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INTRODUZION¢

Benvenuti in /’fcrcdcs, / Cantf della Catastrofc, il LarP 5word &

Sorcery curato da WHLivc e GRV ltalia che prosegue con questo
“Canto 2”7 e che si isPira alle graﬂdi saghe del genere che sPaziaﬂo dalle

epopee di Conan il Barbaro e Kull di \/a]usia alla tragedia oscura e
Pcrturbantc di Elric di Melnibonél Passando per le gesta di Fafthrd e del
Grag Mouser.

T enendo a mente tutti questi racconti e i loro stilemi, abbiamo preparato
per i giocatori che vorranno iniziare con noi questa avventura una serie di
Personaggi e un sistema di regole che vi aiuteranno ad immergervi in queste
atmosfere. Frima del documento che descrive i Priﬂcipi di gioco troverete
una breve introduzione al mondo cligioco e alle stirPi acui appartengono i
Pcrsonaggij con un riassunto della loro storia e delloro contesto. \/engono

descritte inoltre la loro casata o il loro clan di aPParteﬂenza‘

Buona lettura.

| o Staff di [Heredes
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INTRODUZION< AL <IO<O

Nellincantevole cornice del Farco Storico e LarP della Signoria di Monta]to, WHLive e GRV

[talia uniscono le forze per portare alla luce un evento che vuole omaggiare le grancli saghe dello
Sword and SOrcerH. lﬂ un mondo gravato dallavanzare diun Catac]isma inarrestabile scatenato
cla”’arroganza di una avanzatissima civilta ormai dimenticata, i Popoli rimasti cercano
clisPeratamente di soPravvivere un giorno in Pifj, contesi tra le forze del Caos e della Legge che
indifferenti osservano le loro miserie. Solo con la volonta e Pacciaio g]i eredi di un passato ormai

dimenticato Potraﬂno ergersi sulle rovine del mondo e conquistare il ProPrio futuro.

“Neé [Der né gigant, solo uomini e donne Pront/a tutto pur c//guac/agnare un altro

g/omo che va[ga /5 pena df essere vissuto.”

<osa Troverai

v chnturieri e antieroi: | Protagonisti diHeredes sono persone che sielevano dalla massa.
( Jomini e donne dal carattere forte, che aderiscono ad un’etica Personale piuttosto che
una morale universale.

v Ambientazione oscura e viscerale: il mondo cloPo il Cataclisma ¢ Perico]oso, crudele e
Pieni di intrighi‘ E un luogo selvaggio, abitato da civilta decadenti in perenne contrasto.

v Poteri ed entita soPrannaturali inquictanti ed ambigui: la magia € misteriosa, oscura e
temuta. E_ una forza distruttiva o corrotta che consuma chi ne fa uso. Non & qua]cosa di
accessibile a tutti né puod essere usata con lcggerezza

v Ogni storia & imPortantc: lontano dal cliché del ?an’casy eroico che vuole i Protagonisti
intenti a salvare il mondo, in [Heredes sono le singo]e storie e i conflitti Pcrsona]i che
guiclano la mano dei PersonaggL

4 Violcnza con uno scopo: nel mondo oscuro di [Jeredes la violenza ¢ una componente

fondamentale della vita di tutti i giorni ma raramente & fine a se stessa. [“eroci duelli per

<+
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avare Ponta del disonore, combattimenti rituali, dimostrazioni di forza in Pubblica Piazza &

minacce sovrannaturali saranno il vostro pane quotidiano.

<os2 non troverai

X

Frcclcstinazionc: i Protagonisti di Herecles non sono eroi Prescelti da antiche ProFezie o
destinati a salvare il mondo. Agiscono per motivi Persona]i e sono Paclroni del ProPrio
futuro. Se dovessi finire impigliato nelle mag]ie del destino questo non rendera mig]iore la
tua vita ma finira solo per amP]i)Cicare i suoi drammi.

” bene e il male assoluti: non ci sono verita cosmiche che alimentano il conflitto tra le forze
delbene e del male. | e sfide sono individuali o limitate alle comunita spechcichc e lamoralita
¢ spesso ambigua @ Pragmatica

Civilté utoPiche o Per[:ette: le civilta, in [leredes, sono corrotte, oPPressive o selvaggc
Non esistono regni Pcrgetti o Paradisi idea]igovemati dare giusti e saggi.

Magia accessibile ¢ amichevole: |a magia non & qualcosa di comune, benigﬂo o accessibile.
] Poteri soPraﬂnaturali SONO rarissimi, Perico]osi e spesso riservati a individui oscuri o ad
oggetti maledetti. Fercorrere la via della magja richiede sempre un prezzo ed essere
clisPosti a confrontarsi con 'orrore.

Orde dinemicida falciare costantemente: [Heredes propone uno spaccato di un conflitto
tra civilté, brutale ed efferato. | e minacce alla liberta e ag]i scoPi Perpetrati clagli individui
sono in ]arghissima parte interni alla comunita nella qualc vivono i Protagonisti e non da
ricercarsi in un continuo combattimento con antagonisti al di fuori della cerchia della

cittadina.
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DOKUMENTI DI AMBIENTAZION¢

Mon&o del cataclisma

Makrinei

\61'161”8 tan

Gli stranieri di /\Iqua(ﬂmr
(Sl Stqdar

L’atlante del continente

fjlxqge:*inwexwti per i costumi

Sono sempre consultabili sul sito alla Pagina Ambientazione.

LOGISTKKA

Date

11,/12/1% Settembre 2026

<osto ¢ posti disponibili
150€ Esperienza comple’ca (60 Pos’ci)

in caso di sold out: 100 € Esperienza compatta (20 Pos’ci con quota ridotta per Personaggi
integrati nel contesto narrativo con un Promo ridotto. |n caso di defezioni dei giocatori
“Esperienza comP]eta” i giocatori con questa Formula, in ordine di iscrizione, convertiranno la

Propria quo’ca Pagando la dif}cerenzaﬂ

Fromozioni attive: Bcnvenu’ci a WH Live (sconto sulla quota evento se sei un nuovo tesserato di

WHLive AFS)
[Fascia iscrizione: 20/01,/2026 -~ 01,/08,/2026*

2 per eventuali iscrizioni fuori dalla data Potctc comunque provare a contattare la Procluzione alla

mail hercdeslarp@wh]ive‘it



https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Il-mondo-del-cataclisma.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Makrinei.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Sheratan.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Stranieri-di-Al-Qaladhar.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Stygar.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Atlante-del-mondo.pdf
https://new.heredeslarp.it/wp-content/uploads/2026/06/Moodboard-Costumi-Heredes.pdf.pdf
https://new.heredeslarp.it/ambientazione/
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Lo<ation

Farco Signoria di Montalto, Faug]ia (Fl)

Questo sito suggestivo assicura una forte immersione . Fotrete passare il vostro tempo di
guardia, fare baldoria nella taverna, affrontare un vostro nemico nellarena oppure esPlorare i
misteriosi sentieri boschivi attorno al vi”aggio‘ Fer il pernotto, a Pochi Passi dalla location
troverete un’area camPing e dei bagni, in alternativa potrete usufruire di una delle convenzioni con

le strutture vicine.

Lista convenzioniattive: | [IST ASTRUT TURE. CONVENZIONATE -WHI IVE
APFS

<{ostumi <onsi3|ia’ri

(ostumi medievali con elementi Fantasg ’ciPici della narrativa Sword &SOrcerg, di materiali come

Pe”e e tessuti grezzi. Viinvitiamo a consultare la moodboard e la guida costumi Presenti sul sito.

Organizza’r ori

Qpesto progetto & condiviso tra GR\/]TAL[A @ WHL[\/E AFS, due realta consolidate nel
mondo | ARF, rispct’ca la Carta dei Valori | udici ed ¢ stato realizzato sotto l’egida di

f:eclerludo‘

A <hi si rivolge levento?

Qpesto evento ¢ aperto sia a neofiti che a veterani del mondo LARF e destinato a chi cerca
un’esPerienza immersiva di alta qualité, con narrazioni coinvo]genti e tematiche umane ProFonde‘
Ci saranno giocatori esPerti di larP Proveﬂienti da molte associazioni cliverse, ma anche giocatori

alle Prime armi e curiosi di provare un’espcrienza coinvo]gente.



https://docs.google.com/document/d/1XlNaT3bW4p7ckAdw0-A-nQHED9xklMVqj8SmP9sqshA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1XlNaT3bW4p7ckAdw0-A-nQHED9xklMVqj8SmP9sqshA/edit?tab=t.0
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<he <osa ¢ un LARP?

