
COMPAGNI
IDEE DI BASE

IL GIOCO
Compagni è un gioco di ruolo da tavolo sulle 
pericolose vite dei rivoluzionari. Assieme i gio-
catori creano i personaggi e immaginano una 
storia. Alle volte tireranno dei dadi, ma per la 
maggior parte del tempo parleranno. Il game-
master, o GM, li aiuta a rimanere in carreggiata, 
ma le stelle sono i giocatori.

IL NOSTRO MANIFESTO
Come in ogni partito rivoluzionario, gli eroi di 
Compagni hanno determinati principi che devo-
no sostenere. Mantieni questi principi in mente 
nel creare i compagni e durante il gioco.

1. LOTTA
Rispondi all’ingiustizia non con il silenzio, non 
con la disapprovazione, ma con la furia. Gettati 
in battaglia a testa alta e a cuore aperto, sapen-
do con orgoglio che oggi potrebbe essere il tuo 
ultimo.

2. RIFIUTA IL COMPROMESSO
Dimentica la buona educazione. Lotta per ciò 
che vuoi e non permettere a nessuno, neanche 
ai tuoi compagni, di impedirtelo.

3. NON LASCIARE CHE QUEI BASTARDI LA 
PASSINO LISCIA
Nella vita reale, anche se hanno torto marcio, i 
bastardi di solito vincono. Qui, non è così. Dagli 
un nome, trovali e fagli vedere di cosa è capace 
il popolo.

ATTRIBUTI
I tratti distintivi di un compagno sono rappre-
sentati da cinque attributi: modificatori che 
vanno da –3 a +3. Quando una mossa richiede 
che un giocatore “tiri sotto” un attributo parti-
colare, questo tira due dadi a sei facce (2d6) e 
aggiunge o sottrae al risultato del tiro dei dadi 
il valore dell’attributo relativo.

•	 Corpo: la forza fisica, la robustezza, la co-
stituzione e la capacità di combattere. Tira-
re sotto corpo per sporcarsi le mani.

•	 Mente: l’intelligenza, l’istruzione, il pensie-
ro critico e l’abilità organizzativa. Tirare sotto 
mente per chiedere: «cosa succede qui?»

•	 Spirito: l’energia, la passione, l’audacia e 
la devozione alla causa rivoluzionaria. Tira-
re sotto spirito per rischiare o agitare.

•	 Astuzia: l’inganno, il raggiro, il carisma e 
tutto ciò che è subdolo. Tirare sotto astuzia 
per influenzare o furtività.

•	 Legame: la connessione del personaggio 
con un compagno particolare, i momen-
ti che hanno condiviso, l’affetto o l’odio e 
quanto è disposto dare la vita per lui. Sic-
come non sempre le persone ricambiano 
i sentimenti, il legame con un compagno 
non è necessariamente identico a parti in-
vertite. Tirare sotto legame per aiutare o 
intralciare un compagno, condividere 
un momento di tranquillità oppure per 
stringere un compagno morente.

Il modificatore totale applicato a un tiro non 
può superare +4.

MOSSE
Vi sono due tipi di mosse da giocatore: le 
mosse base e le mosse speciali, entrambi i tipi 
elencati su ciascun libretto. Il GM dirà ai gio-
catori quando la loro narrazione azionerà una 
mossa. Se la mossa richiede loro di tirare dei 
dadi, i risultati sono i seguenti:

•	 10+: grande successo. Le cose vanno come 
vuole il giocatore.

•	 7-9: piccolo successo. Le cose vanno come 
vuole il giocatore, più o meno.

•	 6-: fallimento. Il GM deciderà cosa avviene, 
e non sarà bello.

DANNO
Quando un compagno si ferisce, subisce dei 
danni. Cosa costituisce 1 danno sta al GM e 
può essere modificato a seconda della situa-
zione. Seguono alcune indicazioni:

•	 Venire colpito da un pugno: 1 danno.
•	 Venire colpito da un mattone: 2 danni.
•	 Venire colpito a distanza da un’arma da 

fuoco: 3 danni.
•	 Venire colpito a breve distanza da un’arma 

da fuoco: 4 danni.

1-2 danni vengono guariti col tempo. A 3 dan-
ni le ferite riportate peggiorano. I danni posso-
no essere guariti usando determinate mosse, 
come condividere un momento di tran-
quillità. Il primo soccorso prestato durante la 
sessione, di solito guarisce 1 danno.

ESPERIENZA
•	 Quando tira 6 o meno, il compagno ottiene 

1 punto esperienza.
•	 Quando il valore di legame che interrcorre 

tra due compagni raggiunge +4, il compa-
gno con +4 ottiene 1 punto esperienza e il 
valore del legame torna a +1.

•	 Quando il valore di legame che interrcorre 
tra due compagni raggiunge –3, il compa-
gno con –3 ottiene 1 punto esperienza e il 
valore del legame torna a 0.

•	 Quando un compagno tira 7-9 effettuando 
una mossa di sentiero, tutti i compagni del 
partito ottengono 1 punto esperienza.

Quando ottiene 5 punti esperienza, il giocato-
re che lo interpreta cancella le note dei punti 
esperienza ottenuti finora e sceglie un avanza-
mento.

BANDE
Quando un compagno agisce di concerto con 
la sua banda, può aggiungere 1 ad ogni tiro 
rilevante se in conflitto con un gruppo di di-
mensioni uguali o inferiori.

