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IRREALE numero 0

Webzine ol

Salve a tutti,

I'anno appena trascorso ¢ stato carico di attivita per la nostra associazione,
di fatiche, di soddisfazioni e soprattutto di divertimento!

I1 2013 non sara da meno: iniziamo presentandovi questa nostra Webzine
che sara una sorta di raccoglitore e archivio delle attivita che la Loggia de-
gli Irrealisti svolge. Proporremo sembre qualcosa di nuovo nei prossimi nu-
meri: saranno immancabili i riassunti delle nostre piu meritevoli sessioni di
gioco, racconti o interviste ai personaggi delle nostre avventure, recensioni
dei giochi provati, resoconti delle fiere e delle altre attivita che riguardano la
cultura del fantastico.

Continueremo le nostre collaborazioni con le varie manifestazioni ¢ asso-
ciazioni che sul territorio si operano per le attivita culturali in tutte le loro
forme (libri, fumetti, cinema, arte, teatro...), le attivita di promozione socia-
le (collaborazioni con i comuni, le scuole...) e quelle puramente ludiche!

Bene, dopo 1 buoni propositi per 'anno appena iniziato vi lasciamo alla
lettura della nostra pubblicazione, sperando vi piaccia. Attendiamo 1 vostri
complimenti e, perche no, critiche: insomma tutto il necessario per miglio-
rare questa nostra nuova piccola impresa!

La Loggia degli Irrealisti vi augura buon divertimento!

Irreale, pubblicazione aperiodica dell’associazione Loggia degli Irrealisti

P = x = = a cura di Ermes “Astinus” Cellot
=y Loggia degli Irrealisti
leggia™]rrvalisls Associazione Ludica & Culturale di Treviso

e www . loggiairmealisti.it
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MORDHEIM TIMES
Scontri tra le macerie

In questo numero della rubrica ‘Scontri
tra le macerie’ alcuni agguerriti Ratti si
sfogano su dei poveri Elfi!

Benvenuti alla rubrica “Scontri tra le ma-
cerie”, con la quale il Mordheim Times ¢
fiero di poter raccontare alcune delle storie
che popolano le rovine di quella che una
volta era la piu splendente citta dell’Impe-
ro, storie di sangue, di battaglie senza fine,
di uomini coraggiosi — o completamente
folli — che combattono per la gloria, ma
soprattutto si scontrano per guadagnare
un po’ di ricchezza tra le vie in disuso,
per appropriarsi dei grandi tesori nascosti
nel bel mezzo della citta distrutta, all’om-
bra del Cratere, immersi nei pericoli che
ora attendono gli sventurati nelle tenebre
dietro ogni angolo ed ogni porta... Buona
lettura!

In questo primo numero vogliamo ripor-
tare una notizia de Lo Skaven della Sera,
il risultato di una battaglia a cui abbiamo
avuto I’onore di assistere in diretta: nel
distretto Est, vicino il vecchio Piazzale del
Peltro, nei pressi dell’abbandonata taver-
na, una banda di Skaven, tredici in tutto,
si sono contesi il controllo di alcuni edifici
contenenti depositi di Malapietra. Degli
Elfi Oscuri gia perlustravano la zona.

Il combattimento ¢ stato deciso nei primi
passaggi, in quanto gli abili tiratori Skaven
sono riusciti nella mirabile impresa di ab-
battere due robusti Naggaronti dopo solo
qualche attimo, cosi che gli Elfi, privati
delle loro truppe piu robuste ed in netto
svantaggio numerico, poco hanno potuto
nei passaggi successivi contro il compatto
e numeroso nemico peloso. Grazie ad al-

cune manovre evasive gli Elfi sono riusciti
ad appropriarsi del contenuto di due edifici
su cinque, ma si annovera anche la perdita
di due Corsari della truppa elfica. L’ira dei
Ratti pero non si ¢ placata, ed una volta
raccolti 1 tesori contenuti in quelle vecchie
taverne sono entrati, guidati dall’odore
della Malapietra, nel Quartiere Alto, dove
hanno assaltato anche una truppa di Elfi
dei Boschi, che si era riparata dentro cio
che rimaneva della torre di un’antica Villa
in rovina, ricca di preziosi minerali.

