combattimento, questo senticro ¢ estremamente problematico e
va gestito con attenzione sia dal GM che dai giocatori.

1. Il partito organizza corsi di base per I'addestramento all'uso degli
esplosivi, il che consente a tutti i compagni di poter maneggiare
una bomba senza saltare in aria.

2. Quando avete bisogno di esplosivi o altre armi che causano distru-
zione indiscriminata, riuscite a ottenerle in giornata.

3. Il vostro partito sa come usare le armi per ottenerne il massimo
effetto. Quando piazzate una bomba o crivellate un marciapiede
con una mitragliatrice, il bilancio delle vittime ¢ terribile.

4. Se desiderate assassinare qualcuno di importante (che non sia a
capo dello stato) potete avvicinarvi abbastanza da piazzare una
bomba o aprire il fuoco contro di lui.

5. Potete creare un'enorme ondata di caos generalizzato che investe
|a capitale nel tentativo di conquistare il potere seminando il ter-
rore tra la popolazione.

SODALIZIO

Per i gruppi che credono che lo spirito di corpo sia pitt impor-
tante dell’'ideologia, il Sodalizio puo offrire il sentiero pitt chiaro
verso il potere. Unico sentiero a dare delle ricompense meccani-
che concrete, ¢ stato pensato per incoraggiare i giocatori a con-
siderare i legami che intercorrono tra i propri personaggi pilt
importanti di ogni altra cosa.

1. Il partito recluta amici. Ogni nuovo compagno inizia con legame
+1 con un membro del partito.

2. Il partito recluta individui di talento. Ogni nuovo compagno inizia
con un avanzamento.

3. Lamore per gli altri compagni & potente. Aggiungere 1 a tutti i tiri
di stringere un compagno morente.

4. | vostri legami trascendono tutte le barriere. Un compagno non
pili in gioco torna dalla prigionia, dall'esilio o dalla morte.

5. Il legame di fiducia che intercorre tra i compagni & cosi grande
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da poter organizzare un piano dettagliato per assassinare il capo dello stato
ed essere ragionevolmente sicuri che nessuno dei compagni informera le
autorita.

MOSSE DI SENTIERO

Al termine di ogni sessione, chiedi ai giocatori di scegliere un compagno
i cui sforzi oggi hanno meglio rappresentato lo spirito della rivoluzione.
Questo potrebbe essere il compagno che ha combattuto pili coraggiosa-
mente o che ha protetto 'incolumita degli altri. Potrebbe essere un perso-
naggio che ¢ morrto.

Fa tirare al giocatore che interpreta questo compagno per le mosse di
sentiero i cui criteri siano stati soddisfatti durante la sessione. Tirare sotto
gli attributi indicati per ciascuna mossa. Per legame, usare quello alterato
durante il procedimento modifica legame al termine della sessione.

Se almeno un personaggio ha ottenuto 7-9 mentre stringeva un compa-
gno morente, il giocatore che interpreta il compagno morto puo scegliere
quale mossa di sentiero influenzare. Se piti di un compagno ha detto qual-
cosa in punto di morte, questi bonus possono cumularsi. Come sempre, il
modificatore totale di un qualsiasi tiro non puo superare +4.

FORZA

Quando il tuo partito usa la forza per schiacciare I'opposizione, tirare sotto corpo.
Con un risultato di 10+, aumentare il livello di Forza del partito. Con un risultato
di 7-9, l'opinione pubblica approva cio che avete fatto: ogni compagno guadagna
1 punto esperienza.

ORGANIZZAZIONE

Quando il tuo partito porta a termine un piano audace con precisione, tirare sotto
mente. Con un risultato di 10+, aumentare il livello di Organizzazione del partito.
Con un risultato di 7-9, l'opinione pubblica approva cio che avete fatto: ogni com-
pagno guadagna 1 punto esperienza.

FANATISMO

Quando il tuo partito fa qualcosa di alto profilo per ispirare le masse oppresse,
tirare sotto spirito. Con un risultato di 10+, aumentare il livello di Fanatismo del
partito. Con un risultato di 7-9, l'opinione pubblica approva cio che avete fatto:
ogni compagno guadagna 1 punto esperienza.
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KHRESHT 1915

TI DIAMO IL BENVENUTO
A KHRESHT

FEBBRAIO 1315

Ti trovi nella citta di Khresh, situata sul fiume Khresht nell'impero di
Khresht. Dopo 300 anni di dominio, la dinastia dei Makharov ¢ agli sgoc-
cioli. Lesercito ¢ stato indebolito dalla Grande Guerra; 'economia ¢ a
pezzi e, per quanti giri di vite dia la polizia, partiti politici, societa segrete
e cellule rivoluzionarie spuntano come funghi.