Un LARF (Live Action Rol&ﬂaging: gioco di ruolo dal vivo) ¢ come trovarsi sul set di un film

che non ha coPionc e il cui esito & determinato dalle scelte e azioni dei giocatori. I~ unaversione

»

elaborata e Piu adulta di 4acciamo finta che..” in cui sarai il Protagonista della tua saga e allo

stesso tempo sarai l’amico, la nemesi, il compagno cl’arme, Pamante di altri Partecipanti.

T uttii Partccipanti si trovano in un luogo concordato e adatto alla storia (la cosiddetta “area di
gioco”). Ciascuno ha una parte da interpretare (owvero, il suo Pcrsonaggio) e un costume e
accessori adatti al suo ruolo. Fer la durata de“’evento, tutti i giocatori si calano nella parte,
Par]ando e agendo come farebbero iloro PersonaggL Diplomaziaj litigij tradimenti, inseguimenti,

investigazione, duelli all'arma bianca o moderne spara’corie (con armi di scena) ... tutto & Possibilel

Per Partccipare a ungioco di ruolo dal vivo non serve saper recitare, non serve essere esper’ci dei
temi trattati, non serve saper combattere, non serve studiare rego]e complicatc Non serve
neanche avere una Particolare immaginazione: ai nostri eventi tuttigli oggetti egli ambienti digioco

sono fisicamente raPPrcsentati, nell'ottica di un realismo Pressoché totale.

Le fre regole doro del LARP

i. Rimani sempre nel Personaggio: con le Paro]ej con le azioni, coi Pcnsieri. Non uscire mai dal
gioco, non Par]are d’altro, evita g]i anacronismi: il gioco & bello ed emozionante se tutti lo rendono

vero e vivo a beneficio cleg]i altri Partecipanti‘

THAN ogni azione, una reazione: se un altro Pcrsonaggio ti rivela un segreto, ti schiaﬁccggia, ti
nomina suo secondo, ti Pugnala a tradimento... reagisci. Non imPor’ca che cosa fai o dici, ma fai
qualcosa, Possibilmcnte qua]cosa di aPProPriato, di divertente, di drammatico. |n un larP nessuna

azione dCVC caclere ﬂCl vuoto.

3. Accetta le azioni altrui: in un larP ciascuno € regista di se stesso. Non mettere mai in dubbiole
azioni o la buonafede c]egli altri e non aspettar’ci mai da loro una reazione sPeciFica Prendi sempre

per buono tutto que“o che succede e che fanno g]i altri Partecipanti e gioca di conseguenza. Jn

<+
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NORM¢ DI <COMPORTAMENTO

Intensita e sicurezza

s sempre il buon senso e non fare nulla di Pericoloso: nessuno deve farsi male. (Cerca di stare
al gioco e di accettare le interazioni verbali e fisiche, anche intense o negative, con g]i altri
Partccipan’m} incluse cose come: trasportare un ferito, spintonare, afferrare o simulare una rissa,
abbracciarel accarezzare, tenersi per mano. (Isa sempre Partico]are cautela quando intcrpre’ci

scene intense, fisiche o Potcnzia]mente imbarazzanti.

Nel malaugurato (e rarissimo) caso di una reale emergenza, ovviamente & tuo dovere morale e
legale smettere di giocare, soccorrere la persona in difficolta ed eventualmente awisare lo staff.

Non appena la situazione & sotto contro”o, Puoi tornare a giocare.

[nfine, & sempre vietato: colPire conle armiin lattice in affondo (di Punta), colpire igcnita]i, colpirc
la faccia o la gola, legarc qualcuno per il collo o coni Po]si dietro la schiena, trasportare di peso

qualcuno sulle scale, ubriacarsi e fare tutto cio che mette in Pericolo Pincolumita altrui e la Propria.

Safewords

Se durante il gioco succede qua]cosa che trovi troppo sgradevo]e o invadente, Puoi e devi usare
la frase di sicurezza “Vacci Piano!”: ¢ una Parola in codice che tutti conoscono e indica allaltro
giocatore che deve evitare di essere troppo realis’cicoj lasciarti spazioj abbassare la tensione,
badare di non farti male. Non ¢¢ nulla di male ad usare il “Vacci Pianol” e obbedisci sempre
prontamente se qualcuno te lo dice: ciascuno ha la sua sensibilita e il suo metro di giudizio e tu

devi risPettarla ciecamente.

Fiu spesso, Pué capitarc che un giocatore sia troppo Pruc]entc o timido e, non volendo rischiare
diinfastidire Paltra ersona, interpreti una scena in modo fin troppo astratto, soft, poco realistico.
2 P iR P
AY

In questi casi Puoi usare la frase di sicurezza “|=_tutto qui?”: indica allaltro giocatore che, se vuole,

ud andarci un po’ pitt pesante, giocare la scena in modo piti autentico o piti fisico, aumentare la
B S = = P
tensione. Nessuno & obb]igato a obbedire: “I_tutto qui?” & una richiesta, un consiglioj ma non &

un ordine.
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Detenzione

E Possibile simulare la cattura di un Personaggio e la sua Prigionia‘ | a Prigionia non dovra mai
essere protratta troppo a ]ungo (mai Pif) di mezz’ora) e dovra awenire in condizioni di sicurezza. E_
Possibile rendere inerme un Personaggio e ]egarg]i mani e/0 Piecli durante la detenzione (o usare
una riProduzione non funzionante delle manette), sempre nel risPe’cto della sicurezza. Non
dovranno essere fatte lcgaturc al collo o ai Po]si dietro la sc%iena, i nodi non dovranno mai essere
troppo stretti o complessi da sciogliere e, soprattutto, chi ]cga un Prigionicro sara responsabile
della suaincolumita per tutto il tempo incuila persona ¢ detenuta e lcga’ca. &y aPPe“iamo alvostro

buon senso!

Derubare ¢ perquisire

Nello sPirito del (ragionevole) realismo, derubare e Perquisire non vengono simulati e andranno
effettuati realmente. Se scomciggi o catturi qualcuno e vuoi impossessarti dei suoi beni, dovrai
Frugargli materialmente nella borsa. Dal momento che ci asPe’ctiamo che nessun giocatore tocchi

zone ¢

‘Proibite” come seno, genita]i o g]utci durante le Perquisizioni, ¢ assolutamente vietato
nascondere oggetti di gioco in tali Par’ci del corpo. Gll oggetti di gioco vanno rigorosamente

Portati nel borse”o, in tasca, nella sacca o in altri Posti simili e di facile accesso.

Ricorda sempre di avere il massimo rispetto delle Proprie’cé altrui e di tutti g]i oggetti discenaedi
utilizzarle solo con Particolare attenzione. || buon senso imPone di non Perclere né &istruggcre i
costumi e i prop degli altri giocatori e di evitare che qualcuno Pensi di essere stato derubato

“davwero”.

Interazioni romantiche

| e scene di intimita e di sesso vanno giocate con senso di resPOﬂsabilité @ complicité tra i
Partccipan’cL Rispcttiamo e usiamo le safeword, e cerchiamo tutti di impcgnarci per mantenere la

scena un’esPerienza serena Pergli altri giocatori. ]n genera]e:

< | enersi per mano, accarezzarsi i caPe”i e ilviso bisbigliando Parole damore, abbracciarsi
e simili: queste cose sifanno tranqui”amente e realmente.

< (nbaciosulla guancia ‘rappresenta” il bacio appassionato.

<+
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< Non si toccano mai, né a uomini né a donne, igenitali, il seno, il sedere, Pinterno coscia.
(Carezze e Palpeggi in queste Parti del corpo vengono sostituite dalle stesse azioni sulle
spa”e, sulla nuca, sui Fiaﬂchi, el

< (n abbraccio con carezze sulla schiena e insistiti baci sulla guancia e sospiri
“raPPreseﬂteré” un Petting sPiﬂto.

<> Tog]iere o slacciare in modo suggestivo uno o Pif) caPi di vestiario “raPPreseﬂteré” un
amplesso‘ Non & uno spogliare”o, ma un gesto convenzionale ed efficace, da usare con

!DUOI’\ SENSO.