Nonostante la strenua resistenza ed
il vantaggio dell’altezza, nemmeno gli
esperti arcieri dei boschi sono riusciti a
contenere la furia combattiva degli Ska-
ven, 1 quali si sono arrampicati sulla torre
aiutandosi con i rami di quello che fino a
pochi momenti prima era stato un Uomo-
albero al servizio degli Elfi, costringendoli
ad una fuga precipitosa per salvarsi la
pelle.

Al termine del combattimento, siamo
riusciti ad avvicinare uno dei frombolieri
Skaven che aveva partecipato al trionfo
della giornata, il quale pero si € limitato a
dichiarare: <Quesssta Malapietra ¢ mia!>.
Prima di allontanare il nostro inviato spe-
ciale con lanci di sassi ed insulti in lingua
Ratta.

“Scontri tra le macerie” giunge dunque
a conclusione, speriamo siate soddisfatti.
Il mese prossimo in omaggio un Pugnale
Arrugginito della Vecchia Armeria! Fate
I’antitetanica!

A cura di Edoardo Eibestein



Le ciarle dell’ubriacone fisso
alla Locanda dell’Avventuriero

Anime e Sangue, un esperimento sicura-
mente unico in Italia ma gia gradito, con
piu di 300 copie vendute al Lucca Comi-
cs. Un’ opera semplice, una solida base, si
concede all’interpretazione del lettore; una
porta sulla molteplicita, che solo I’immagi-
nazione umana puo toccare.

E’ abitudine collezionare volumi che
forniscono informazioni dettagliate e varie
su ambientazioni, regolamenti, razze ga-
rantendo ai giocatori un passaggio rapido
sul tavolo di gioco; un mix-up familiare
provvisto del dado e della regola giusta per
qualsiasi circostanza.

Non ¢ il caso di questo prodotto: possiede
regole chiare, gestite dal dado da 20 (d20).
Il manuale ¢ esauriente, spiega in sintesi
ogni qual volta sara necessario interveni-
re per limitare I’azione o I’interpretazione
di un giocatore o del master; a supporto
di questo ci sono molte esemplificazioni

e novelle che alleggeriscono 1I’impegno
nella lettura e facilitano la comprensione
del sistema a riserve di dadi. Talora sara
faticoso abituarsi a non vedere piu dadi

per il danno, per le prove, 1 punti ferita, ma
’originalita del titolo non sta di certo nel
sistema -comunque nuovo- che propone,
ma nei contenuti, 1 quali spronano chi legge
verso il piacere di raccontare, fantasticare, a
partorire narrazioni irripetibili.

I protagonisti saranno esseri incorporei,
maledetti, prigionieri di oggetti incantati:
spiriti dal grandissimo potenziale magico
che non vedono 1’ora di scatenarsi e river-
sare la loro bramosia di avventura nella
realta in cui queste entita si risvegliano.

Un ribaltamento -questa ¢ 1’unicita- del
tradizionale concetto Personaggio-Equi-
paggiamento: qui ¢ il corpo a essere trattato
come una proprieta, qualcosa da acquisire

e gettare via, come una spada, dopotutto il

vostro alter-ego sara un artefatto indistrut-
tibile, con 1 vantaggi mostruosi che porta.
Barattare corpi col master e collezionare
anime per nutrirsi diverra un punto comune
nelle vostre sessioni; la possessione sara il
“link” col piano materiale.

E’ comunque possibile impersonare uomi-
ni comuni o maghi, qualcosa di meno stra-
vagante di uno spirito immortale con poteri
semi-divini. Non mancano le classiche
sezioni dedicate alle liste di incantesimi,
ben 7 diverse scuole, alla creazione dell’av-
ventura e “pg”, alla gestione delle sconfitte,
al bestiario, quest’ultimo ¢ minimale sicché
bisognera generare 1 nemici a seconda delle
necessita.