LA CARTA X
Compagni dovrebbe essere divertente. Se il 
materiale presente nel gioco dovesse diven-
tare impressionante o non divertente, solleva 
o solleva o gira la carta con la X al centro del 
tavolo. I contenuti sgraditi saranno eliminati e 
il gioco proseguirà senza domande e giudizi.
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MOSSE BASE

SPORCARSI LE MANI
Quando tenti di ferire qualcuno, tira sotto corpo. 
Con un tiro di 10+, infliggi danno e scegli due 
risultati dall’elenco riportato di seguito. Con un 
tiro di 7-9, infliggi danno e scegli un solo risultato.
•	 Infliggi molti danni
•	 Non subisci danni
•	 Ti disimpegni

«COSA SUCCEDE QUI?»
Quando ti prendi un momento per analizzare 
una situazione o una persona, tira sotto men-
te. Con un tiro di 10+, fai al GM tre domande 
dall’elenco seguente. Con un tiro di 7-9, fai 1 
domanda. Se fallisci fai 1 domanda e preparati 
al peggio.

•	 Qual è il miglior modo per entrare/uscire/
superare?

•	 A cosa devo fare attenzione?
•	 Chi è il più vulnerabile?
•	 Chi è la minaccia maggiore?
•	 Cosa vogliono?
•	 Chi comanda?
•	 Stanno mentendo?
•	 Come faccio a fargli fare______?
•	 Cos’è che mi sono perso?

RISCHIARE
Quando rischi follemente per la rivoluzione, tira 
sotto spirito. Con un tiro di 10+, l’azzardo rie-
sce. Con un tiro di 7-9, ne è valsa la pena... più o 
meno. Il GM ti dirà cos’è andato storto.

AGITARE
Quando tenti di convincere una folla a sciope-
rare, dimostrare, rivoltarsi o lottare, tira sotto 
spirito. Con un tiro di 10+, le cose vanno come 
vuole il giocatore (almeno al principio). Con un 
tiro di 7-9 scegli una delle seguenti opzioni:
•	 La folla è grande
•	 La folla è pacifica
•	 La folla fa ciò che le dici

INFLUENZARE
Quando tenti di convincere un PNG a fare ciò 
che desideri, tira sotto astuzia. Con un risultato 
di 10+, l’altra parte chiede in cambio una picco-
la cosa. Con un risultato di 7-9, chiede in cambio 
qualcosa di importante.

FURTIVITÀ
Quando tenti di far passare un messaggio, un 
oggetto, una persona (anche se stessi) sotto il 
naso del nemico, tira sotto astuzia. Con un tiro 
di 10+, la cosa funziona senza problemi. Con un 
tiro di 7-9, scegli una delle voci elencate:
•	 Non perdi tempo
•	 Non paghi alcun prezzo
•	 Non desti sospetto

AIUTARE O INTRALCIARE UN COMPAGNO
Quando un personaggio tenta di aiutare o 
intralciare un compagno prima che questi 
effettui una mossa, tirare sotto legame. Con un 
risultato di 10+, modificare il tiro di +2 o –2 a 

tua scelta. Con un risultato di 7-9 il modificatore 
è di +1 o –1.

CONDIVIDERE UN MOMENTO DI TRANQUILLITÀ
Quando il personaggio e un compagno condi-
vidono un momento d’affetto, onestà o pace, 
tirano sotto legame. Se il momento è romanti-
co, aggiungere 1 al tiro. Con un risultato di 10+ 
scegliere due voci dall’elenco seguente. Con un 
risultato di 7-9, sceglierne una:
•	 +1 continuo quando agiscono come squadra
•	 Aggiungi 1 a legame
•	 Guarisci di 1 danno

STRINGERE UN COMPAGNO 
MORENTE
Quando tenti di dar conforto a un 
compagno che ha subìto 4 danni, ma 
che potrebbe sopravvivere, tira sotto le-
game. Con un risultato di 10+, 
sopravvive, anche se per un pelo: 
aggiungi 1 a legame. Con un ri-
sultato di 7-9, muore, ma senti le 
sue ultime parole. Hai +1 al pros-
simo quando agisci in suo nome 
e aggiungi 1 a ogni tiro di sentiero 
per la rivoluzione.

MODIFICA LEGAME
Al termine di ciascuna sessione, indica 
un compagno a cui il tuo personaggio 
si sente legato e aumenta il legame di 1. 

Se ciò aumenta il legame del tuo personaggio a 
+4, ottieni 1 punto esperienza e il legame viene 
riportato a +1. Se non ci sono compagni a cui 
ti senti legato, puoi sceglierne uno dal quale il 
tuo personaggio si sente estraneo e ridurre così 
il legame di 1. Se questa mossa porta il legame 
a –3, ottieni 1 punto esperienza e il tuo legame 
scende a 0.
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IL TUO RUOLO
I tuoi giocatori raccontano la storia, ma sei tu a 
darle forma. Anche se in quanto GM è tuo dove-
re rendere la vita dei compagni un inferno, devi 
essere gentile verso i giocatori. Stai giocando 
questo gioco con loro, non contro di loro. Tratta 
il materiale con rispetto e tenta di fare in modo 
che tutti quelli che sono seduti al tavolo si diver-
tano molto.