Sei un membro di una di queste cellule. Hai la possibilita di rovesciare
un impero e trascinare il tuo paese nel futuro: ma quale sara il futuro che
sceglierai?

L'IMPERO

Per 300 anni i Makharov hanno usato potere militare, magnificenza re-
ale, enormi fondi neri in oro e la strategia del terrore per tenere assieme
Iimpero che chiamano Khresht. Innumerevoli lingue, nazionalita, etnie
e fazioni sono stati tenuti assieme sotto I'aquila orba, dimenticando le
loro ambizioni e sacrificando le loro vite (volontariamente o meno) al
servizio della corona. Ma I'incantesimo sta per spezzarsi e 'impero sta
cadendo a pezzi.

Fin dalla disastrosa entrata nella Grande Guerra dell' Imperatrice Rachele,
i tedeschi hanno fatto strame dell’esercito in uniforme blu che fu 'orgo-
glio di Khresht. II cibo scarseggia e le comunicazioni vengono meno. Per
il momento, 'Imperatrice resiste.
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KHRESHT 1915

LA CITTA

Khresht ¢ una cittd compatta edificata su un fiume lento, il centro di un
impero che, da pit di un secolo, ¢ moribondo. Illuminata dalla luce a gas
¢, a chiazze, dall’elettricita, ¢ un formicaio di strade strette, vicoli tortuosi,
gallerie dimenticate e canali tossici. I suoi cittadini lavorano duramente in
concerie, distillerie, fabbriche d’armi e al porto. Lelite si rilassa in sale da
ballo, caffe, ristoranti e all'opera. Lintellighenzia, sparuta ma rumorosa,
vive nei caffe, discutendo incessantemente del futuro.

Al di sopra di tutto si trova il Palazzo Turchese, appollaiato sul promon-
torio sul flume, in cui un’Imperatrice fatica a ignorare i mormorii che
provengono dal basso.

IL TUO PARTITO

Sei membro di una piccola cellula rivoluzionaria affiliata a un movimento
o partito politico pili grande. Sta a te decidere il punto in cui ti trovi nello
spettro politico e quanto tu sia allineato con il partito pitt grande. Puoi
appartenere a uno qualsiasi degli strati sociali di Khreshg; le tue attivita
potranno andare dal semplicemente illegale all’apertamente violento.




KHRESHT 1915

Combatterai contro esercito, polizia segreta, fazioni rivoluzionarie di de-
stra e di sinistra e dissidenti e traditori all'interno delle tue fila. Soprattut-
to, rischierai la vita per i tuoi compagni e per il sogno rivoluzionario che
ti sono cari.

Il tuo gruppo si ¢ formato nei caffe, nelle aule, nelle officine, nelle trincee
o nelle strade dei bassifondi. Detesti 'impero. Aneli alla liberta (liberta di
votare, di pensare, di scrivere, di creare, di sposarsi, di viaggiare, di morire
come credi).

Sei stato puntato dalla polizia segreta, lo Szdmok. I suoi membri aprono
la tua corrispondenza, minacciano la tua famiglia, distruggono le tue ti-
pografie, ti seguono apertamente e in segreto e tentano di infiltrarsi nel
tuo gruppo. Forse sei stato arrestato e hai trascorso un periodo di tempo
ai lavori forzati nelle lontane fatcorie di questo impero esteso e retrogrado.
E possibile che una persona a te cara sia morta per mano loro.

Non ha importanza. Farai qualunque cosa per liberare la tua gente. Forse
stamperai giornali, farai discorsi, convincerai gli operai a organizzarsi ¢ i
soldati a scioperare. Forse scenderai in strada, spezzando le ossa e lo spirito
di chiunque non sia d’accordo con te. Forse piazzerai bombe e appiccherai
incendi, uccidendo con precisione o indiscriminatamente finché questo
impero corrotto non cadra in ginocchio.

Scatenerai una rivoluzione. Staremo a vedere di che tipo.

