%
HEREDES

D€SIGN
DOCUMENT



3
HEREDES

Sommario
B i OME ... L. emenmme et semes et ot el L L R TS 5
IR 20l gioco . R L L T et DR I 6
e TrO Eral v BRI o 5 i 2 docemam s S L S ) I Wit (o 6
O SN EEGUCT A s, coreresrassssarsonesosnsorior oo on g e N e Z
B T e e e R 8
BBk e AV Sk mmer . T i S I s S IS 8
| acke S T e s £ ok onsonicte ot ARSI IR W I R e 9
[Bicasata K alolyrosaammi 5 L oo i ofoen i CRREES R | T S 9
s R e T e L e UGS § YT o Ml 9

@ S heraton LR Lo E N R e S T S U 9
1 AR S0 e N SO S ORI, L VTOMRIOOR et o £ BRIt 0 - D11~ 10
it et oot S 5 WS U ot SO 08 (B LA e B 5 — e e i1
B e g S o A SR R R N O S e T 0 s i1

| acarovana deg]i NS 72 (TR L0 S, WY, b b Lo T R e SO o S % il i
Mercanti e clignitari ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ P2
IO e e (e e e e R SR R - Y - I E IS i2

Logistica ...................................................................................................................................................................... i%

Date ......................................................................................................................................................................... %)

Costo & Posti disponibili ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ i3

o ey £ e SO S NSO ORI TOOIC ey i o oS- G 1L Aoy ol 0 i%

(Costumi consigliati ............................................................................................................................................. fi 4

Orga PZZAatO . L LTINS ES e et T . R 15557

A\ chisi rivo]ge PeveRtOT . i B e e M IR ol | S fh =5t

Consig]i digioco ....................................................................................................................................................... =5

Che cosa e un LARF” .................................................................................................................................... 125

<+



3
HEREDES

Le tre rego]e doro del LARF ....................................................................................................................... 5

Norme di COMPOFEAMENEO et i7

B 115 150 05 GLIrCzZa ..o T e ienei s es e s b bessne i o s s S S (OO et O 17

Sageworcls ............................................................................................................................................................. 157

Dt B R IO T e T3, S0 L O, 0 . it ) LS £ SR e .. i8
Dcrubare e Perquisirc 444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 i8
T S o 1 O I A EICITE e e e e ey st e Frdvet L Lt S Y i8
Meccaniche ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ 20
]l Personaggio ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ 20
(Cosa sanno fare i Personaggi 4444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 20
Fromcessioni [una per Personaggio] ................................................................................................................ 20
Attituclini [due per Personaggio] ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ A7)
Dominio e Emee e T R A e e e IRCTLAONIEG i S PR 2%
]l st e s B O T N SOOI ol . A SCOMIIG MUl ot AP e . S B 24
(nita’ di B PO s 245
Live”i s e o mazion Samtis " S oS - TR ST ST S L L b T 24F
Morte ....................................................................................................................................................................... 24
Pt tiro cydatimneio,. Lok ... 0ok, SR, SV St IR el | N e 25
R ot c i & Seudis . Sttt Mo e o Ve ISR VLRI L 1 Ly SNl S ol 25
PR e ey o o i i R B B L s NN ) i - s 26
BEFIING SOCCOMSO ... oilhriseossontibortedioabomesnros oot e Pt o e SR S 27
fitore difugepmakrineo Tl 3 . e N B o Ll N R 28
[~ scalation di VIOIENZE...o.ifdrimre s B TN S R S 29
Convenzioni di foAlale o BRI g e | T T W gl WS s (T 30
Faro]a chiave: KA]ROS ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ 30
B i et e — e G AgaR S SRS ey oo HHCIED SRSl 30




3
HEREDES

e e (e TR AV e NSNS USRNSSR S IO MOl £ O 51
Equipaggiamento .................................................................................................................................................... 32
Kappresentabilité ................................................................................................................................................ %2
Rimedie POZION Lot et s S ST TS T L RS S S 32