IL TUO MANIFESTO
Un GM di Compagni deve seguire queste linee 
guida:

1. GIOCA PER SCOPRIRE COSA SUCCEDE
Se sai già come va a finire prima di sederti al ta-
volo, non c’è motivo per giocare. Metti i compa-
gni nei pasticci e dagli una possibilità di lottare 
per uscirne fuori.

2. PERSEGUITA I COMPAGNI
Non i giocatori. Rendi i loro nemici capricciosi 
e crudeli. Gioca sporco. Sfrutta ogni opportunità 
per far loro del male in modi che non avrebbero 
mai pensato possibili.

3. RENDILI EROI
Dagli la possibilità di essere straordinari: di 
salvare vite, abbattere tiranni e morire glorio-
samente. Rendili degni di entrare nella leg-
genda.

I TUOI PRINCIPI
Per portare a compimento il tuo manifesto, se-
gui sempre queste regole:
•	 Rendi il dolore reale
•	 Parla ai compagni, non ai giocatori
•	 Conduci il gioco usando la narrazione
•	 Fai domande e usa le risposte
•	 Mostra le conseguenze
•	 Rendi i PNG umani
•	 Tieni la rivoluzione sempre in movimento
•	 Fa’ crollare il mondo
•	 Condividi il potere generosamente

LE TUE MOSSE
Utilizza le mosse quando i tuoi giocatori fallisco-
no i tiri, quando l’azione rallenta troppo o quan-
do ti danno un’ottima opportunità sprecando 
tempo o facendo un errore. Non devi mai tirare 
i dadi e non devi mai dire il nome della mossa 
che stai facendo. Le tue mosse sono:
•	 Promettere problemi
•	 Dare problemi
•	 Infliggere danno
•	 Mettili in difficoltà
•	 Offrire una scelta difficile
•	 Digli le conseguenze e falli scegliere
•	 Metti alla prova le loro debolezze
•	 Separali
•	 Metti alla prova i loro principi
•	 Ritorcigli la mossa contro

PICCOLI PROBLEMI
Cosa succede quando...
•	 C’è un posto di blocco
•	 Vengono perquisiti
•	 Le forniture si esauriscono
•	 Il riscaldamento si guasta
•	 Il cibo termina
•	 Qualcuno sente l’odore del fumo
•	 Un rivale si infiltra in una riuniione
•	 I nemici origliano
•	 La corrispondenza viene aperta
•	 Vengono seguiti ovunque
•	 Un ex-amante riappare
•	 Un fratello ha bisogno di aiuto
•	 L’ideologia si mette di traverso

GRANDI PROBLEMI
Cosa succede quando...
•	 Un alleato diventa un traditore
•	 Il giornale del partito chiude
•	 Il quartier generale viene svaligiato
•	 Uno di loro scompare
•	 Una potenza straniera si interessa
•	 I partiti alleati vengono sciolti
•	 I loro vicini gli si rivoltano contro
•	 Un nemico annientato riappare
•	 Un contatto del partito non viene
•	 Un assassino li prende di mira
•	 Vengono minacciati con l’esilio
•	 I passaporti gli vengono confiscati
•	 Perdono il loro lavoro principale

PNG
Presentagli...
•	 Un accademico
•	 Un architetto
•	 Un assassino
•	 Un barista
•	 Un collega
•	 Un cuoco
•	 Un faccendiere
•	 Un ingegnere
•	 Un ladro
•	 Un mentore
•	 Un mercante
•	 Una nemesi
•	 Un vagabondo

LUOGHI
Ambienta la scena in/a...
•	 Un condominio affollato
•	 Una discarica
•	 Una discoteca
•	 Una festa in casa
•	 Il mercato del pesce
•	 Il municipio
•	 Il museo statale
•	 L’obitorio
•	 Una palestra di pugilato
•	 Un ristorante vecchio di un secolo
•	 Un teatro malmesso
•	 L’ufficio postale
•	 Un vecchio forte

IL GM
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IL GM

PREPARAZIONE DELLA SESSIONE

DATA:

PNG CHIAVE

ATTIVITÀ DEL FRONTE

NOTE RISULTATI DELLE MOSSE DI SENTIERO

INCIDENTI

SCHEDA DELLA SESSIONE
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SENTIERI VERSO LA RIVOLUZIONE

USARE I SENTIERI MOSSE DI SENTIERO

Per meglio comprendere cosa avviene “dietro le 
quinte”, e per far continuare a muovere la cam-
pagna verso l’inevitabile culmine, ogni partito 
può progredire lungo uno o più sentieri verso 
la rivoluzione.

Ogni sentiero è composto da cinque livelli. Al 
raggiungimento dell’ultimo livello, la rivoluzio-
ne è a portata di mano e la sessione successiva 
con tutta probabilità sarà l’ultima.

Progredire di un livello riplasma il mondo, in 
meglio e in peggio. Non essere avaro di det-
tagli sugli orrori e il dolore che porta con sé la 
marcia verso il potere del partito, in particolare 
se i giocatori intraprendono i sentieri di Forza o 
Disordine. L’assassinio può essere efficace, ma è 
comunque un atto malvagio.

Al termine di ogni sessione, chiedi ai giocatore 
di scegliere un compagno i cui sforzi oggi han-
no meglio rappresentato lo spirito della rivolu-

zione. Fa’ tirare sotto gli attributi indicati per cia-
scuna mossa. Per legame, usare quello alterato 
durante il procedimenti modifica legame al 
termine della sessione.