La pianificazione delle partite ¢ macchino-
sa, - ideare da zero ed arricchire I’ambien-
tazione allunghera questo punto - compilare
le schede di gioco ¢ rapido ed agevolato da
tabelle esaustive ed intuitive.

Grande liberta d’espressione per la fanta-
sia ¢ la garanzia di avere poche, ripetitive
ma precise regole su cui fare affidamento,
il manuale guidera 1 giocatori passo dopo
passo verso la realizzazione della propria
avventura ed attraverso questa trascorrere
parecchie ore di divertimento spensiera-
to, come solo un buon “gioco di ruolo” sa
donare. Per chi fosse confuso, indeciso o
frettoloso trovera accattivanti una delle tre
avventure pronte, da cui trarre ispirazione o
fruirne, proposte solo nell’ultima parte, cosi
che il lettore non si senta condizionato a
seguirle: fidatevi qualche pensiero su quale
sia il vostro mondo perfetto fara capolino
nella vostra mente. Una pianeta abitato da
Pirati spaziali; il Medioevo; una giornata
come su “Supernatural” (serie tv); qualco-
sa ispirato dalla vita vera o da un romanzo,

una storia che narra di esseri straordinari
non puo che avere avversita fuori dal co-
mune, scontri risolutivi per gli equilibri
dell’universo.

In conclusione, Anime e Sangue € un
prodotto intellettualmente onesto poiché
le regole e la filosofia in esso contenute,
saranno sufficienti a saziare qualsiasi esi-
genza ruolistica del pubblico italiano. Non
un banale libro, ma un portone sulle sva-
riate realta del fantastico. Esiste la pagina
Facebook Ufficiale dove spulciare le ultime
piccole notizie, dalla quale si fiuta gia che
un seguito non sarebbe poi cosi irreale e
sgradito.

Anime & Sangue di Matteo “Curte” Corti-
ni, Raven Distribution.
Alla prossima viandanti, buona ricercal!

A cura di Giorgio Schiavon,
I’ubriacone fisso




THE AAND OF DOOM

Why smashing with stvle is a matter of fashion

Dopo molti ritardi, siamo riusciti a fissare
un appuntamento con uno dei componenti
dei “The Solvers™: gli eroi che combattono
1 malvagi nell’avventura del sabato pome-
riggio!

I1 Sig. Doom ci riceve presso la caffette-
ria [talo-Francese di Madame Uvre, luogo
raffinato di incontri galanti e leggere di-
scussioni tra la Bene di Los Angeles; fuori
dalla barocca finestra si intravede il mare
che sbuffa. Oggi ¢ il 21 Aprile 1941.

Il nostro ospite, galante come sempre, ci
viene incontro con un abito di sartoria,
squisitamente confezionato con quel tocco
europeo che rende tutto cosi “Avangarde”.

Sig. Doom. Lei ¢ un Meta-umano per
scelta o per Destino?

Sicuramente ¢ stato il Fato a pormi su
questo binario, ed anche se le circostanze di
questa rivelazione sono state tragiche, sono
piu che certo che il Destino ha in serbo
qualcosa di particolare e sorprendente per
me.

Si dice che nulla puo scalfirla. Anche il
suo cuore ¢ invulnerabile?

No. La maggior parte del tempo sono una
persona comune: nonostante 1 proiettili
nemici rimbalzano sulla mia pelle rimango
pur sempre un animo romantico in cerca di
una persona speciale.

Quanto ¢ importante per lei lo stile?

Molto. Sia nel vestire, sia nel combat-
timento cerco sempre di dare una certa

&

impronta. Trovo che la teatralita sia impor-
tante perché imprime nelle menti dei mal-
fattori un ricordo indelebile.

Il suo sarto di fiducia?

Io mi vesto solamente con abiti su misu-
ra di JoJo-Giobini: uno stilista americano
di origini italo-giapponesi. Ritengo sia il
migliore sulla piazza. Anche se ha ascen-
denze attualmente in conflitto con le nostre
ideologie sulla pace non possiamo mettere
in discussione il suo naturale talento.