R ISEERIEr C COMOMICO (uverersessssssossssossessorosss ot S ST, 1000 s et LS L e 32
o T S L 18] B covte o T T e e %4
L g gt o it S S it SOOI S0 VORI S 1 o 5 okl s %4

| izl el e rar el Al e N TSR e o . It e 34

| e s O OSSN WO OO e SR oL e ARG AR T T %5
W R b EAEE T U IR ORI OO AN . V¥ o Mt o %5

P RIT TR . PN . GPOR. SHMPRR RGOt oo . €1 T (o AV %5

I @it 7 S T S e RO (RO oo < SR TST BN Mo 36

B e o 12l e g e e e ML ORI 37
APPuntamcnti 44444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 %8
vimNie RIBDkas o0 @ien 5= L B L B ) TR SR uiil | b o, SR e Y |- SR 338

N NN @IS (0 40,02 Sameti . e e S S e e SR L L el e 38

[ @NEN @ A 000 /2025 i o L . Yo B0 B 008 (e - iS5 ol = 38




%
HEREDES

INTRODUZION¢

Benvenuti in /’fcrcdcs, / Cantf della Catastrofc, il LarP 5word &
Sorcery curato da WHLivc € GRV ltalia che avra inizio con questo

“Canto |” e che si ispira alle grandi saghe del genere che spaziano dalle
cpopee di Conan il PBarbaro e Kull di Valusia alla tragedia oscura e
perturbante di [~ Iric di Melnibon¢, passando per le gesta di [Fathrd e del
Gray 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.

” 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 spechciche e lamoralita
¢ spesso ambigua e Pragmatica

Civilté utoPiche o Per[:ette: le civilta, in [eredes, sono corrotte, oPPressive o selvaggc
Non esistono regni Pergetti o Paradisi idealigovemati dare giusti e saggi.

Magia accessibile e amichevole: |a magjia non & qualcosa di comune, benigno o accessibile.
] Poteri soPrannaturali 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
s0no in ]arghissima parte interni alla comunita nella quale vivono i Protagonisti e non da
ricercarsi in un continuo combattimento con antagonisti al di fuori della cerchia della

cittadina.
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| PERSONAGGI

Il popolo dei Makrinei

Frovenicnti dalle terre del sud, i Makrinei sono un Popolo diviso in Casa’ce che lottano tra loro

per il Predominioj uniti solo davanti a minacce comuni. Al centro della loro cultura ce

Pindividualismo: ogni azione & volta a soddisfare ambizioni crsonalij in linea con Petica edonistica
f2S %

e Pragmatica che permea la loro societa.

| e otto (Grandi (Casate sono dominate da Patriarchi o matriarche e dctengono il potere assoluto
su territori e sudditi, gestendo le risorse con metodi che variano da rigide rego]e a una
suPervisionc lasca e autocompiaciuta. | e relazioni allinterno delle (Casate sono gerarc%ic}‘xe,
basate su diritto di sangue, adulazione e intrigo. | soldati sono una forza vitale e risPettata, spesso
comPosti anche da schiavi che conquistano la liberta con il valore delle armi. T uttavia, g]i schiavi
costituiscono il gradino Pif) basso della Piramicle socia]e, destinati a una vita di sottomissione o a

rarc ascese per meriti straordinari.

| aloro religionc & centrata sul culto dei Daimon, Potenti entita nate dal (Caos Primordiale che
influenzano il mondo attraverso i Fatti che stiPulano con i mortali. ] Daimon, iﬂcaPaci di
sperimentare le emozioni e i desideri materia]i, cercano costantemente l'interazione con ]’umaﬂité,
offrendo potere in cambio di sacrifici. Ogni Casata Maggiore si identifica con un Frincipe dei
Daimon, riflettendone Pessenza e cercando di emularne la forza attraverso i rituali della (Goetia,

Parte mistica simbolo del legamc indissolubile tra il (Caos Primordiale e il destino dei Makrinei.

] Makrinei anelano al raggiungimento del Piacere in ogni aspetto della loro esistenza, utilizzando
qualsiasi strumento a loro clisPosizione per raggiungere questo scopo: dalla seduzione alla guerra,
dalla cultura fino alle arti, che vivono come la massima celebrazione del potere e della Passione.
Jruttavia, questo edonismo sfrenato & temperato dalla giustizia spietata che protegge la stabilita
delle Casate, Punenclo con violenza non trattenuta ogni minaccia allordine costituito. | e feste e
i baccanali, intrisi di Piaceri al limite dellultraterreno e di intrighi mortali, rappresentano la sintesi
della loro indole: lussuria, Pericolo e ambizione si intrecciano, rendendo ogni evento sociale un

campo di battaglia silenzioso ma non meno insidioso.
% JoS
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In guerra, i Makrinei combattono con astuzia e spietatezza, incarnando la Propria visione del
mondo: la forza e ]'ingarmo Preva]gono sulla c!ebolezzaj Perpetuanc]o il ciclo eterno della lotta c}"nej

secondo laloro filosofia, definisce la vita stessa.