IDEOLOGIE

All’alba della Grande Guerra la situazione politica di Khresht ha ricevuto
il nomignolo di volkhrak, una zuppa della tradizione contadina in cui un
po’ di tutto viene gettato in una marmitta e messo a bollire fino a diven-
tare pilt o meno commestibile. Qui si trovano le ideologie preminenti
nellinverno del 1915, organizzate da sinistra a destra. Ricorda che ve ne
sono molte, molte di pilL.
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KHRESHT 1915

LA SINISTRA
ANARCHISHO

Una varieta di teorie che propugnano la riorganizzazione della societa con
mezzi volontari. Alle volte violento, alle volte no, spaventa sempre a morte
chi sta al potere.

ANARCO-SINDACALISMO

Un ramo dell’anarchismo che propone il sindacalismo come base di una
societd nuova, in cui il lavoro cooperativo sostituisca la schiavit del salario.

ILLEGALISMO

Ramo non autorizzato dell’anarchismo canonico, raccoglie consensi tra
i membri pilt colti del sottobosco criminale. Questa teoria sostiene che
poiché tutta la proprieta ¢ un furto, il crimine non esiste.

IMMAGINE 89

Chiamato cosi a causa di un dipinto rubato dalla Galleria Nazionale,
questo criptico movimento artistico invoca I'abdicazione dell' Imperatri-
ce in favore di un comitato di artisti che mettera la bellezza al di sopra
di ogni cosa.

KENDRISMO

Come sostenuto dalla carismatica icona del teatro Starla Kendrin, questa
filosofia di matrice chiaramente socialista mira a rovesciare il governo, giu-
stiziare pubblicamente tutti i politici e instaurare uno stato con un unico
partito sovrinteso da Starla Kendrin.

MARXISMO SALOTTIERO

Termine spregiativo usato per definire gli accademici che preferiscono
contemplare la teoria al lavoro duro (e spesso violento) necessario a pro-
vocare un vero cambiamento.

OBLITERISMO

Un'ideologia che invest elite per un paio di inebriate settimane alla fine
del 1914, il dettame principale dell'obliterismo ¢ I'ubriachezza costante e
anestetizzante, mantenuta per tutto il periodo che il denaro concede.

PACIFISMO

Ispirato dai quaccheri statunitensi, il pacifismo khreshti ebbe successo per
un breve periodo poco prima della guerra, ma scomparve dalle scene na-
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zionali dopo che i suoi sostenitori pil in vista vennero uccisi a colpi di
arma da fuoco in Piazza Lepai.

SCUOLA FEDOTOV

Guidata dalla studiosa khreshti settuagenaria Vera Fedotov, questo ramo
g q

del socialismo scientifico propone una rivoluzione e una nuova forma di

governo determinata interamente dalle leggi della probabilita

SOCIALISMO DEL SANGUE

Movimento socialista fondato dagli scontenti veterani della disastro-
sa Guerra Russo-khreshti, il socialismo del sangue sostiene che soldati
estremisti, fedeli al popolo ma non alla bandiera, debbano servire come
avanguardia per una societd khreshti egalitaria edificata su valori coniugali
tradizionali.

SOCIALISMO UTOPICO

Esso stesso un volkhrak, il socialismo utopico ¢ un miscuglio di movimen-
ti dediti alla loro particolare idea di perfezione. Anche se alcune sette sono
piuttosto appassionate, persino violente, di solito non hanno i numeri per
farsi sentire.

|L CENTRO

COSTITUZIONALISMO

Il costituzionalismo ¢ I'ideologia centrista pilt popolare a Khresht: esige
un parlamento liberamente eletto e la fine della monarchia.

LIBERALISMO

Una confederazione sfilacciata di riformisti non rivoluzionari, il liberali-
smo khreshti include attivisti per i diritti umani, operai per i diritti civili,
crociati della temperanza e femministi (sebbene vi siano membri di tutti
questi gruppi anche all'interno di compagini piti radicali).

MORARCHISMO COSTITUZIONALE

Filosofia politica in via d’estinzione, il monarchismo costituzionale so-
stiene che le tradizioni della monarchia e la promessa della democrazia
non devono necessariamente escludersi a vicenda. Perfettamente cali-
brata per soddisfare nessuno, questa filosofia perde popolarita ogni mi-
nuto che passa.

129