Qualche Eroe particolarmente elegante
secondo lei?

The Golden, The Eye, The Unsee Mistress.
Hanno stili unici che ne risaltano la perso-
nalita, capaci di osare oltre 1 soliti cliché

di vestitini attillati e tute coprenti. Vorrei
citare anche Bagliore, 1 suoi occhiali stanno
facendo tendenza.

Qual ¢ il suo motto?
“Preparati ad incontrare il tuo FATO!”

Lei fa parte della squadra “The Solvers”
cosa ne pensa?

Abbiamo agito bene finora. Mr. Magnetik,
ottimo pilota ma con strane tendenze alla
violenza che stiamo analizzando; mr. Ca-
lindo, mago abile e coscienzioso; Ametista,
telepate sensuale e potente; infine I’atleta
pluripremiato Kurt Cubetti che tutti cono-
sciamo. Formiamo una bella squadra ma se
imparassero a vestirsi meglio sarebbe tutto
perfetto!

Si mormora di un sesto componente, un
eroe misterioso, potrebbe regalarci qual-
che indiscrezione?

No comment.

Suppongo lei sia pieno di ammiratrici?
Non mi lamento. Tuttavia la presenza di
Kurt Cubetti in squadra attira la maggior
parte delle attenzioni delle Fans. Per questo
la gente con piu stile viene snobbata...

Dunque ¢ amico di Kurt Cubetti?
No comment, Grazie.

PROJECT H.O.P.E.

Grazie del suo tempo sig. Doom.

Cosa ci riservera il futuro? Gonne corte ed
abitini attillati come una seconda pelle? Il
liberismo puo passare per la moda o ¢ la
moda a passare per il liberismo? Ai posteri
I’ardua sentenza.

Arrivederci al prossimo mese con una nuo-
va intervista ai piu promettenti meta-umani
del nostro grande paese. Go America, Go!

A cura di Luca Vanin

CORETO SCRYRNON




DIE HARD, 1988
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Yippee ki-yay, motherfucker!

Dinamico e accattivante, non un capola-
voro di tecnica ma passa alla storia come
uno dei piu grandi successi commerciali
dei quindici anni del Nuovo Cinema (meta
‘80s, fine ‘90s).

Alla fine degli anni ’80 porta alla ribalta
un Bruce Willis fino a quel momento gon-
fio di cazzate hollywoodiane facendocelo
conoscere per quello che ¢: un maledetto

toro con le palle strette da una cinghia, uno
che si chiama Butch, un cow-boy, un fottu-
to duro da strada pieno di buoni sentimenti
(forse un po’ distorti ¢ vero, di certo esaspe-
rati, ma sempre ¢ comunque di sentimenti si
tratta).

Il one-man arrembaggio che il nostro Ani-
malo preferito lancia contro i terroristi bar-
ricati nel “Palazzo” (venne usato 1’edificio

della Fox per le esterne... a far le robe in
casa ci si guadagna sempre!) diventa oltre
che ad un successione commerciale anche
un’icona, che dico, un’iconografia seguita
pedissequamente dalla Los Angeles dei film
“sbirro-d’azione”.

John McClane diventa un personaggio cosi
famoso in un lasso di tempo cosi breve da
ingaggiare una decennale ed estenuante lot-
ta di fama con il buon vecchio Riggs (aka
Mel Gibson) riuscendo alla fine a spuntar-
la a suon di tormentoni e siparietti che si
ripetono quasi ossessivamente anche nelle
pellicole successive (...e non ho dubbio al-
cuno quando penso al quinto episodio della
serie, nelle sale il prossimo anno).

I nostri omaggiano I’immaginario western
innumerevoli volte; anche nell’acting, il
buon Bruce, che segue una sceneggiatura

a dir poco spartana, si re-inventa un per-
sonaggio che certamente nuovo non era
facendogli sfondare a spallate la porta del
cuore di tutti noi cinefili romanticoni aman-
ti delle catch-phrase, noi che ci gustiamo
un trip oppiaceo ogni volta che qualcuno
interpreta il figlio orfano di una societa che
avrebbe voluto tutti figli eroi.