Ci si aspetta che facciate amPio uso delle Parole di sicurezza. Deve essere agevole, per chilo

desidera, giocare una scena di sesso Piuttosto astratta.
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MECLANIKHE

I personaggio

| Pcrsonaggi di Heredes, | Canti della (Catastrofe sono definiti da una serie di informazioni che
ne delineano la storia, i raPPorti interpersonali e g]i obiettivi, a breve e lungo termine. Oltre a

questc informazioni troverete nelle vostre schede. alcune caratteristiche lcga’ce alle meccaniche

del gioco. Ogni Personaggioj infatt, Possiede una FROF]:_SSION]:_ @ e
ATTITUDINI

<osa sanno fare i personagdi

T utti i Pcrsonaggi possono fare cio che il loro giocatore ritiene aPProPriato ?arg]i fare (ed & in
gra&o di rappresentare efficacemente), salvo se cio & regolamentato da una Progcssione. T utti
possono ad esempio ]eggere e scrivere testi corti e non troppo articolati, dissertare di scienza o
arte e cosi via, ma non possono usare liberamente armi e armature se non hanno la giusta
Progcssionc. lgiocatori possono anche decidere che il loro Personaggio NON sa fare una certa
cosa, anzi spesso e aPProPriato: il "contadino timido” Probabilmente non ha mai letto una
pergamena in vita sua, la "serva umile® Probabilmente non saPré niente di anatomia o ediliza e cosi
via. | uttii Personaggi sanno utilizzare un’arma corta (ovvero un’arma da mischia non Pil] lunga di

45 centimetri) per difendersi.

Professioni [una per personaggiol

<> Miliziano: sa utilizzare le Armi da Mischiaa e Mano,gli Scudiele Armature di Cuoio.

< Arciere: sa utilizzare le Armida | iro e da | ancio e le Armature di Cuoio.

<> Soldato: sa utilizzare tutte le Armature, gli Secudi e tutte le Armi da Mischia.

<> Ccrusico: puo effettuare un’azione di Primo Soccorso su un Personaggio [erito o
Sconfitto, anche se non ¢ in possesso di Rimedi. Fer fare questa oPerazione imPiega
cinque minuti di lavoro continuativo che si sommano ai cinque minuti di latenza tiPici della
somministrazione dei Rimedi (vecli Frimo 50ccor50 Pif) avanti). desto uso gratuito di

Fronto Soccorso Pué essere effettuato una volta per combattimento. Richiede strumenti

<+
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medici adeguatamente rappresentati ¢ bendaggi. |nizia inoltre ogni giornata evento con

una dose di Rimec!io (Fozione Rossa o Erbe da Masticare a sua scelta). Sa utilizzare un
Bastone (Arma da Mischia a Due Mani) come arma.

Saggio: riesce a leggere e scrivere testi lungl'li e comPlcssi in ogni lingua‘ Se collabora con
un Cerusico, puo Permetterg]i di utilizzare la Propria abilita una seconda volta per
combattimento ma per farlo deve avere con sé strumenti medici adcguatamcntc
raPPrcscntati e bcndaggi. Sa utilizzare un Bastone (Arma da Mischiaa Due Mani) come
arma. ]nizia Pevento con una dose di Rimedio (Fozione Rossa o Erbe da Masticare a sua
scelta) e una gemma Preziosa Piccola.

Fabbro: puo riparare un’armatura clarmeggiata con 5 minuti di lavoro presso una gorgia.
Per Poter]o fare, almeno due Par’ci dellarmatura devono essere tolte e Posizionate presso
la )Corgia |n alternativa puo riparare uno scudo o un’arma che sia stato reso inutilizzabile da
un qualsiasi effetto, per il medesimo tempo dilavoro. Sa utilizzare tutte le Armida Mischia
e g]i Seudi.

Gocta: Consente Putilizzo dei rituali della (oetia. ” Praticante inizia conoscendo un
rituale e Pué acquisime altri trovando le giuste fonti. ” resto delle rego]e per la gestione
dei ProPri Poteri verra inserito direttamente nella scheda del Personaggio‘

Tcurgo: Consente la manifestazione delle Virtu della Legge‘ ]l Praticaﬂte inizia
conoscendo il metodo per manifestare una Virtt e Pué acquisirne altre trovando le giuste
fonti. ]l resto delle regole per la gestione dei ProPri Poteri verra inserito direttamente nella
scheda del Personaggia

Predone: Sa utilizzare le Armi da Mischia ad una Mano e puo utilizzarle anche in coPPia.

Sa utilizzare le Armature di Cuoio. Sa utilizzare le Armi da | iro (ma non que“c da
| _ancio).

Canaglia: Sa utilizzare due coltelliin coPPia ele Armidal ancio (ma non que”e da T iro).
Sa utilizzare le Armature di (Cuoio. |nizia Pevento con una gemma Preziosa (Piccola)
Nccrarca: Consente Putilizzo dei Poteri del Moros. ]l Praticante inizia conoscendo il vero
nome di un Avo e Pué acquisirne altri trovando le giuste fonti. ]l resto delle regole per la
gestione dei ProPri Poteri verra inserito direttamente nella scheda del Personaggio‘
Cortigiano: riesce a leggere e scrivere testi ]ungl‘ni € comPlessi in ogni lingua‘ ]nizia Pevento

con una dose di Rimedio (Fozione Rossa o Erbe da Masticare a sua scelta>, una di
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Antido’co (Fozione Verde), una di Veleno (da poter utilizzare in una Pie’canza o in una

bevancla) € una gemma Preziosa (Piccola)‘

Aftifudini [fre per personaggiol

<> Chirurgia: con 15 minuti di lavoro simulato, chi Possiede questa abilita Puc‘) eliminare una
Menomazione ad un Fcrsonaggia Fus farlo una sola volta a giornata di evento. Richiede

strumenti medici adeguatamente rappresentati, sangue finto e altro trucco adatto e un

luogo adeguato dove giocare la scena.

< Duro a Morire: cuo agire per ulteriori 30 secondi una volta raggiunto il livello di salute
Sconfitto, Prima di Perc!ere i sensi.

<> Tcnacc: Pué correre e combattere normalmente anche quanclo si trova al livello di salute
[erito.

<> Robusto: Pub ricevere un DANNO n Pil] in ogni combattimeﬂto, Prima di essere
considerato ["erito 0 Sconfitto.

< Fortunato: Pué ignorare il Primo DANNO ricevuto durante una giornata di evento. Fer
farlo deve far caPire chiaramente di Poter]o Fare, ad esempio conunafrase sprezzante tiPo
“dovrai fare meglio di cosi?.

< [ rboristeria: inizia ogni giornata evento con un Antidoto e un Rimedio (Pozionc Verde e
Pozione Rossa o [T rbe da Masticare a sua scelta).

< Artigiano: puo riParare ur’armatura c]anneggiata con 10 minuti di lavoro presso la ?orgia.
Fer Poter]o fare, Pintera armatura deve essere tolta e Posizionata presso la )Corgia F’ué, in
al’cemativaj collaborare con un Fabbro, raddoppianc]o il numero di armature, armi o scudi
su cui puo lavorare contemporanecamente.

< Forza di Volonté: Fuo ignorare Peffetto veicolato tramite la Parola KA]ROS di cui &
stato bersag]io‘ Fer farlo deve far caPire chiaramente di Poter]o Fare, ad esemPio con una
frase sprezzante tipo “dovrai fare meg]io dicosi?. Questa attitudine puod essere usata una
volta per giornata di evento.

o Contrabbando: lnizia Pevento con una gemma Preziosa per tiPo (una Picco]a, una media,

una granc!e).
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< Aclclestramento Marzialc: FPus utilizzare un’ Armatura di (Cuoio e se lo sa gia fare, una di
Metallo. Fué utilizzare le Armi da Mischia a (Ina Mano e se lo sa gia fare, tutte le Armi
da Miscl‘nia.

<> G]acliatore: A Parité di Ane”i di Combattimento, il Personaggio vince il Due”o Marziale
come se ne avesse uno in Piu. Fer comunicarlo, dovra offrire una stretta di mano al suo
avversario Prima di iniziare a combattere e comunicare il possesso di questa abilita
sottovoce.

< Sicario: sa utilizzare due coltelli in coPPia e inizia ’evento con una dose di Veleno da poter
utilizzare in una Pietanza o in una bevanda.

< Medium: per qualche strano motivo, il Personaggio e in grado divedere il [Fato anche se
non & moribondo. Prima dellinizio dellevento verra comunicato come & Possibile
riconoscere il [Tato che cammina tra i mortali. Il Personaggio Pué tentare di Parlarg]ij ma
ricordate che interagire con esso ¢ sempre molto Pericoloso e che questa entitad non & mai
tenuta a rispondcre, né ad essere sincera. Ogni volta che interagisce con il Fato il
Personaggio si espone sempre PiL‘J alla sua imquenza, awicinando inesorabilmente il
comPimento del suo destino. Rivelare Pidentita del [Fato a qua]cuno che non lo ha
riconosciuto o non & in graclo di Farlo, inoltre, € un grave rischio: se il Personaggio lo Fa,

deve immediatamente comunicarlo al (Guaritore del \/i“aggio.