Se almeno un personaggio ha ottenuto 7-9 
mentre stringeva un compagno morente, il 
compagno morto può scegliere quale mossa di 
sentiero influenzare. Se più di un compagno ha 
detto qualcosa in punto di morte, questi bonus 
possono cumularsi. Come sempre, il modificato-
re totale di un qualsiasi tiro non può superare +4.

Per una campagna più veloce, da’ ai compagni 
l’opzione di progredire di un livello sul sentie-
ro con un risultato di 7-9. In compenso, la ses-
sione successiva inizierà con guai seri. Sta a te 
decidere quale sia la forma di questi problemi. 
Quest’opzione sostituisce il bonus d’esperien-
za che di solito viene ricevuto con un risultato 
di 7-9 e può essere ricevuto solo una volta per 
sessione.

DISORDINE
Quando il partito piazza bombe, appicca incen-
di, tenta omicidi o utilizza la violenza indiscri-
minata in altro modo, tira sotto astuzia. Con un 
risultato di 10+, aumenta il livello di Disordine 
del partito. Con un risultato di 7-9, l’opinione 
pubblica approva ciò che avete fatto: ogni com-
pagno guadagna 1 punto esperienza.

FANATISMO
Quando il partito fa qualcosa di alto profilo per 
ispirare le masse oppresse, tira sotto spirito. Con 
un risultato di 10+, aumenta il livello di Fana-
tismo del partito. Con un risultato di 7-9, l’opi-
nione pubblica approva ciò che avete fatto: ogni 
compagno guadagna 1 punto esperienza.

FORZA
Quando il partito usa la forza per schiacciare 
l’opposizione, tira sotto corpo. Con un risultato 
di 10+, aumenta il livello di Forza del partito. 
Con un risultato di 7-9, l’opinione pubblica ap-
prova ciò che avete fatto: ogni compagno gua-
dagna 1 punto esperienza.

ORGANIZZAZIONE
Quando il partito porta a termine un piano au-
dace con precisione, tirare sotto mente. Con un 
risultato di 10+, aumenta il livello di Organizza-
zione del partito. Con un risultato di 7-9, l’opi-
nione pubblica approva ciò che avete fatto: ogni 
compagno guadagna 1 punto esperienza.

SODALIZIO
Quando i membri del partito rischiano le pro-
prie vite per gli altri membri, tira sotto legame. 
Con un risultato di 10+, aumenta il livello So-
dalizio del partito. Con un risultato di 7-9, l’opi-
nione pubblica approva ciò che avete fatto: ogni 
compagno guadagna 1 punto esperienza.
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DISORDINE
1.	 Il partito organizza corsi di base 

per l’addestramento all’uso degli 
esplosivi, il che consente a tutti i 
compagni di poter maneggiare 
una bomba senza saltare in aria.

2.	 Quando hai bisogno di esplosivi o 
altre armi che causano distruzio-
ne indiscriminata, riesci a ottener-
le in giornata.

3.	 Il partito sa come usare le armi 
per ottenerne il massimo effet-
to. Quando piazzi una bomba o 
crivelli un marciapiede con una 
mitragliatrice, il bilancio delle vit-
time è terribile.

4.	 Se desideri assassinare qualcuno 
di importante (che non sia a capo 
dello stato) puoi avvicinarti abba-
stanza da piazzare una bomba o 
aprire il fuoco contro di lui.

5.	 Puoi creare un’enorme ondata di 
caos generalizzato che investe la 
capitale nel tentativo di conqui-
stare il potere seminando il terro-
re tra la popolazione.

FANATISMO
1.	 Avete sostenitori ovunque. In 

qualsiasi ambiente in cui dei PNG 
non sono chiaramente allineati 
con un’altra fazione, un buon nu-
mero di essi vi sostiene.

2.	 Se il partito ha un organo di stam-
pa (giornale, radio ecc.), questo 
diventa estremamente popolare, 
consentendogli di portare il suo 
messaggio alle masse.

3.	 Manifestazioni a sostegno del 
partito hanno luogo regolarmen-
te e in pompa magna.

4.	 La tua causa diviene congeniale ai 
ricchi, che riempiono le casse del 
partito di soldi.

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

FORZA
1.	 Il partito organizza corsi di adde-

stramento all’uso delle armi. Tutti 
i compagni diventano competenti 
nell’uso delle armi da fuoco di pic-
colo calibro e nel combattimento 
corpo a corpo di base.

2.	 Il partito forma un corpo di com-
battenti di strada ben addestrati; 
circa 10 di questi sono sempre a 
disposizione e hanno forza com-
parabile a un numero di poliziotti 
simile.

3.	 Il partito indossa uniformi o fasce 
al braccio. Gran parte delle perso-
ne è intimorita all’apparire di chi 
le indossa, mentre i nemici attac-
cano a vista.

4.	 Durante un’elezione, il partito può 
migliorare i risultati della propria 
fazione tramite intimidazione, 
violenza e brogli.

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

ORGANIZZAZIONE
1.	 Il partito è ben strutturato. Se hai 

bisogno di aiuto dal quartier ge-
nerale del partito, di solito lo ottie-
ni. Quando il quartier generale dà 
ordini, ci si aspetta che vengano 
eseguiti alla lettera.