Un ultima nota, o meglio, una domanda,
una curiosita che mi prude e voglio con-
dividere con voi: nel primo episodio John
salva un grattacielo preso dai terroristi; in
Die Hard 2 (1990) salva I’intero aeroporto
di Washington. In Die Hard with a Ven-
geance (1995, featuring un ispiratissimo
Samuel Jackson come spalla), che perso-
nalmente considero valevole del parimerito
con il primo episodio, salva I’intera citta di
New York da un mega-KABOOM. In Live
Free or Die Hard (2007) invece, in seguito

all’attacco di un ingegnoso quanto malva-
gio-frustrato hacker cazzuto, salva I’intera
nazione americana. Nel prossimo episodio
quindi non puo che salvare I’intero pianeta:
vai McClane, ¢ nelle tue corde, puoi far-
cela... ci0 che mi perplime ¢ cosa salvera
nell’eventuale ...molto probabile... sesto
episodio della serie?!

A cura di Francesco Chiaradia,
Proxonox
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Le sessioni di gioco: Warhammer 40000
L’astronave Joulie Rogue e i suoi profughi

Please stand by...
Processing...[100%]
Programma avviato.

Autorizzazione utente: Capo di Terza Classe (OR - 8)

Utente: Sergyei Tancredi
Data: 20:02.XXXVI.801.M41
Media: registrazione vocale

Archivio - sezione: diario di bordo Corpo Macchinisti

Oggetto: cronaca azione bellica

Citazione

Lo spazio dentro a lor quattro contenne
un carro, in su due rote, triunfale,
ch’al collo d’un grifon tirato venne.

Esso tendeva in su 'una e [’altra ale
tra la mezzana e le tre e tre liste,
si ch’a nulla, fendendo, facea male.

Tanto salivan che non eran viste;
le membra d’oro avea quant’ era uccello,
e bianche [’altre, di vermiglio miste.

Inizio registrazione

Alle coordinate 693.1291 ci allontanava-
mo a velocita di crociera dal pianeta IV del
Sistema Caius. Eravamo diretti alla finestra
di lancio numero 7 del Sistema.

Avevo iniziato il mio turno giornaliero da
circa due ore. Erano le 18.02 del tempo as-
soluto della Nave. Sono stato contattato da
Wulf, Capo di seconda classe della Sezione
Rilevamento, il quale mi comunicava senza
troppi giri di parole che era stata avvistata
una flotta della Marina Militare che contava

circa una trentina di vascelli.

La cosa desto subito preoccupazione,
poiché erano ben noti i rapporti non pro-
priamente rosei di Alv con 1 marinaretti. M1
sono tosto confidato con Menius - il Capo
del nostro ordine a bordo - e ho scoperto di
non essere 1’unico a nutrire sospetti circa le
intenzioni della flotta.

Menius ci ha rapidamente edotti circa un
fatto di presunta insubordinazione che ha
visto protagonista il Comandante una quin-
dicina di anni fa, al largo di Candia 6 (coor-
dinate che non ci sono state rese note). Per-
tanto, I’inquietudine delle macchine era piu
che giustificata e le previsioni delle stesse

- per quanto incerte - segnalavano una con-
figurazione ostile nella disposizione delle
Navi della Marina. Tuttavia, il margine di
dubbio che circondava la flotta ci faceva
ben sperare: poteva trattarsi di una missione
diretta altrove e rallentata dall’irrequietezza
di motori troppo poco riveriti.

D’altra parte, Menius non era affatto inten-
zionato a far cadere la Jolie in mani estra-
nee. Tale scelta era opportunamente giusti-
ficata in primis dal patto di fedelta stipulato
tra gli Erlingsson e 1’Adeptus Mechanicus
di Stygies VIII. Inoltre, erano state appor-

tate recenti modifiche alle attrezzature di
difesa e la nave non avrebbe sopportato uno
smantellamento massiccio delle nuove in-
stallazioni. Era pero probabile che, in caso
di cattura, ci0 sarebbe avvenuto e non ci
sarebbero state favorevoli le leggi imperiali
sul bottino di guerra: la Jolie era registrata a
nome di un privato cittadino.