La casata f'i akamas

|a Casata [Jakamas ¢ Partefice dietro alla pace che finalmente vige tra il PoPo]o makrineo e

que”o sheratan. Accusati di aver manipolato Pandamento della guerra per il loro solo ProFitto,
anno il merito e al contempo il demerito di aver spostato lo scontro con i clan delPorda dal campo

h I merito ¢ al contempoiil d to d postato | t lan dellorda dal camp

di battaglia al tavolo dei trattati.

La casata Kalokyros

| a casata Kalokgros ¢ stata Pultima ad abbassare le armi nei confronti delP(Orda Sheratan. |
suoi opliti si sono battuti fino allultimo e molti di loro, quan&o ¢ stata stabilita la Prima tregua,
hanno Prewcerito togliersi la vita piuttosto che cedere al disonore della resa. Questo spirito
indomito & ancora forte nella casata e c’¢ chi pensa chelaloro Par’cecipazione alle celebrazioni sia

il Pre]uclio cligrossiguai.
La casata Dalasseno

| acasata Da]asseﬂo ¢ una delle Pif) imPortaﬂti emanazioni del potere makrineo, di fronte ai suoi
clignitari sia gli Hakamas che i Ka]olcgros devono Piegare il capo riconoscendo una maggiore
influenza Politica‘ |a loro presenza alle celebrazioni & una garanzia neli confronti deg]i osPiti
Sherataﬂ, ma rappresenta anche un’incognita. Gll interessi della casa maggijore, imcatti, non sono

quasi mai Perpctrati alla luce del sole.

L'Orda Sheratan

G]i Sheratan provengono dalle fredde e ostili terre cle”‘Oriente e hanno svi]uPPato una rigicla
organizzazione sociale per soPravvivere‘ Jwa loro societa & matriarcale, conle donne che occupano

i ruoli di potere, mentre gli uomini sono re]egati a compiti esterni allamministrazione del Clan.

| _a struttura sociale degli Sheratan ¢ suddivisa in Zadruga, aloro volta divisiin | ribu, e questi in
C]an, ciascuno formato da Rodina (o Famig]ie)‘ Ogni Clan e guidato da una Maclre, ogni Tribu
da una Graﬂde Madre e ogni Z_aclruga da una Matriarca. A] vertice della gerarchia si trova una

coPPia di Keginc~50re“c.
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Allinterno dei (lan, le donne gestiscono tutte le funzioni importantij tra cuila Po]i’cicaj la gestione
delle risorse, il comando militare nei ruoli Pil} alti, e i riti re]igiosi | e donne sono anche responsabi]i
della custodia dei Segreti della Teurgia, Pantica arte di incarnare le Virtu cosmiche della Legge

in oggettivotivi, e della Produzione diarmie artigianato bellico.

(i uomini, invece, si occupano dei compiti che conducono allesterno del (lan come la caccia,
Iallevamento del bestiame, l'agricoltura, il commercio (sotto la supervisione di una donna) e

l‘artigianato non bellico. Fossono anche combattere ne“‘esercito, ma con ruoli di comando minori.

[~ sistono due eccezioni alla divisione dei comPiti: 'Ordine dei Custodi delle Acquel un gruppo
esclusivamente maschile che protegge e venera le Acque Sacre, e la (Guardia, con il compito di

garantire la sicurezza interna e l'ordine Pubb]ico nei Claxm

(Gli schiavi del Clanj siano essi uomini o donne, sono considerati Proprieté delle Madri e non
hanno diritti. Sono utilizzati Peri lavori Pil‘J duri e Pericolosi e, se non Pil} utili, vengono eliminati.
Raramente uno schiavo ottiene la liberta, che pud essere concessa solo dalla Madre che lo

Possiede.

| a cultura cleg]i Sheratan ¢ comunitaria e basata sul sacrificio per Pottenimento di un bene
collettivo. | 'individualismo & considerato un peccato, e chi agisce per interesse Personalc viene
Puni’co severamente. | e tradizioni di coesione sociale, come i banchetti comuni e le storie

raccontate attorno ai Fuocl‘ni, rafforzano il senso di appartenenza e unita.