Dominio dells s<ena

Per quanto [Heredes, | Canti della (Catastrofe tratti di temi fantastici e anche soPrannaturaliJ il
tono e ambientazione sono di taglio fortemente realistico e come tali debbono essere rese. |n
caso quiﬂdi che un Personaggio ne minacci un altro con un’arma alla mano, l’aggressore sara
considerato Posseclere il Dominio della Scena e come tale potra imPorre la ProPria volonta sulla
vittima che dovra comPortarsi in modo coerente alle richieste cle”’aggressore. Ovviamente armi
Pif) Pericolose sovrastano armi meno Pericolose (ad esemPio un aggressore armato di sPaéa avra
il Dominio della SCCﬂa su una vittima armata di colte”o)‘ A Parité di arma imPugnata, la scena

avviene senza nessuna Prescrizione e Pué diventare un normale combattimento.
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IL COMBATTIMENTO

Unita di fempo
Qpan&o ci si riferisce alla durata di un combattimentoj si intende SEMFRE il lasso di tempo

che intercorre dalliinizio di una scena in cui due o piti giocatori iniziano uno scontro fino al termine

della scena, stabilito dal momento in cui NESSUN giocatore sta Pif) attivamente combattendo.

Livelli di salute ¢ menomazioni
Ogni Personaggio Possie&c i seguenti livelli di salute: Sano, [Ferito e Sconfitto.
Ogni DANNO ricevuto, consuma uno di questi livellr.

Qpanc}o ci si trova al livello di salute Ferito, non si puo Pil‘J correre fino a quanéo non si riceve un
acleguato Frimo Soccorso ed ¢ richiesta un’acleguata interpretazione del dolore delle ferite

riPor’ca’cc

Qpan&o ci si trova al livello di salute Sconfitto, si perdono i sensi, e si riacquista coscienza

solamente quanclo qualcuno inizia a operare un’azione di Frimo Soccorso su di noi.

Subire istantaneamente abbastanza danni da essere Portati direttamente al livello di salute

Scon{:ittoj comporta una Menomazione. Qpcs’co signhcica che l'arto su cui si & ricevuto il Danno

non sara Piu utilizzabile per il resto dell'evento. Sell colpo ¢ arrivato alla testa, si dovra indossare
una benda su uno dei due occhi a scelta del giocatore. Se il colPo ¢ arrivato al tronco o alla
schiena, non si Potré Pil] correre per il resto dell'evento e si dovra interpretare uno stato di
sPossatezza genera]e. Si riceve una Menomazione anche se si trascorrono 5 minuti consecutivi in

stato di Sconfitto senza ricevere nessun tipo di Primo Soccorso.

Morte

Per poter uccidere definitivamente un Fcrsonaggio ¢ necessario eseguire su di lui una

E_SE_CUZ_]ONE_ Ferché il colpo di grazia sia considerato va]idoj la vittima deve trovarsi a

livello di salute Sconfitto e il carmefice deve impiegare non meno di 60 secondi per simulare

~—
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I’Esecuzionc. L’Esecuzione deve necessariamente coinvolgere la vittima in un dia]ogo dal tono
drammatico o cinematograwcico (non & sufficiente simulare di spiccarc la testa della vittima, o di
tag]iarg]i la gola) e Pattenzione del carnefice deve essere unicamente rivolta a”’E_secuzione (non

puod ad csempio continuare a combattere mentre sta eseguen&o un Colpo di Grazia).

Se ]’Esccuzione viene interrotta in qualsiasi modo, anche solo per distrazione del carnefice, il

Colpo di (srazia & considerato inefficace.

(ln Fcrsonaggio Sconfitto pud decidere autonomamente di richiedere al proprio aggressore di
eseguire su di lui una [T secuzione e tale volonta puod essere comunicata con la frase codificata
“Finiamola qui!” che indica la Propria &isponibilité a ricevere un Colpo di Girazia. L’aggressore

non & tuttavia tenuto ad esaudire la richiesta.

Armi d2 tiro ¢ da lancio

Fictre e coltelli scaglia’ci amano (o simulando Puso di una grombo]a) imqiggono normalmente i Propri
danni quando vanno a segno su un Fersonaggio, tuttavia, tali armi non possono Portarc un

Pcrsonaggio dallo stato di Ferito a quc"o di Sconfitto.

G]i Archi (ma non le balestre che sono considerate anacronistiche per ]’epoca di gioco e quincli

vietate) invece sono oggetti Preziosi e letali.

(na freccia andata a segno, infatt, inﬁiggc TRE. DANNI al Personaggio che viene colPi’ca

Armi 43 mischia ¢ s<udi

Ogni Arma da Mischia imqigge un singolo DANNO indipcnécntcmente dalla sua forma o dalla

sua dimensione.

Durante il gioco permesso l'uso di qualsiasi Arma da Misc}ﬂa adatta ad un uso larP e che rispct’ci

i seguenti canoni estetici:

< Non sono concesse armifantas , come ad esempio “ali” o “artigli” di dra o, armi di crista”o,
Y 3 2 g

armi "elementali" ed in generale che simulino materiali esageratamente fantasiosi.
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<$ Non sono concesse armi con elementi moderni, come ad esempio que”e di carattere
s’ceampunk o fantascientifico. Sono ritenute troppo moderne anche armi tardo medioevali
o rinascimentali come le alabarde.

< Non sono concesse armi e scudi di Proporzioni inacleguate, come ad esemPio sPaée e}

martelli comicamente grandi o scudi che coprano Pintera Figura del combattente.

Se avete dubbi sullarma che desiderate utilizzare, scrivete ai contatti dello Staff Poiché
quest’u]timo siriserva il diritto di imPeclire di utilizzare un’arma ritenuta esteticamente inacleguata‘

Armi da Mischia ritenute iﬂaclatte, per la loro estetica o per la loro Iunghezza, verranno

considerate INUTlLlZZAE”_l

Armature

Lc armature sono Protezioni, Primitive o Pil‘J elaborate, che possono salvarvi la vita durante i

combattimenti o quanclo siete bersaglio diun co]Po‘

< |ndossare almeno una coppia di Protezioni di CUO]O KIGIDO sugli arti (o gambe o

braccia) e una corazza dello stesso materiale indossata sul tronco, permette di

IGNORARE. il primo colpo subito da un’arma da mischia durante un combattimento.

% Indossare almeno una coppia di protezioni di ME T ALL O sugli arti (0 gambe o braccia)
e una corazza dello stesso materiale indossata sul tronco, permette di [GNORARE. i
primi due colpi subiti da arma da mischia durante un combattimento.

< Indossare protezione su TUTTI GLI ART] (sia gambe che braccia) insieme a una
corazza dello stesso materiale che copra SIAIL PET TO CHE LA SCHIENA
permette di [GNORARE. un colpo aggiuntivo (es. nel caso del CLJOIO RIGIDO si
possono ignorare i primi due colpi mentre nel caso del MEE T ALLQO i primi 3)

Durante il gioco permesso l'uso di qualsiasi Armatura adatta ad un uso larP e che risPetti i

scguenti canoni estetici:

< Non sono concesse armature ?antasyl come ad csempio “scaglie” o “Placche” di c}ragoj
armature di crista”o, armature "elementali” e colorate, edin geﬂera]e che simulino materiali
esageratamente fantasiosi.

< Non sono concesse armature con elementi moderni, come ad esempio que”e di carattere

steamPunk o fantascientifico. Sono ritenute troppo moderne anche le cotte di maglia,

<+
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mentre le Piastre possono essere indossate se aéeguatamente “adattate” al Pcriodo (ad
esempio aggiungendo Pc”iccia o decori di carattere ellenico).

< Armature che coprono meno del 50% della zona in cui sono indossate non forniscono
alcuna Protezione e sono da considerarsi solo come abbellimenti estetici. Fer il tronco &
considerato il 50% quanclo Parmatura copre almeno comPletamente il Petto oppure la

schiena.

Armature ritenute inadatte, per la loro estetica o per la loro dimensione, verranno considerate

INUTILIZZABILI
/MFOKTANTE Normalmente un’armatura che abbia assorbito il

massimo dei | D ANN] che Puc‘: evitare diventa inservibile finché non viene
KIFARATA Alcuni Personaggi hanno la caPacité, lavorando presso

una Forgia, di riPortare in funzione le armature, in temPi e modalita

differenti.