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

3.	 Le vostre infrastrutture sono mo-
dernissime. Quando ti servono 
forniture, le ottieni con la velocità 
massima consentita alla tecnolo-
gia dell’epoca.

4.	 Il partito è rispettabile. Se il tuo 
comportamento non è aperta-
mente illegale, la polizia tende a 
lasciarti in pace.

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

SODALIZIO
1.	 Il partito recluta amici. Ogni nuo-

vo compagno inizia con legame 
+1 con un membro del partito.

2.	 Il partito recluta individui di talen-
to. Ogni nuovo compagno inizia 
con un avanzamento.

3.	 L’amore per gli altri compagni è 
potente. Aggiungi 1 a tutti i tiri di 
stringere un compagno mo-
rente.

4.	 I legami trascendono tutte le bar-
riere. Un compagno non più in 
gioco torna dalla prigionia, dall’e-
silio o dalla morte.

5.	 Il legame di fiducia che intercorre 
tra i compagni è così grande da 
poter organizzare un piano detta-
gliato per assassinare il capo dello 
stato ed essere ragionevolmente 
sicuri che nessuno dei compagni 
informerà le autorità.
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FEBBRAIO 1915
Ti trovi nella città di Khresht, situata sul fiu-
me Khresht nell’impero di Khresht. Dopo 300 
anni di dominio, la dinastia dei Makharov è 
agli sgoccioli. L’esercito è stato indebolito dal-
la Grande Guerra; l’economia è a pezzi e per 
quanti giri di vite dia la polizia, partiti politici, 
società segrete e cellule rivoluzionarie spunta-
no come funghi.

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

L’IMPERO
Per 300 anni i Makharov hanno usato potere mi-
litare, magnificenza reale, enormi fondi neri in 
oro e la strategia del terrore per tenere assieme 
l’impero che chiamano Khresht. Innumerevoli 
lingue, nazionalità, etnie e fazioni sono stati te-
nuti assieme sotto l’aquila orba, dimenticando 
le loro ambizioni e sacrificando le loro vite (vo-
lontariamente o meno) al servizio della corona. 
Ma l’incantesimo sta per spezzarsi e l’impero sta 
cadendo a pezzi.

Fin dalla disastrosa entrata nella Grande Guer-
ra dell’Imperatrice Rachele, i tedeschi hanno 
fatto strame dell’esercito in uniforme blu che 
fu l’orgoglio di Khresht. Il cibo scarseggia e le 
comunicazioni vengono meno. Per il momento, 
l’Imperatrice resiste.

LA CITTÀ
Khresht è una città compatta edificata su un fiu-
me lento, il centro di un impero che, da più di 
un secolo, è moribondo. Illuminata dalla luce a 
gas e, a chiazze, dall’elettricità, è un formicaio di 
strade strette, vicoli tortuosi, gallerie dimentica-
te e canali tossici. I suoi cittadini lavorano dura-
mente in concerie, distillerie, fabbriche d’armi e 
al porto. L’elite si rilassa in sale da ballo, caffè, 
ristoranti e all’opera. L’intellighenzia, sparuta ma 
rumorosa, vive nei caffè, discutendo incessante-
mente del futuro.

Al di sopra di tutto si trova il Palazzo Turchese, 
appollaiato sul promontorio sul fiume, 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 più 
grande. Sta a te decidere il punto in cui ti trovi 
nello spettro politico e quanto tu sia allineato 
con il partito più grande. Puoi appartenere a 
uno qualsiasi degli strati sociali di Khresht; le 
tue attività potranno andare dal semplicemente 
illegale all’apertamente violento.

Combatterai contro esercito, polizia segreta, fa-
zioni rivoluzionarie di destra e di sinistra e dissi-
denti e traditori all’interno delle tue fila. Soprat-
tutto, rischierai la vita per i tuoi compagni e per 
il sogno rivoluzionario che ti sono cari.

Il tuo gruppo si è formato nei caffè, nelle aule, 
nelle officine, nelle trincee o nelle strade dei 
bassifondi. Detesti l’impero. Aneli alla libertà (li-
bertà di votare, di pensare, di scrivere, di creare, 
di sposarsi, di viaggiare, di morire come credi).

Sei stato puntato dalla polizia segreta, lo Szám-
ok. I suoi membri aprono la tua corrispondenza, 
minacciano la tua famiglia, distruggono le tue 
tipografie, ti seguono apertamente e in segreto 
e tentano di infiltrarsi nel tuo gruppo. Forse sei 
stato arrestato e hai trascorso un periodo di tem-
po ai lavori forzati nelle lontane fattorie di que-
sto impero esteso e retrogrado. È 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, convin-
cerai gli operai ad organizzarsi e i soldati  scio-
perare. 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 indiscrimi-
natamente finché questo impero corrotto non 
cadrà in ginocchio.

Scatenerai una rivoluzione. 
Staremo a vedere di che 
tipo.

KHRESHT: 1915
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CITTÀ

•	 Ajak: città mineraria in cui i minerali si stan-
no esaurendo.

•	 Bata: un villaggio in una foresta in cui resi-
stono ancora antiche superstizioni.

•	 Dubienka: la seconda città dell’impero, dove 
l’aria è fredda e la gente dura.

•	 Grodek: città di villeggiatura tra le colline ai 
piedi delle montagne.