L’unico culto riconosciuto e accettato & que“o delle [~ umenidi, le tre divinita femminili creatrici e
guarc]iane della Legge Suprema, in aperto contrasto con il Caos [rimordiale e i [Daimon che lo

abitano.

[l Clan Vlacks
]l Claﬂ \/lacks ¢ lamente de”’Orda Sherataﬂ. Discip]inati e irregimentati, sono caPaci di clirigere

Pinnata ferocia della loro natura per ottenere i risultati mig]iori per la loro gente. Sono loro che
hanno negoziato la tregua e il successivo matrimonio con la stirPe makrinea e hanno tutto

Pinteresse a che le cose vadano come Pianhcicato dalla loro strategia
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]l Clan K itai

]l clan Kitai e elite della forza militare cle”’Orcla. |a competenza deisuoiuomini e delle sue donne
sul campo di battag]ia & seconda solo allaloro ferocia e alloro desiderio clig]oria. Questo tuttavia
non fa diloro dei semPlici bruti assetati di sangue. Nelle loro tencle, attorno al Fuoco, si discute di
come portare nuovi Popoli e nuovi territori sotto il vessillo Sheratan, guarc}anclo a sud come
un’oPPortunité unica di contenere i danni del C ataclisma. (Jn giorno il sole sorgera e tramontera

su un’unica nazione Sheratan.

]l Clan leSﬂﬂS

Il clan Rusgns vede nellattaccamento alle tradizioni tribali del Popolo Sheratan un atteggiamento
morboso e datato. Composto dalle menti Pil‘J imPetuose e innovative dell(Orda, il clan desidera
apportare un cambiamento cluraturo, lasciando il Proprio segno nella storia e cambiando o
abolendo que”e consuetudini che non hanno pit ragjone di esistere. (Jn futuro di armonia e

cambiamento che Potrebbc condurre anche alla fine del C ataclisma.

L3 <3rovana degli Stranieri

Da ’cemPi immemori, una leggendaria Processione attraversa le terre del mondo conosciuto: la
(Carovana di [Harira. Come un fiume di stoffe colorate e merci esotiche, essa serpcggia lungo la
Via di Qasarmﬁnj un'antica rotta carovaniera che co“cga le terre dei Makrinei con la Manro
Dorata, Pinsieme delle citta che si affacciano sulle coste cle”’]mpero di ALQaladhar. Qpesta
strada, tracciata da uomini ormai dimenticati, si snoda sinuosa e terribile in terre remote,
attraversando ]uoghi infernali come i deserti roventi di Aral’Zhir, il Mare di [uoco, Perle di

sP]enclore come \/e]hazar e i suoi giarcliﬂi Pensili e covi di nefandezza come la terribile Zaclashar,

la Citta dei | adri.

Chiamata semPIicemeﬂte la Carovana, questa Processione e composta da un mosaico di umanita.
\/iaggiatori dai mantelli logori, mercanti dalle voci suadenti che offrono spezie rare e gioie”i
scinti”anti, schiavi Possenti e seducenti da terre sconosciute e avwenturieri con storie incise nelle
cicatrici dei loro volti segnati. l loro racconti Parlaﬂo di Pericoli agrontati, tesori scoPerti e liehie
meravig]iose‘ A]cuni viaggiano per la g]oria, altri per la soPravvivenza, ma tutti sono uniti dalla

romessa dl un nuovo orizzonte a”’a]ba‘
#
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Ogni anno, con una Puntualité che sembra sfidare il tempo stesso, la Carovana di Harira giunge
nelle terre dei Makrinei, che attendono con brama il suo arrivo non solo per commerciare merci
Preziose o aPPrenclere storie da terre lontane, ma per le mille occasioni che essa porta con sé¢. | a
Carovana, imcatti, ha sempre qua]cosa da offrire a chi spera di poter cambiare la ProPria
situazione, che sia una merce Preziosa da comprare, un’avventura da intraprenclere o un segreto

da scoPrirC e sfruttare.