Primo so<<orso

For’care le Prime cure ad un ferito & spesso una sgradevolc necessita. Fcr quanto sia impossibilc
rimarginare le ferite di un soggetto in modo istantaneo, con Puso di aPPositi Preparati é Possibilc

rimettere in Piedi un ferito in un breve lasso di temPo‘

Ogni Personaggio & in gra&o di eseguire un’azione di Frimo Soccorso su un ferito, ma Pemcarlo

deve Possedere una dose di Rimedio.
Ta]i Preparati possono trovarsi in due forme:

<> E_rbc da Masticare (semplici mentine): in questo caso deve sempre essere un soggetto
diverso dal ferito a somministrare la dose di Rimedio.

<> Fozionc (cll colore Kosso): in questo caso la dose di Rimedio Puc‘) essere assunta anche
dal ferito stesso, se cosciente (ricordiamo che al livello di salute Scomcit’co si Perdono i

seﬂsi>.

APPlicare Rimedi richiede sempre almeno un minuto di tempo per Preclisporre le cure del caso. ln
qualunque forma si Presentino, i Rimedi sono in graclo di riPortare al livello di salute di Saﬂo un

qualsiasi soggetto [erito o Scomcitto, a Partire da cinquc minuti CloPo la loro somministrazione.

<+
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Anfore di fuo<o makrineo

| e Amcore di Tuoco Makrineo vengono simulate da Fumogeni di colori clhqereﬂti, che hanno

effetti diversi a seconda del colore.

< Lacrimogcno (E)ianco): causa il soffocamento della vittima che viene a contatto con il fumo
Portaﬂc]o]a allivello di salute Sconfitto. Portare la vittima in unarea sgombra da fumo per
5 minuti consecutivi la riPorta al livello di salute Sano senza bisogﬂo di somministrare
Rimedi.

< T ossico (Verde): causa awelenamento della vittima che viene in contatto con il fumo
Portan&ola al livello di salute Sconfitto. Per poter riportare la vittima a livello di salute
Sano & necessario Prima somministrare un Antidoto (ovvero una Pozione di colore \erde)
e Poi eseguire la somministrazione di un Rimedio (owvero una Pozione di colore Rosso).
L’opera di un Cerusico che non somministri anche un Rimedio non ha alcun effetto e non
riPor’ca il soggetto in salute.

< Incendiario (Kosso): causa ustioni nella vittima che viene a contatto con il fumo Portaﬂdo]a
al livello di salute Sconfitto. Portare la vittima in un’area sgombra da fumo per 5 minuti
consecutivi la riPor’ca al livello di salute [erito ma per Poterla guarire del tutto bisogna

somministrare un Rimedio.
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€SCALATION DI VIOLENZA

]n Heredes, la violenza & una componente fondamentale della vita di ogni giorno. Che essa
provenga dallo splendente filo di una lama o da un subdolo calice awelenato, le sue conseguenze

saranno spesso Presenti nel corso delle vostre giomatc.

| e Ferite, tuttavia, non saranno immediatamente ]etali, a meno che tu non lo vog]ia‘ Fino alle ore
2400 di sabato, momento in cui sara dato un scgnalc chiaro ed incquivocabi]c (che vi sara fatto
udire bene Prima dellinizio del gioco), ogni Personaggio che ricevera una Menomazione, cloPo
essere stato rimesso in Piedi da un Cerusico o da un Rimedio, dovra raggiungere entro un’ora il
(Suaritore del \/i”aggio, dove ricevera informazioni aggiuntive sulle sue ferite e su quali cicatrici
queste lasceranno. | e cicatrici potranno essere ferite invalidanti coerenti con la sconfitta
ricevuta, e in genera]e lasceranno il Fersonaggio Piu debole del normale. ]l (Guaritore del \/i“aggio

sl Premureré AI aPPlicare un trucco acleguato a raPPresentar]e‘

Da”e 2400 del sabato in Poi, quanclo subirai una Menomazione, il tuo Personaggio Potré a tutti
g]i effetti morire. E_ sempre il Giuaritore del \/i”aggio ad avere Pultima Parola su questo: dopo aver
subito la Menomazione e aver ricevuto un Rimedio o essere stato rimesso in Piedi daun Ccrusico,
dovrai consultare il Guaritore del \/i“aggio entro un’ora di tempo ed egli ti dara il responso sulla
gravita della tua situazione. Se le tue ferite saranno cosigravi danonlasciare scampo (ad csempio
se non ¢ la Prima Menomazione che ricevi nella giomata)l il Cerusico te lo comunichera, assieme
al tempo che ti rimane per concludere la tua saga. Anc}‘xe in questo caso il (Suaritore del \/i”aggio

sl Premureré di applicare un trucco acleguato a raPPresentar]e.

LA PR€sENZA D¢L FATO

[AGG[UNTO] ]l ]:ato, in Heredes, ¢ una forza potente e inconoscibile, che sovrasta Persino
il Caos e la Legge che si danno battaglia per il controllo della Bilancia (Cosmica. Durante

Pevento il [Tato camminera fisicamente tra i mortali, ma solo chi Possiede determinate caPaci’cé
sapré riconoscerlo. A tutti gli effetti, il Fato ¢ una presenza immanente e trascendente al tempo
stesso e alcuni Personaggi Potrebbero avere o guadagnare la Possibi]i’cé di interagire con lui. |

moribondi in Particolare, owero coloro che sono nello stato di Sconfitto, Po’crebbero avere la

<+
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Possibilité di riconoscerlo, ma solo se il [Fato li tocca mentre sono a terra e si Pa]esa a loro.
Attenzione pero: venire toccati dal [Tato quando si & sulla sog]ia tra la vita e la morte Potrebbe
avere conseguenze terribili e cle]ciﬂitive, cosi come rivelare a qua]cuno che nonlo ha riconosciuto o
che nonhala Possibilité difarlo di chi si tratti: se il [atoti ha toccato, appena vieni rimesso in Piedi
comunica immediatamente questa cosa al (Juaritore del \/i”aggio, inclipenclentemente se hai
subito o meno una Menomazione. [ai la stessa cosa se riveli lidentita del [Fato a qualcuno che

non la conosceva.

IL T€MPO D€l MITI € D4LL< L €GGEND<

|n modo del tutto simile alle grandi narrazioni Sword & Sorceryj Principa]mente di stampo
cincmatogra?ico, i Protagonisti sembrano sempre Parzialmente immuni allo scorrere del tempo. |
Personaggi di queste narrazioni non sono né giovani né vecchi, ma sempre di eta indefinita,
archctipi per cui ]’aspetto ¢ dettato dai canti e dalle cronache che Parlano diloro. [T cco Perc%é
nonostante tra Canto | e Canto || siano Passati 20 anni, i Pcrsonaggi non sono obbligati a
cambiare aspettoca adcguarsi al tempo trascorso. Siete liberi diusare il graclo diinvecchiamento
che Prchrite, daun aspetto identico a que”o che avevate a Canto ] (56 vi avete Partecipato) fino
ad un vestiario e un trucco molto differente. Non c’e alcun obbligo per i giocatori di modificare il
ProPrio aspetto per riflettere il tempo trascorso, salvo che non lo desiderino per caratterizzare
maggiormente il ProPrio Personaggio. Fer lo stesso motivo, i Personaggi che dovrebbero essere

nettamente Piu giovani deiloro intcrpre’cil non ricevono alcun obbligo in senso opposto.
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<CONV<NZIONI DI GI0<0O

Parola <hiave: KAIROS
In f7’EKEDE§:/Cant[c/@//a Catastro[@ esiste una Parola chiave che Fungc da convenzione

di gioco e che serve a veicolare effetti altrimenti difficili da raPPresentare‘

Cl‘niunquc senta Pronunciare ad alta voce la Parola KA]KOS deve interrompere que“o che sta
facendo e prestare attenzione a chilha Pronunciataj a chi sta indicando e alla frase che le segue,

accertandosi di essere o meno il bersag]io indicato. (Chi viene fatto bersag]io di tale Parola

DEVE ESEGUIRE ALLALETTERAIL COMANDO CHE LASEGUE
FEK ALME_NO UNA DEC]NA Dl SECONDI (654 «balla per mel”) oppure, s¢ si

tratta di un effetto immediato (es. “il tuo scudo va in Pezzil” o “cadi sconfitto!"), interpretare

correttamente gli effettiindicati.