•	 Halbturn: città sul confine tedesco, conqui-
stata il primo giorno di guerra.

•	 Hevyn: eremo monastico tra le montagne, 
molto al di sopra delle nubi.

•	 Kladniv: città commerciale, centro della cin-
tura del grano, in cui i contadini sono affa-
mati e infuriati.

•	 Koshiv: città fluviale famosa per i Dragoni di 
Koshiv, spina dorsale dell’esercito khreshti.

•	 Ludin: località di villeggiatura sul mare i cui 
giorni migliori sono terminati un secolo fa.

•	 Matz: un minuscolo villaggio che è involon-
tariamente salito agli onori della ribalta in 
quanto linea del fronte di guerra.

•	 Olari: il porto invernale, gelata per nove 
mesi l’anno.

•	 Peresika: luogo di nascita dei Makharov, è 
una città che è stata trasformata in santuario.

•	 Poromiv: la città preferita da poeti, sognatori 
e ladri.

•	 Radna: villaggio agricolo patria di una setta 
agraria radicale.

•	 Tadten: la città più antica di Khresht e centro 
spirituale dell’impero.

LA CAPITALE

•	 Birrificio Fiedler: fabbrica di birra ormai ab-
bandonata sulle sponde del fiume, è stata 
occupata dai Figli di Khresht come quartier 
generale non ufficiale.

•	 Café Lembersky: sull’altro lato del viale che 
parte dal teatro dell’opera, è il cuore pulsan-
te della Khresht cosmopolita.

•	 Gran Ponte, il: costruito e ricostruito nel cor-
so dei secoli, collega le due metà di una città 
in procinto di spaccarsi.

•	 Industrie Zulawski: la fabbrica svettante che 
realizza le armi da fuoco dell’esercito, i suoi 
operai sono sempre sull’orlo della rivolta.

•	 Palazzo Nuovo: dimora della famiglia reale 
estesa, costruito a una distanza sicura fuori 
città.

•	 Palazzo Turchese: di recente rioccupato 
dall’Imperatrice, è una delle meraviglie 
d’Europa.

•	 Pantano, il: il bassofondo più disgustoso di 
una città di bassifondi, è il luogo in cui po-
trebbe nascere la rivoluzione.

•	 Promontorio, il: dove l’aristocrazia ha costru-
ito le sue magioni per guardare dall’alto in 
basso la città che disprezza.

•	 Quartiere Turco: dimora di mercanti, artisti e 
luogo in cui si trovano i migliori teatri della 
città.

•	 Stazione Arkady: stazione grandiosa e antica 
che ha visto giorni migliori, in maniera non 
dissimile dall’impero in cui si trova.

PNG

•	 Alicia Rhodopolis: un’espatriata greca esper-
ta di combattimento corpo a corpo.

•	 Anton Vladimirovich Mikhailov: coscritto di-
sertore e radicalizzatore di caserme.

•	 Bogdan Kavka: un agente segreto dello 
Számok simpatizzante della sinistra.

•	 Brock Barber: pugile di incontri clandestini 
che ama combattere sporco.

•	 Carmilla Holstein: la filosofa più brillante di 
Khresht, teorica di punta della cultura omo-
sessuale.

•	 D.B. Babin: signore spietato della nascente 
industria cinematografica di Khresht.

•	 Erin Holmes: una brillante studentessa che 
è da poco senza fissa dimora.

•	 Eugene Jovanović: anziano falegname le 
cui dita danzano sul legno.

•	 Fratello Jacek Kobro: un eccentrico dalla te-
sta fra le nuvole i cui seguaci amano menare 
le mani.

•	 Ilanavsky Petrodov: combattente per i diritti 
alla terra degli indigeni nei territori coloniali 
khreshti.

•	 Ilse Petrov: ex cecchina con una profonda 
cicatrice sul volto e tendenze radicali.

•	 Ilya Shmakov: giovane soldato con uno spic-
cato senso dell’umorismo.

•	 Iokab Sosalov: marxista duro e puro che ar-
rotonda rapinando banche.

•	 Jackson Magnus: veterano dei ristoranti ra-
dicale la cui cucina è aperta a tutti.

•	 James Ward: sindacalista divenuto cinico 
dopo anni trascorsi a Khresht.

•	 Jan deGrom: lanciatore del peso olimpico e 
simbolo riluttante del regime.

•	 Jennifer Power: corrispondente dall’estero 
statunitense orgogliosamente disonesta.

•	 Katharina Moroshkin: classicista e genio 
della retorica con una passione per i gioielli.

•	 Konstantin Bartov: lealista beone del partito.
•	 Kris Herzog: accademico con una conoscen-

za enciclopedica della storia khreshti.
•	 Kristoff Paul Lin: veterano disabile e guardia 

del corpo per l’elite.
•	 Magda Findle: leggenda del palcoscenico 

khreshti e campionessa del femminismo.
•	 Mikhail Sarno: la stella universalmente ac-

clamata della Dinamo Khresht.
•	 Milan Golubović: rivoluzionario e fumatore 

accanito che non porta mai a termine nulla.
•	 Nikita Novak: impiegato di banca che di nasco-

sto sta minando dall’interno la Copper Alley.
•	 Kokya Orlov: pacifista anarco-sindacalista 

che intona canti della rivoluzione.
•	 Pavel Mikhonsky: violoncellista, fumatore 

accanito e scultore dilettante senza speranze.
•	 Svetlana Yurin: proprietaria di una mensa 

dei poveri che dà rifugio a tutti.
•	 Vasily Eisenstein: sindacalista esperto, si fa 

sfuggire segreti quando è ubriaco.
•	 Vaska Jakovlev: ballerino radicale del Bol-

shoi bloccato a Khresht.
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FAZIONIÈ primavera a New York e la città si sta auto-
distruggendo. Dal momento in cui c’è sta-

ta la secessione dagli Stati Uniti, questa 
nuova città-stato è stata schiacciata da 
fazioni che prevaricheranno, corrom-
peranno, ruberanno e uccideranno per 

controllare il futuro della metropoli.