Qpando la Carovana arriva, tutte le citta aprono le Porte e la Popolazione makriﬂea, sempre
pronta a sperimentare nuovi e sconosciuti Piaceri, si abbandona a giornate intere di ce]ebrazioni,
di scambi, alleanze e Festeggiamenti che non hanno mai termine. | a Carovaﬂa porta sempre con
sé uomini e donne pronte a dare spettacolo, artisti Provetti imPegnati in danze Frenetiche, attori
che sanno commuovere o accendere g]i animi e lottatori Pronti a Preﬂclere Poro o la vita di quaﬂti

osano sfidarli nelle arene.

Mercanti e aignitari

]l cuore Pulsante della Carovana di Harira sono i commerci ed & per questo motivo che diversi
mercanti viaggiano con essa, dispensando merci di ogni tiPa FPossono essere oggetti rari e
Preziosij segreti antichi e dimenticati e Persino esseri umani, trattati a volte al Pari di animali.
Qpalunque sia la merce che state cercando, nella Carovana c’e qualcuno che puo vendervela, ma

sempre a Fronte cli un prezzo acleguato.

Saltimbanchi e artisti

Se i mercanti permettono alla Carovana di [Jarira di continuare a muoversi, i suoi Saltimbanchi
e isuoi Artisti fanno siche al suo arrivo ogniuomo e donna sano di mente desiderivenire a vederla.
| a varioPinta parata che si presenta ailoro occhili stuPisce sempre, Poiché non & solo il faceto a
nascondersi tra i carri di questa strana Processione. Fi]osoﬁ, eruditi e Persino millantati stregoni
si nascondono tra le file dei gioco]ieri e dei Fachiri, sussurrando le ProPrie verita per chi saPré

asco]tare c Pagare PCgﬂO.
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LOdGISTIKA

Date

5/6/7 Settembre 2025

<osto ¢ posti disponibil
150 € Espcrienza comple’ca (60 Pos’ci)

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

Propria quota Pagando la c}igerenza)

Fromozioni attive: Beﬂvenuti a WHLive (sconto sulla quota evento se sei un nuovo tesserato di

WHLive AFS)

Fascia iscrizione: 01,/05,/2025 ~01,/08,/2025

Lo<ation

Farco Signoria di Monta]to, Faug]ia (Fl)

Questo sito suggestivo assicura una forte immersione grazie alle splendicle strutture medievali
interamente utilizzabili. Fotrete passare il vostro tempo di guardia sulle mura, fare baldoria nella
taverna, affrontare un vostro nemico nellarena oppure esP]orare 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: | [ISTASTRUT TURE CONVENZIONATE -WHI IVE
72\ i)



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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<ostumi <onsiglia’ri

(ostumi medievali con elementi Fantasg tiPici della narrativa Sword & Sorcerg, di materiali come

Pc”e e tessuti grezzi. Vi invitiamo a consultare la moodboard e la guic}a costumi Presenti sul sito.

Organizzaf ori

chs’co progetto ¢ condiviso tra GR\/]TAL]A e WH LIVE AF’S, due realta consolidate nel
mondo LARF, risPetta la Carta dei \/a]ori Luclici ed & stato realizzato sotto l’egicla di

cherluclo.

A <hi si rivolge levento?

chs’co evento ¢ aperto sia a neofiti che a veterani del mondo | ARF e destinato a chi cerca
un’esperienza immersiva di alta quali’céj con narrazioni coinvo]genti e tematiche umane Progonc}c.
(i saranno giocatori csper’ci di larp Provcnicnti da molte associazioni diverse, ma anche giocatori

alle Prime armi e curiosi di provare un’esPerienza coinvo]gente‘
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<{ONsIGLI Dl GI0<0

<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 ]ega 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 “Proibi’ce” come seno o Posteriore durante le Perquisiziom’j & 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 discenae di
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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MECLANIKH¢

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 Personaggio, infatti, Possiede una FKOFESS]ONE e due
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 Promcessionc 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 © 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 coltello (ovvero un’arma da mischia non Pil] lunga di45

centimctri) per difendersi.

Professioni [una per personaggiol

<> Miliziano: Sa utilizzare le Armi da Mischia a (Ina Mano, gli Scudi e le Armature di
Cuoio.

< Arciere: Sa utilizzare le Armida Tiroeda] ancioe le Armature di Cuoio.

< Solclato: Sa utilizzare tutte le Armature, gli Secudi e tutte le Armi da Mischia.