IMFOKTANTE_ Fersonaggi feriti o sconfitti in questa maniera

possono essere ranimati con le Procedure di Primo Soccorso mentre
armature, armi e scudi resi inservibili in questa maniera possono essere

riPar’citi conle oPerazioni disponibi]i ai fabbri e ad altri PersonaggL

Fati

Fus accadere che un Pcrsonaggio riceva da un membro dello Staff un cartoncino o un Foglietto
con un messaggio che contiene informazioni e/o indicazioni da mettere in Pratica immediatamente.
Qpcs’co messaggio sara sempre intestato con la scritta AT O. A seguito della lettura del
messaggio & dovere del giocatore memorizzarne al mcglio delle sue Possibi]i’cé il contenuto e, se il
messaggio contiene delle indicazioni Pratic}‘xe, svolgcrle al massimo delle Proprie caPaci’cé. [ ASlE
coprono una vasta gamma di Possibili situazioni: possono rappresentare sogni o visioni ma anche
istruzioni [ uori (ioco che descrivono meccaniche non esP]icitate nella guicla, come ad esempio i
Poteri di una Virtu della Legge o di un patto con un Daimon. ” FATO non & un oggetto ]n
(Gioco, non Pué essere rubato né deve essere condiviso con altri Personaggi‘ SC un | ato
descrive le Proprieté di un oggetto (ad esempio una Virtu della Legge), allora dovra passare di

mano scguendo f’ogge’cto acuié lcgata
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Nessuno bada ai servitori

Fuo caPitare che nellarea di gioco siano Presenti membri dello Staff intenti a preparare la scena
successiva o a portare avanti comPiti ]egati al corretto svo]gimento delPevento. Sebbene siano
effettivamente |n (Gioco in veste di Servitor, qucs’ci Personaggi non sono mai interessanti ne

hanno qua]cosa da dirvi. Dovrete quindi evitare ogni interazione, Pcrsino il semplicc salu’coj

rivolgcn&ovi a loro solo se avete delle GRAV] COMUN]CAZ]ON] da fare alla Regia
[T vento. | Servitori indossano SEMFKE una fascetta alla testa che li rende riconoscibili e che

vi verra mostrata Prima dellinizio del gioco.

Ogge’f to inamovibile/ luogo sigillaf o

Seun oggetto reca un nastro di colore rosso non puo in alcun modo essere rimosso dalla
Posizione in cui si trova. Se una porta o il lembo di una tenda hanno legato su di sé un nastro di
colore rosso non possono essere aPerti per nessun motivo. Attenzione: durante il gioco
Potrebbe capitare che questi segnali vengano rimossi, rendendo Possibilc rimuovere l’ogge’cto

che Prima era inamovibile o aPribi]e il Passaggio che era sigi”ato.

Veleno

Se una bevanda o un cibo presentano un forte sapore PG E- @ quanclo non dovrebbero
averlo, sigﬂhcica che siete appena stati awelenati. Gll effetti sono i medesimi del veleno veicolato
tramite le anfore di fuoco makrineo verdi e anche i metodi per riPortare in salute la vittima sono i
medesimi. E_ Possibilc acquistare In Giioco del velcno, che viene sempre fornito dentro una
boccetta. E_ necessario consumare lintero contenuto di una boccetta per poter awelenare un
singolo Pia’cto o una singo]a coppa. Non & mai Possibi]e awvelenare l'intera brocca, un’intera

bottiglia o un contenitore Pif) graﬂde diun Piatto.

{amuffarsi ¢ agire in in<ogni’ro

Ci rendiamo conto che in un contesto ristretto come que”o diun larP e imPossibile riuscire a
rendersi dawero irriconoscibili ag]i altri Par’cecipanti, con cui siamo Pil] o meno tutti familiari.

(hiediamo quindi a tutti coloro che vog]iano tentare di agire in incognito di agire con il volto

<+
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copcrto da un fazzoletto o da un altro orpe”o che ne copra almeno la bocca e il naso oltre che i
capc”ij lasciando scopcr’ci solo g]i occhi. A valutare se il travestimento & dawvero efficace sara
sempre e comunque Posservatore esterno. Se chi osserva ha una forte familiarita con colui che
sta agendo in incognito, cloPo qua]che minuto di studio attento Potrebbe comunque
riconoscerlo mentre se lo ha incontrato solo un Paio di vo]te, anche se ha riconosciuto
]’interprete dalla sua fisionomia o dal modo di muoversi, dovrebbe agire ignoranc‘one [identita. |n
ogni caso, ascoltare lavoce di una persona in incognito per qualche minuto, Potrebbe essere

sufficiente a rivelarne Pidentita.
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€QUIPAGIAMENTO

Roppresentabilita

T utti g]i equipaggiamentil le armiele Pro’cezioni devono soddisfare i requisi’ci sccnogramcici dibase,
ad insindacabile giudizio de“’organizzazionel che si riserva di non permettere Putilizzo di oggetti

ritenuti non idonei.

Rimedi ¢ pozioni

Rimedio (F rbe da Masticare o Pozione di colore ROSSQ): FPermette di riPortare un ferito a
livello di salute Sano (vedi Frimo Soccorso).

Antidoto (Pozione di colore VERDE_) permette di riportare un soggetto awelenato alivello di
salute Sano (vedi Anfore di [Fuoco Makrineo e Veleno).

IMFOKTANTE_ tutte le Pozioni @i Rimecli sono contenuti in

boccette. Uﬂa boccetta raPPreseﬂta una siﬂgola dose del Preparato e
non Pué essere divisa in alcun modo. Ferché abbia effetto deve essere
ingerita e consumata per intero. Ancl‘ne le Erbe da Masticare,
rappresentate da semPlici carame”e, saranno trovate allinterno di

boccette‘

Sisterna e<onomi<o

Le societa raPPreseﬂtate in ﬁcr@c/@s: / Cantf della Catastrozfe sono ancora legate alla
tradizione del baratto. Fer la maggior parte delle necessita Primarie, quincli, ein questo modo che
tutto e regolato; tuttavia, durante Pevento sara Possibile utilizzare un sistema economico basato
sulle gemme Preziose‘ Circo]eranno tre tiPi di gemme Prcziosc (Piccole, medie e grancli) e il loro
valore sara per la gran parte del tempo indicativo. | ’intera giornata diun Pro?essionista, come ad
esempio un mercenario che vi faccia da scorta o un fabbro che per tutto il giorno attenda alle
vostre ric%iestc, costa alllincirca una gemma Picco]a (na gemma di medie dimensioni cquivale a’s

gemme Piccole e una di grandi dimensioni a 10 gemme Piccole o a due medie. Qpesti riferimenti,

<+
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{'tﬂ'éu tavia, sono Iargamcnte considerati a]catorl POICl‘IC inuna societa basata su”o scamblo di merci,
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IL SOVRANNATURAL¢

Nel mondo del Catac]isma le forze soPrannaturali si manifestano in molti mocli, ma i Fersonaggi
ne Possiedono indicativamente quattro: Rituali del Caos, Virtu della Legge e} Foteri della Hgbris
e Arte del Moros. Ogni FG che ha accesso a questo tiPo di Poteri lo avra indicato chiaramente
nel ProPrio Fromo Personaggio comP]eto ma di seguito daremo Poche e Piccole indicazioni su cio

che Vi Potete asPettare‘

IMFOKTANTE_ USare un Rituale o una \/irtL‘J richiede sempre di

trovarsi presso il risPettivo A]tare (Fuoco o Acqua) e di aver informato il

rispettivo (Custode della Propria intenzione.

La goefia

] Daimon di [Jeredes sono creature infide e Perico]ose, manifestazioni viventi del Caos
Primordiale da cui ¢ sorto il mondo. Sono forze Potenti e incontrollabili, che possono influenzare
le vite e il destino di coloro che incrociano il loro cammino in molti modi. Alcuni Personaggi sono in
graclo di Paclroneggiare antichi riti codificati per ruscire ad evocare i Daimon, che si manifestano
in forma fisica Prenclenclo possesso del corpo di qualcuno‘ annclo un | Daimon viene richiamato,
e Possibile, a seconda del rituale che ¢ stato eseguito, chiedere di ottenere qua]cosa in cambio di
un tributo, owero di un prezzo da pagare. Se il Daimon accetta Pofferta che gli viene proposta
useraisuoi Potcri per concedere quanto richiesto, risPettanc]o sempre la Parola data. Attenzione
pero: i Daimon sono creature subdole, e spesso le loro richieste hanno fini e scopi molto Piu

Pericolosi di quaﬂto Potrebbe sembrare.

] rituali del caos

(Jn (Goeta conosce sempre almeno un Rituale del Caos. T ale cerimonia viene riPor’ca’ca nel
FroFilo del Personaggio indicando quanto spesso Pué essere eseguita <so]itamente una volta al
giomo), a quale Daimon si aPPe”a <so]itameﬂte indicando il suo nome Proprio), qua]e sacrificio

richiede che venga eseguito presso ]’A]tare del Fuoco e che tiPo di potere concede. A] termine

della cerimonia il Custocle cle”’A]tare del ]:uoco Potrebbe dover consegnare un FATO al
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(Goeta che ha eseguito la cerimonia contenente le istruzioni per mettere in Pratica Peffetto del

Kitua]e.