Con sole quattro settimane rimaste prima 
del convegno costituzionale, la città è in bi-

lico: è la tua possibilità di conquistarla.

Ogni quartiere in ogni distretto è patria di uno o 
più sedicenti gruppi politici. Alcuni sono fedeli 
a una dottrina filosofica o a un movimento più 
ampi; altri sono completamente indipendenti. Ne 
presentiamo solo alcuni.

COOP
Una setta di socialisti radicali sempre più popolare 
che intende convertire ogni angolo della città in 
una cooperativa di operai, e che non ha paura di 
usare la violenza per assicurarsi che tutti facciano 
la propria parte.

ELMETTI
Una coalizione lasca di operai, muratori, poliziotti 
e aspiranti duri convinti che la città abbia bisogno 
di un pugno di ferro dittatoriale per sopravvivere. 
Chi sarà quel dittatore rimane ancora da vedersi.

LEALISTI
Una setta di nostalgici reazionari del paradiso 
immaginario che un tempo veniva chiamato Ame-
rica, questi conservatori pretendono un ritorno 
all’unione, e hanno invitato apertamente l’Eserci-
to degli Stati Uniti a invadere e soggiogare la città 
sotto la bandiera a stelle e strisce.

NEW TAMMANY
Fazione del Partito Democratico responsabile del 
Governo Provvisorio, questi neoliberali sognano 
una supercittà moderna: pulita, efficiente, vaga-
mente progressista e sotto lo stretto controllo di 
un triumvirato benevolo di miliardari illuminati.

DOMINATORI DELL’UNIVERSO
Con base a Wall Street, questi ultraliberisti pro-
pugnano un ritorno ai tempi felici in cui la città 
era dominata dai baroni briganti e nessuna tassa, 
codice del lavoro o regolamentazione finanziaria 
frenava la loro libertà di trarre profitto sul sangue 
dei più deboli.

SQUATTER
Movimento spontaneo che mira a rivendicare 
gli alloggi di lusso vuoti che hanno strangolato 
la città come una specie invasiva, gli squatter si 
comportano come gli anarchici, i freegan o i crust 
punk, ma parlano fluentemente la lingua più anti-
ca di New York: quella degli immobili.

UNIONE DEI PENDOLARI
Un gruppo per il sostegno dei trasporti pubblici 
trasformato in una vera e propria crociata del po-
polo dei dimenticati di New York: i pendolari, le 
tate, gli insegnanti e chiunque altro senza il cui 
contributo la città morirebbe.

PICCOLI PROBLEMI
Cosa succede quando...
•	 La drogheria chiude
•	 Il loro affitto schizza alle stelle
•	 I loro impieghi scompaiono
•	 La loro roba viene rubata
•	 Le famiglie vengono a stare da loro
•	 Un amante svanisce
•	 Un animale da compagnia si ammala
•	 Un vicino di casa ha bisogno di aiuto
•	 Il wifi non funziona più
•	 Non c’è più birra/droga/acqua
•	 Il soffitto cede
•	 I piedipiatti bussano alla porta
•	 Le cimici da letto sono ovunque

GRANDI PROBLEMI
Cosa succede quando...
•	 La metro si guasta
•	 I musei vanno in bancarotta
•	 L’elettricità va via
•	 Un gasdotto esplode
•	 Le armi da fuoco inondano le strade
•	 Un uragano colpisce
•	 La polizia sciopera
•	 Il Ponte di Brooklyn inizia a cedere
•	 Gli Stati Uniti iniziano un blocco
•	 Il parco diventa una zona di guerra
•	 Il pubblico si rivolta contro il partito
•	 Un eroe viene ucciso a colpi d’arma da fuoco
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IL BRONX
Luogo di nascita di Uptown 2020: un movimen-
to artistico multimediale dallo stile inconfon-
dibilmente newyorkese, i cui leader diventano 
sempre più radicali ogni giorno che passa.

BROOKLYN
Un intrico di quartieri in cui le ferite della gentri-
ficazione non si sono mai rimarginate. Patria di 
violenti radicali, accademici intellettualmente 
paralizzati e cocciuti anziani che non abbando-
neranno mai il proprio isolato.

MANHATTAN
Un cadavere meraviglioso i cui enormi viali 
sono infestati da grattacieli sottili come spilli 
posseduti da miliardari misteriosi i cui piedi 
non toccano mai il marciapiede. Il cuore della 
città, che non batte da anni.

QUEENS
Un magnifico, estesissimo, melting pot. Ogni 
gruppo ha i propri obiettivi, e nessuno parla la 
stessa lingua.