<> Ccrusico: Eﬂcettuaﬂdo un’azione di Frimo 50ccorso 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 Rimecli (vedi Frimo 50ccorso PiL‘J avanti). Kichiede strumenti medici

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

di Rimedio (FPozione Rossa o [~ rbe da Masticare a sua scelta). Sa utilizzare un Pastone
(Arma da Mischia a Due Mani) come arma.

Saggio: Riesce a ]eggere e scrivere testi Iunghi e complcssi in ogni Iingua (coloro che non
fanno Parte di questa ProFessione Potrebbero trovare testi che non sanno iﬂterpretare>.
Se collabora conun Ccrusico, puo Permettergli di utilizzare la Propria abilita una seconda
volta a 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)

Fabbro: Puo riParare una armatura danneggiata con 5 minuti di lavoro presso una )Corgia
Per Poterlo 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 Armi da Mischia
@ g]i Secudi.

Gocta: Conseﬂte 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 Virtts e Pué acquisime 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 quelle da
5
| _ancio).
anaglia: Ha utilizzare due coltelli in coppia e le Armida | ancio (ma non quelle da | iro).
Canaglins Satithizzare due colteliimiah il b s | =rtia (T EE NS G S

Sa utilizzare le Armature di (Cuoio. |nizia Pevento con una gemma Preziosa (Piccola).
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Aftifudini [due per personaggiol

<> Chirurgia: Con 15 minuti di lavoro simulato, chi Possiecle questa abilita Pué eliminare una
Menomazione ad un Fersonaggio. Fué farlo una sola volta a giornata di evento. Richiec‘e

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

luogo adeguato dove giocare la scena.

<> Duro a Morire: F’ué agire per ulteriori 30 secondi una volta raggiunto il livello di salute
Sconfitto, Prima di Perc]ere i sensi.

< Tenace: Fuo correre e combattere normalmente anche quando si trova al livello di salute
[erito.

<> Robusto: Fué ricevere un DANNO n Piu in ogni combattimento, Prima di essere
considerato [“erito 0 Sconfitto.

< Tortunato: Fub ignorare il Primo DANNO ricevuto durante una giornata di evento. Fer
farlo deve far caPire chiaramente di Poter]o Fare, ad esempio con unafrase sprezzante tiPo
“dovrai fare meg]io di cosi?”.

<> E_rboristcria: lnizia ogni giornata evento con un Antidoto e un Rimedio (Pozione \/ercle e
Pozione Rossa o [~ rbe da Masticare a sua scelta).

< Artigiano: Fue riparare una armatura c!anneggiata con 10 minuti di lavoro presso la ?orgia.
Per Poter]o fare, lintera armatura deve essere tolta e Posizionata presso la Forgia. Puo, in
al’cema’civaj 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]KOS di cui e
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.

<> Contrabbando: lnizia Pevento con una gemma Preziosa per tiPo (una Picco]a, una media,
una grande)‘

<> Addcstramcnto Marzialc: Fué utilizzare un’ Armatura di Cuoio e selosa gia Fare, una di
Metallo. Puo utilizzare le Armi da Mischia a (Ina Mano e se lo sa gia fare, tutte le Armi
da Miscl‘nia.
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Dominio dells s<ena

Fer quanto Herecles, l Canti della Catastro?e tratti di temi fantastici e anche soPrannatura]i, il
tono e Pambientazione sono di taglio fortemente realistico e come tali debbono essere rese. ]n
caso quincﬁ che un Personaggio ne minacci un altro con un’arma alla mano, l’aggrcssore sara
considerato Possedcre il Dominio della Scena e come tale potra imPorrC la Propria volonta sulla
vittima che dovra compor’carsi in modo coerente alle richieste de“’aggressore. Owiamente armi
Piu Pcricolose sovrastano armi meno Pcricolosc (ad esempio un aggressore armato di sPada avra
il Dominio della Scena su una vittima armata di coltello). A Parité di arma impugna’caj la scena

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

Unita’ di tempo
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 conduce ad una Menomazione, questo 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 [ secuzione, tale volonta Pué essere comunicata con la frase codificata
“Finiamola qui!” che indicala Propria &ispom’bilité a ricevere una |__secuzione. 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 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 coIPi subiti da Arma 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 clhclcereﬂti, che hanno

effetti diversi a seconda del colore.

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

< T ossico (Verclc): (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 somministrare un Antidoto (overo una Pozione di colore Verde).