La ’reurgia

Nel corso dei secoli, gli Sheratan hanno stretto un legame sempre Piu forte conle [ umenidiele
loro manifestazioni. Al contrario dei [ Daimon, le (Guardiane della Leggc raramente intervengono
in maniera diretta nelle qucstioni dei mortali, ma quanclo questo accade lo fanno tramite la
Tcurgia, Parte Sheratan di incarmare il potere della Legge in alcuni oggetti chiamati Virtu.
Quando un fruitore della T eurgia gorgia un oggetto secondo i complessi riti previsti da
quest’ar’cel sceg]ie una Virtt da associare a”’oggetto, incantandolo e rendendolo un Piccolo
artefatto di grande potere. Ogni \irtt & considerata sacra clagli SECratan, che vedono una
manifestazione tangibile del divino in essa, ¢ queste vengono assegnate solo alle persone Pif)
meritevoli tra tutto il clan. Ogni Virta Perb porta con sé un contrappasso: legarsi ad un artefatto
sigﬂhcica anche prestare un giuramento sacro alla Virtu che esso rappresenta, e venir meno a que]

giuramento Pué rompere per sempre il lcgame tra l’oggctto e il divino.

Virtw’ della leggc

(n Tcurgo conosce sempre almeno una Virtu della Legge T ale cerimonia viene riPor’ca’ca nel
FroFilo del Personaggio indicando quanto spesso Pué essere eseguita (solitamente una volta al
giomo), a quale oggetto fisico deve essere lcga’ca (es. una spadaj un amuleto, una veste, ecc..),
qualc giuramento richiede che venga eseguito presso I Altare dc”’Acqua e che tipo di potere
concede a chi impugna o Possiede ]’oggetto. Al termine della cerimonia il Custode dell Altare
de“’Acqua Potrebbe consegnare un FATOaA Teurgo che ha eseguito la cerimonia contenente

le istruzioni per mettere in Pratica Peffetto della \irtu.

La Hybris

Sidice che i Perduti Padroneggiasscro la magja in una forma cosi pura che iloro gesti e le loro
Parole Po’cevano P]asmare la realta attorno a loro con il semplice volere della loro mente. C}we
questo sia vero o meno, il potere dei Perduti, noto anche come Hybris, ¢ ancora presente nel
sangue di alcuni che camminano sul Continente, in attesa di manifestarsi nel modo Pil} terribile e

spaventoso. Al contrario della (Goetia e della Teurgia, la - bris non richiede un prezzo da
3 g'a, 3 £
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pagare o un oggetto per essere utilizzata, ma ha comunque un contrappasso: ogni volta che il
potere antico della Hybris viene invocato, chi lo fa si ritrova debilitato nel corpo e nella mente in
maniera che a volte Pué risultare anche fatale. Fif) di una persona ha perso la vita nel tentativo di
usare un potere Piu grancle dilei. | a Hybris inoltre & considerata da tutti i Popoli, ad eccezione
di que”i esotici del sud, la forma Pif) grande di insulto al volere cliviﬂo, in quanto manifestazione

degli stessi Poteri che stanno consumando il mondo attraverso il (Cataclisma.

FPoteri della f‘lﬂbris

(n portatore del sangue dei Perduti conosce sempre almeno un potere della Hgbris. Tale
potere viene riPor’cato nel Fromci]o del Personaggio indicando quanto darmcggia chilo manifesta
(solitamente lo riduce a [Terito), quale formula deve essere Pronunciata per richiamare a sé uno
degli elementi (alcune Parole rituali che invocano uno dei quattro elementi natural), e qua]e e

Peffetto da comunicare al Proprio bersaglio a seguito della Parola chiave KAIROS. (es.
Attraverso la mia volonta chiamo a me la forza inarrestabile della T erra, KAIROS: Cadi a

T erral)
IMFOKTANTE_ per manifestare un potere della Hgbris non serve

Pintermediazione di un FNG né trovarsi in un luogo spechcico, ma tentare
di utilizzarne uno quan&o si & gia Feriti porta alla morte immediata

dellutilizzatore.

L'Arte del Moros

[ siste trale Popo]azioni Stygar una tradizione che ¢ stata affinata nel corso dei millenni, ! Arte
del Moros. SCCOH&O le loro lcggendej quest’ar’ce sarebbe stata appresa per la Prima volta dagli
vi stessi, che a loro volta Pavrebbero appresa dal Dio Bifronte in persona. Quale che sia la

PP P ,
verita, ' Arte del Moros & temuta e insegnata solo a Pochc persone ritenute c]egnej Poiché éin
grado diinfluenzare il [Tato stesso. Nessuno sa come funzioni esattamente, ma gli Stggar la
manifestano come una Preg}‘n’craj una comunione con il Kharyt e con Za’chra, che concedono di
cambiare il [Tato in modo temporaneo o cleFinitivo, trasformandolo in qualcosa di completamente
diverso. desto grancle Potere Peré non arriva senza una moneta da pagare: quando Zathtra
devia il corso del Kharyt e le sue correnti richiede sempre un comPito, chiamato anche Mandato

o Thclema‘ Fifj il [Tato deviessere cambiato, Pif) il Mandato sara complesso, difficile o rischioso.

~—
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5010 quando il Mandato sara concluso allora lo scambio sara definitivo: fino ad allora, il [Fato

tentera sempre di tornare alla sua forma originale.

] Tl’mclema del Moros

(In Necrarca Stygar conosce almeno uno tra i veri nomi clegli Avi dai qua]i puo ricevere un
Thelema, invocandolo a granvoce nelle Proprie Preghiere‘ Accettando il Thelema, il Necrarca
diventa in graclo di sottrarre il [Fato a”’Avo stesso, guadagnaﬂdo temporaneamente la caPacité
per cui quest’ultimo era maggiormente conosciuto in vita (es. se I’Avo era un famoso Arciere, il
Necrarca guadagna la Prochsione aggiuntiva). I contrappasso per questa momentanea
deviazione del destino & che il T helema debba essere portato a termine entro il tramonto o Palba
successiva (’evento che siverifica Prima)J pena I’obbligatorieté di dover bere le Acque del
K%argt, Perdenéo una parte di sé stessi. Ad ogni vero nome diun Avo & co”egato un diverso

Thelema e un diverso Fato che Pué essere sottratto.

[AGG]UNTO] c per poter invocare il vero nome di un Avo e accettare il Thc]cma che ad

ess0 & lcga’coj ¢ necessario intingere entrambi le mani nel Pacile sacro a Zanthra e segnarsi la

Fronte, non Prima di aver informato la sua Custocle‘
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| DU<LLI MARZIALI

]l campo di battaglia € sanguinoso, brutale ed imPrevedibile, ma e sempre Possibi]e far affidamento
su altre persone che potranno coPrirti le spa”e o aiutarti in una situazione clhqici]e, reggeﬂclo la
linea assieme a te quanclo i tuoi nemici si fanno avanti. ” campo del duello & diverso: faccia a faccia

contro il tuo awersario, solo il tuo talento e la tua espericnza determinano il trionfo o la sconfitta.

Quando ti ritroverai a combattere un duello formalmente dichiarato, dovrai farlo presente al
(Juaritore del \/i”aggio, oppure ad uno dei due Custodi dei TemPli, chevi accompagneranno al
CamPo del Due”o. Qpi, secondo la tradizione clegli Sheratan, dovrai mostrare al tuo awersario
le tue braccia nude, per dimostrare che non Porti su di te nessun’arma e nessun iNganno se non

que”i che imPugni nelle tue mani.
Qpcs’co serve anche per mostrare al tuo awversario quanti Anelli di Combattimento Possiec}i.

Secorwdo i costumi del Contiﬂente, ogni PoPo]o ama decorare il Proprio corpo con tatuaggi e
Pitture, sia per mero gusto estetico sia con un signhcicato Profonclo. l guerrieri sono abituati a
tatuarsi i Polsi o gli avambracci con anelli di colore ROS SO, che mostrano a tutti la loro abilita

in combattimento.

n personaggio puod avere da O a 5 nelli di questo tipo tatuati, che deve mostrare al proprio
(n personaggio p 9 P : prop

avversario dopo l’ingresso nel Campo del Duello.

]l ersonagegio con pit anelli & considerato piu abi]el forte o esperto, e di conseguenza dopo
P &5 f P B & i
qualc%c scambio dovra vincere il combattimento. |n caso di Parité nel numero di anelli; il duello &

invece stabilito dalla semplicc abilita dei gioca’cori coinvolti.