STATEN ISLAND
Epicentro della New York reazionaria. A parte il 
collettivo anarchico al terminal dei traghetti e la 
comunità di viaggiatori sotto il Narrows Bridge, 
è totalmente invasa da lealisti, fascisti e peggio.

L’ISOLATO
•	 The Abbatoir (Il Mattatoio): palestra clande-

stina dove si tengono i migliori spettacoli di 
combattimento della città

•	 Abby’s Kitchen: mensa e alloggio dei poveri, 
con cibo e letti caldi

•	 Barb’s Busy Corner: una salumeria che offre or-
taggi cattivi, caffè accettabile ed eroi assassini

•	 Blarney Cove: una bettola angusta in cui 
teenager tracannano whiskey sour e anziani 
dormono nei separé

•	 Il Campo da Gioco: cani, basket, bambini e 
gossip

•	 Gin ‘n Stuff: un negozio di liquori le cui 
bottiglie polverose si nascondono timorose 
dietro un vetro antiproiettile

•	 Mariel’s Hair & Nails: salone di bellezza al 
secondo piano sospettosamente economico

•	 Notoma: una panetteria trinidadiana famo-
sa per roti, double, e sweet roll

•	 Porky’s Suds: una lavanderia a gettoni ca-
vernosa dal personale amichevole ma dalle 
asciugatrici inaffidabili

•	 Ronnie’s: negozio di riparazioni gestito da 
una leggenda di Brooklyn dalla voce grac-
chiante

•	 Shanghai Garden: takeaway sino-caraibico 
che consegna qualunque cosa desideri in 
15 minuti o meno

•	 The Shed (Il Capanno): spazio per perfor-
mance nel cortile di un edificio stile brown-
stone bruciato

•	 Vicenzo’s Hardware: ferramenta labirintico 
che è stato nell’isolato più a lungo di chiunque

PNG
•	 Alex Lucero: una puntinista guerrigliera che 

usa i grattacieli come tela
•	 Amelia Hill: contrabbandiera esperta che 

opera nel diner di famiglia
•	 Anthony Westcott: erede affetto da calvizie 

prematura della Westcott Phamraceuticals
•	 Birdie: combattente di strada con un’alta 

soglia di tolleranza a gin, musica urlata e 
dolore

•	 Charlie: il tizio della drogheria locale - sag-
gio, affamato e assolutamente inaffidabile

•	 Clyde Fitzgerald: vlogger di terza categoria 
che saltuariamente si trova per caso uno sco-
op tra le mani

•	 Danae Persaki: trombettista indiavolato e 
occasionalmente assassino prezzolato

•	 Douglas Ward: ex-pilota di droni scontento 
non ancora abituato alla vita da civile

•	 Elliot Brooks: custode di una chiesa vuota e 
proprietario di migliaia di piccioni

•	 Faser Six: graffitaro in grado di dipingere il 
tuo messaggio ovunque in città

•	 Fatou Cissé: commissario ai parchi sadico e 
con troppo potere

•	 Grit-DMZ: proprietario di una radio pirata 
che trasmette nuova politica e brani classici

•	 Harold Buchanan: immobiliarista globale 
con il potere di rovesciare governi

•	 Huang Shanfu: studente gay d’architettura 
che è fuggito dalla persecuzione in Cina

•	 Ivan Reyes: immigrato cubano, giornalista 
indipendente e maestro dei deepfake

•	 Jack Wolfhand: ecofascista ossessionato dal-
la purezza dell’antica cultura scandinava

•	 James Corlin: eterno riservista di Broadway 
che frequenta l’alta società

•	 Jean Tamborini: sarta in pensione e dog sit-
ter delle stelle

•	 Jeremy Vu Le: originario di Chinatown che 
sta riconvertendo il suo vecchio quartiere

•	 Josh Kaufman: busker fisarmonicista che 
conosce tutti in città

•	 Kelix Sabo-tabby: sindacalista trans che co-
nosce profondamente la storia marxista

•	 Little Sinatra: un crooner della vecchia scuola 
che riarrangia degli standard per la sinistra

•	 Louise Kelly: impiegata dell’immigrazione 
disillusa delle politiche del proprio paese

•	 Mary Wright: statistica ed esperta di comu-
nicazione che plasma i numeri come fossero 
creta

•	 Neja Ruwanpathirana: detective privato cor-
rotto e ricattatore esperto

•	 Pilar Verdugo: gioviale sgherra della recente 
mafia cilena

•	 Salima Bey: ambiziosa chef da ristorante su 
quattro ruote che maltratta il personale

•	 Shepherd (Pastore): predicatore di strada 
radicale con un foglio dei testi lungo quanto 
la sua barba

•	 Sibyl: sacerdotessa New Age transessuale 
che accudisce i ribelli e i diversi

•	 Yazmin Williamson: una social media in-
fluencer incredibilmente corrotta
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SIMBOLO

NOME DEL PARTITO:

IDEOLOGIA:

SCOPO:

LEADER:

SLOGAN:

APPROCCIO PREFERITO

 Disordine +1
 Fanatismo +1
 Forza +1
 Organizzazione +1
 Sodalizio +1

SENTIERI VERSO LA RIVOLUZIONE

Disordine	 

Fanatismo:	 

Forza:	 

Organizzazione:	 

Sodalizio:	 
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RIVALI

PNG AFFILIATI

NOTE

STORIA DELL’ATTIVITÀ RIVOLUZIONARIA