Considerando quindi 1 margini di manovra
e gli ordini dell’ Adeptus di mantenere e
sostentare lo spirito della Nave, in un breve
lasso di tempo il Concilio dei Macchinisti
convenne che bisognava - se se ne fosse
presentata 1’eventualita - tentare il tutto per
tutto.

Alle 18.37 rispondevo alla chiamata ai
posti di combattimento quando mi giunse
nota dall’Ufficiale addetto alle Comunica-
zioni che avrei dovuto rendermi a bordo
dello yacht per assumere il ruolo di Capo
Macchinista con investitura temporanea ¢
accompagnare gli Allievi Ufficiali in una
missione diplomatica, poiché la Jolie - ap-
parentemente nell’impossibilita di sottrarsi
all’incontro con la flotta imperiale - aveva
richiesto un parlais.

Alle 18.53 del mio cronometro personale,
salpavo con un team di tecnici ridotto a
bordo dello yacht, diretto all’Ammiraglia.
Il risveglio dello yacht non ¢ stato troppo
problematico, ma il raggiungimento del li-
vello aureo di equilibrio dei motori era reso
difficoltoso dalla sonnolenza delle turbine e
le difficolta di respirazione dell’organum.
Giunti a bordo dell’Ammiraglia, ho ac-
compagnato con due assistenti il corpo di
rappresentanza che recava messaggi e rega-
li per I’ Ammiraglio - il cui nome, mi parve
di capire, era Scarr (o Skar). Lasciavo con
inquietudine il nostro piccolo vascello, poi-
ché gli ampi corridoi dell’ Ammiraglia mi
riempivano di timore e sofferenza: era evi-
dente che, temendo un’eccessiva ingerenza

dell’ Adeptus, la Marina aveva ingaggiato
(come al solito) pochissimi sacerdoti per
riverire uno spirito anziano. Ai miei fratelli
va la mia stima, poiché nonostante la chiara
economia di mezzi cui erano costretti ave-
vano svolto un lavoro affatto decoroso.
Incontrammo I’ Ammiraglio nella sala delle
udienze e costui ci comunico I’intenzione
di portare Alv dinanzi alla corte marziale.
Quest’ultimo, pero, non si era reso all’au-
torita (e cio0 era forse sottolineato dal biz-
zarro regalo consegnato all’ Ammiraglio:
una testa di alce alieno). Forse come misura
cautelativa, siamo stati consegnati agli arre-
sti a bordo del nostro yacht e di li abbiamo
assistito sgomenti alla fine della Jolie Rou-
ge.

Pare che a nulla siano servite le manovre
diversive, né lo scarico dei rifiuti dai por-
telloni sul retro (il loro accumulo intenzio-
nale aveva fiaccato non di poco lo spirito di
prua). Alla seconda salva della flotta im-
periale ¢ seguita una potente deflagrazione
- sicuramente un colpo fortunato ha pene-
trato lo scudo nel suo punto piu debole,
all’altezza dei nostri Jovian Class.

Questi eventi mi hanno riempito di una
grande tristezza, poiché ¢ evidente come

la Marina, sebbene sostenuta dalle proprie
ragioni, abbia preferito sacrificare una crea-
tura maestosa come la Jolie Rouge anziché
lasciarla a qualcuno che considerava un
proprio nemico. Tutto cio rinnova i soliti
dubbi circa I’integrazione dell’ Adeptus
Mechanicus e dell’Amministrazione Im-
periale: fino a che punto 1 fini dell’Impero
vanno di pari passo con il rispetto e la ve-
nerazione del Dio-Macchina?

Fine registrazione
Programma terminato.
Shutting down system...
A cura di Andrea Marcelli



“Cos’ha in programma
[a Loggia degli [rrealisti?”

Il calendario puo subire lievi variazioni, verificate eventuali cambia-
menti sul nostro sito.
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