IMFOKTANTE_ un Personaggio dotato dellattitudine (Gladiatore

vince un Due“o Marziale in cui Parcggia il numero di Ane”i. F’cr Potcr]o
comunicare al suo awersario offrira una stretta delPavambraccio Prima
dellinizio del duello che NON PDEVE E_SSEKE R]FIUTATA
in quanto sara la scusa per poter comunicare il possesso di questa abilita.
Se anchein questo caso i due avversari posseggono entrambi Pattitudine

(Gladiatore, il duello si esegue solo sulla base dellabilita dei giocatori.
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L¢ ¢sp<RI¢NZ ¢

Uﬂa delle caratteristiche fondamentali di Herecles, ] Canti della Catastro?e ¢ la sua forte
componente esPerienziale: potrete Partecipare a giochi, assistere a spettacoli & Preﬂéere parte a
laboratori Pratici che saranno Per‘Fettamente integrati nel contesto narrativo. | a Partecipazione
¢ sempre facoltativa ma Parteciparvi Potrebbe portare vantaggi ai vostri Personaggi e rendere la

vostra esPerienza ancora Pif) interessante.

Gio<hi Kallidorei

La disfida di racconti

] contendenti saranno invitati a sfidarsi narrando storie sul Palco. = Possibi]e raccontarle
Par]anclo o cantando. ” vincitore sara scelto clag]i sPettatori, in base alle loro reazioni. Non
aspettate Pultimo momento per scegliere cosa narrare: se desiderate Partecipare, potete gia

iniziare a pensare alla vostra storia.

]l tiro con Parco

La gara si svolgcré con arco e frecce reali, con bcrsag]io postoa 5 metri, sotto la guida dei membri
dellPassociazione sportivo dilettantistica Arcieri di Sacco. C%iunquc potra cimentarsi: Prima
della gara si terra una breve lezione introduttiva per coloro che non hanno esperienza o che
vogliono semplicemcnte arricchire il Proprio gioco. Fer Par’cecipare non é richiesta alcuna abilita

Partico]are, né in gioco né fuori gioco.

]l tiro della lancia

| aterza sfida consiste nel tiro della lancia. Sarete guiclati da Argos, compagno di Ka”iclora, che
vi mostrera come imPugnare correttamente l’arma e come egettuare il laﬂcio correttamente.

Vincera chiriuscira a scagliare lalancia Pil‘J lontano.

| Jarena gladiatoria

|a sfida Pif) Prestigiosa dei Giochi. C]Il sfidanti duelleranno a coPPie; i vincitori, cloPo una breve
pausa, si affronteranno nel duello finale. ]l camPione de”’Arena otterra grancle g]oria e nuove

oPPortuni’cé allinterno del mondo di [Heredes. | maestri dellaccademia e g]i altri convenuti alla

<+



%
HEREDES

celebrazione della [Festa del Raccolto, potranno Prendere parte all Arena qua]ora i Pretcndenti

siano In numero clisPari.

<li spettacoli

| > Akademia Aetos non & solo un centro di Prodezza marziale, ma la culla di una cultura che
travalica le singo]e differenze etniche. Per omaggiare le celebrazioni della [Festa del Raccolto,
Ka“idora e isuoi Maestri hanno dunque organizzato alcuni spcttacoli Perintrat’cenere i convenuti.
Si tratta di raPPresentazioni assolutamente fuori dal comune, che un uomo o una donna del

continente Potrebbe avere occasione di vedere una sola volta nella vita.

Falconcria

Nel Pomeriggio di sabato assisterete a uno spettacolo difalconeria e Potrete ammirare da vicino
g]i splendidi rapaci della TTalconeria [7C di | ar. Si raccomanda di non udare e di evitare
movimenti bruschi durante il volo dcgli animali. Seguite sempre le indicazioni dei falconieri durante

lo sPe’ctacolo e se deciderete di awicinarvi a loro Piu tardi.

T eatro Makrinco

| aseradi sabato, cloPo il pasto, si terra uno sPettacolo teatrale isPirato al teatro greco, aperto

a tuttii Partecipaﬂti.

Addestramenti e laboratori

] vostri Fersonaggi avranno la Possibilité di cimentarsi in diverse arti, guiclati dai Maestri della nota
Aéac/em/a Aetos, Paccademia che ha formato i Frescelti. Ma attenzione: i Maestri Potrebbero

chiedere qualcosa in cambio. Quanto siete disposti a offrire per essere addestrati dai migliori?

| ’arte della lavorazione del cuoio

(Guidati dal Maestro della Concia, potrete creare un oggetto in cuoio con le vostre stesse mani.
Durante ]’esperieﬂza sara Possibi]e realizzare un bracciale o una scarse”a, con diversi livelli di
difficolta e competenza. Al termi c]e“’espericnza la vostra creazione diventera per sempre di

vostra Proprieté.
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L’arte del combattimento

Se desiderate aPPreﬂclere i rudimenti del combattimento, o aPProFonclire le tecniche a mani nude
o con armi da mischia, il Maestro cle”’Arena sara a vostra disposizione. ]l vostro Personaggio ne
trarra beneficio e anche voi potrete imParare qualcosa di utile e soprattutto di sPettaco]are Peri

Prossimi eventi.

| ’arte della musica

Se il combattimento o l’artigianato non fanno per VoI, potrete impararc le basi del canto, della lira

e cle”’arPa, guiclati dalla Maestra della Musica.

QLI APPUNTAMENTI

VENLERDI 11,/09/2026

15.00-16.00. Accredito giocatori
16.00-16.%0. F’reparazionc e costume
16.20-18.00. Sessione works}‘xop

i 8.00. lﬂizio giornata cligioco

01.00. [Tine giornata di gioco

HADBARO 12/09/2026

10.50. lﬂizio giornata cligioco

01.00. [Tine giornata di gioco

DOMENICA 13,/09,/2026

10.30. |nizio giornata digioco
17.00. [Tine giornata di gioco

17.00-18.00. | esta di chiusura
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Fasti ed altri aPPuntamenti

]n [Heredes il tempo sara scandito dagli eventi e non cla”’orologio‘ Fer questo motivo gli orari dei
Pasti @ clegli altri momenti collettivi non sono riPortati nel programma: saranno comunicati
direttamente durante il gioco. Questa scelta ci permette di mantenere continuita narrativa e
immersione, evitando di trasformare ]'esperienza in  una sequenza di  interruzioni.
| a quota di Partccipazione comPrende la cena delvenerdi, il pranzo e la cena del sabato el pranzo
della domenica. | Pasti saranno Preparati e somministrati da un Pro?essionista locale, incaricato
dallo 5’ca1c1c [~ vento, cosida garantire la qua]ité ela Preclisposizione di Pasti adeguati alle esigenze

alimentari segnalate nel form diiscrizione.

Fer contribuire alliimmersione, chiediamo di utilizzare stovig]ie, borracce e contenitori coerenti con
l'ambientazione (in lcgno/gerro/etc)j evitando assolutamente oggetti moderni come bo’ctig]ic con

etichetta, confezioniin Plastica e simili.
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<R<PITS

[Feredes, [ Canti della (atastrofe & un progetto IarP di WhLivc e Gwltalia
Patrocinato da ]:cdcrludo

Sccncggiatura e chia: | _uca Stmcani, [~ ttore Carli, Simone Meconi
Frocluzionc: Samuele Desiden, Roberto | _andi, [Francesco Serra

Sccnogra{:ic: E]ena Barberis, Giulia Donati, Fao]a Massone, (Giacomo Del Ministro, Fabio
Neri, Marcello Kuggeri

Logistica: Alberto Piancalani, Benjamin (Cavazza Rinaldi
Autori: Daﬂng Ber’cea, ]:]avio Deri, Diego Marte”i, Domenico |avarone, Cé]ine [usi
Giraficae E)rancling: Valeria (Cammarosano

]:oto: lvan Omato

OPcratori ed lntchrcti: Avrianna [errara (Gennari, Marco Facciam’} Veronica Martini, |~ doardo
Chiappaj Davide | uciani, | uca Ulivieri, | orenzo Mattonai, Cecilia A“gaierl [Fabiana Sase“e,
Simone De”adio, 50nia Amaduzzi, lrene Fe”egrini, Martina Sassano, Matteo | osoni,
Beatrice Freclcli, Rache]e Ravenna, [rancesco Mi]occo, Serena Bonaﬂno, Matteo \/iegi,

(hiara Nannizzi

S ringraziano sentitamente per /a gen tile collaborazione
AS.D. Arcieri di Sacco

F.C.Falconeria di| _ari

(Gruppo storico (Compagnia (iovanni dalle Pyande Nere
Parco Storico e |_arp “|_a Signoria di Montalto”

<+
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