< |ncendiario (Rosso): (Causa ustioni nella vittima che viene a contatto con il fumo
Portandola allivello di salute Sconfitto. Portare la vittima in un’area sgombra da fumo per
5 minuti consecutivi la riporta al livello di salute [erito ma per Poter]a 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. [ sempre il (Guaritore 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 (Juaritore del \/i”aggio entro un’ora di tempo, 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 (iran Cerusico te lo comunichera,
assieme al tempo che ti rimane per concludere la tua saga. Anche in questo caso il Guaritore del

\/i”aggio si Premureré di aPPIicare un trucco ac]cguato a raPPresentar]e.
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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 Personaggio riceva da un membro dello Staff un cartoncino o un Foglio di
colore XXX, con un messaggio che contiene informazioni e/o indicazioni da mettere in Pra’cica
Qpcs’co messaggio sara sempre intestato con la scritta ]:ATO i seguito della lettura del
contenuto del messaggio & dovere del giocatore memorizzare al meglio delle sue Possibilité il

contenuto e se il messaggio contiene delle inclicazioni, svo]gere al massimo delle ProPrie caPacité.

| T ati coprono una vasta gamma di Possibi]i situazioni: possono essere sogni o visioni ma anche
istruzioni [Tuori (Gioco che descrivono meccaniche non esplicitatc nella guidaj come ad esempio i
Potcri diun Virtu della Legge odiun patto conun Daimon. ll FATO non ¢ un oggetto Jn Giioco,
non pud essere rubato ne deve essere condiviso con altri PcrsonaggL Se un [Fato descrive le
Proprieté di un oggetto (acl esemPio una Virtu della Legge), allora dovra passare di mano

seguendo l’ogge’cto acujé lega’ca

<+
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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 salutoj

rivolgcndovi 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.
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€QUIPAGGIAMENTO

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 (Fozione di colore VERDE): FPermette di riPortare un soggetto awelenato a livello di
salute Sano (vedi Anfore di Tuoco (Greco).

IMFOKTANTE_ T utte le Pozioni e 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. Anche le Erbe da Masticare saranno

trovate allinterno di boccette.

Sisterna e<onomi<o

| e societa rappresentate in [Heredes: | (Canti della (_atastrofe sono ancora lega’ce alla
tradizione del baratto. Fer la maggior parte delle necessita Primarie, quincli, éin questo modo che
tutto & 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 richieste, costa allincirca una gemma Picco]a. (ra gemma di medie dimensioni equivale aj

gemme Piccolc e una di grandi dimensionia 10 gemme Piccolc o a due medie. Questi riferimenti,




o
s

%J‘ta{/ia, sono ‘argamente aleatori Poiché in una societa basata sullo scambio di merci, PiL‘J elmne

I lore intrinseco della ricchezza cio che conta ¢ il bisogno chein qucl momento soddisfa.
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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 tre: Rituali del Caos, Virtu della Legge o Foteri della Hybris‘
Ogﬂi FG che ha accesso a questo tiPo di Poteri lo avra indicato chiaramente nel ProPrio Fromo
Personaggio comPleto ma di seguito daremo Poche @ 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 fato di coloro che incrociano il loro cammino in molti modi. Alcuni Fersonaggi 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, di un prezzo da pagare. Se il Daimon accetta Pofferta che gli viene posta usera i suoi
Potcri per concedere quanto richiesto, risPettanéo sempre la Parola data. Attenzione pero: i
Daimon sono creature subdole, e spesso le loro richieste hanno fini e scoPi molto Piu Pcrico]osi

cli quanto 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 dover consegnare un HANGES 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_ Fer manifestare un Potere della rﬂybris non serve

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

dellutilizzatore.
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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
Cerusico del \/i”aggio oppure ad uno dei due Custodi dei Temp]i, che vi 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.




APPUNTAMENTI

 VENERDI 05,/09,/2025

B 5 00-16.00 accredito giocatori

1 6.00-18.00 ‘ sessione workshop
kil 18.00 nIzIo glomata di gloco

24.00 fine giomata di gioco

SAPATO06/09/2025

10.00 inizio giomata di gioco

2400 fine giomata di gioco

DOMENICA 07/09/2025

- 10.00 nizio giomata di gioco
i 7.00 fine giornata di gioco

1 7.00-18.00 festa di chiusura
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