
Benvenuti nel Giorno Dopo
È il presente, in una realtà alternativa.

Sei mesi fa, tu e i tuoi compagni 
di squadra avete rovesciato il regime 
dei Castaigne, il governo autorita-
rio che teneva in pugno l’impero 
americano. Dopo oltre un secolo di 
potere, il trono e i loschi figuri che 
lo sostenevano sono spariti.

Avete tutte le intenzioni di sfrut-
tare le capacità acquisite durante la 
rivoluzione per aiutare nella ricostru-
zione di un paese in pezzi.

Tuttavia, i misteri bizzarri riescono 
sempre a trovare il modo di raggiun-
gervi, e avete il sospetto che sia solo 
l’inizio.

Vita Quotidiana
Siete tornati al vecchio lavoro, quel-
lo che avevate durante l’Avversità.

L’economia era già stagnante quan-
do iniziò l’assalto finale al regime, ma 
sperate che ci sia una ripresa ad atten-
dervi dietro l’angolo. Probabilmente 
avete dovuto accettare uno stipendio 
più basso di quello che avevate in 
passato ma, nonostante tutto, la gente 
sembra riuscire a cavarsela.

Ora che non avete un governo tota-
litario che controlla la cultura e l’in-
trattenimento potete godervi un po’ 
di hot jazz, il nuovo ed emozionante 
genere musicale che sta dilagando 
nel paese.

Probabilmente bevete birre belga, 
una smania esplosa negli ultimi mesi, 
da quando i dazi protezionisti sono 
stati gettati dalla finestra e chiunque 
abbia un po’ di grana può importare 
quello che vuole.

I vecchi monopoli, che l’imperatore 
e i suoi familiari avevano distribuito 
tra i loro amici, lottano per soprav-

vivere contro l’improvvisa comparsa 
della concorrenza. Tutti si chiedono 
se verrà qualcuno a prendere il posto 
della Casta-Cola Company, recente-
mente privatizzata.

I marchi che sono caduti in disuso 
nella nostra realtà continuano a essere 
in auge nel mondo de Il Giorno Dopo: 
la Studebaker, per esempio, è ancora 
uno dei principali produttori di auto.

Guardatevi Attorno
La vostra città natale, New York, è col-
ma di torri di cemento cupe e scialbe.

Si ergono al di sopra di uno strato 
persino più ampio di strutture un 
tempo bianche, costruite durante gli 
ottimistici primi decenni del XX seco-
lo. Durante quegli anni, il famoso e 
riformista presidente Winthrop rase al 
suolo i dinamici quartieri sgangherati 
a favore di facciate monumentali di 
colonne neoclassiche, pescate a piene 
mani dallo stile greco-romano.

Al posto della metropolitana, New 
York vanta una diffusa rete di auto-
strade sotterranee: enormi arterie 
urbane che rimbombano sotto la 
superficie, distese sotto un cielo arti-
ficiale colmo di stelle elettriche.

Per quanto riguarda moda e desi-
gn, immaginate un mondo rimasto a 
cavallo tra gli anni ’50 e ’60.

La tecnologia è arrivata a un livello 
che, nel migliore dei casi, attribuirem-
mo agli anni ’80. Dimenticatevi vide-
oregistratori, internet, analisi avanzate 
del DNA, pc o documenti digitali.

Le armi bizzarre che il governo 
sfruttava per opprimere la popo-
lazione sono ancora per le strade. 
Dalle spara-aghi alle fruste usate 
dalla polizia, dai gas che distorcono 
i pensieri agli impianti, la scienza 



 

dell’oppressione era un ambito in cui 
i Castaigne eccellevano.

Stranezze
Fu l’inquietante reame di Carcosa 
a tenere i Castaigne sul trono. Gli 
scontri finali del Rovesciamento, in 
qualche modo, chiusero i varchi che 
collegavano i due mondi. I servitori 
del Re e della sua corte non possono 
più giungere facilmente sul nostro 
pianeta. Tuttavia alcuni di loro, 
assieme ai mostri generati dall’alie-
na disciplina della parageometria, 
sono rimasti da questa parte.

Il ruolo del sovrannaturale negli 
ultimi cento anni di storia potrebbe 
essere ben noto al cittadino medio, 
oppure essere un segreto che pochi 
conoscono o un ricordo misteriosa-
mente evanescente. Chiedete al vostro 
GM quale sia il Livello di Stranezza 
dell’ambientazione.

Governo
Non ci sono ancora state delle ele-
zioni. L’Amministrazione Interregno 
promette che saranno indette a breve 
ma, prima, il Congresso Popolare (un 
organismo politico dominato dai vec-
chi dissidenti) deve stabilire una nuova 
costituzione. Non si sono ancora for-
mati nemmeno dei veri e propri partiti, 
e c’è chi spera che le cose rimangano 
così. A litigarsi l’influenza politica sono 
invece le fazioni.

Come gruppo, sceglierete un Obiet-
tivo politico che cercherete di perse-
guire. Potete sceglierne uno dalla lista 
seguente, o inventarne uno nuovo:
• 	Chiudere le Camere Letali

Governative: il governo Winthrop
installò dei macchinari per il

suicido in tutto il paese. Ora che 
il mondo è tornato sano, volete 
chiuderle una volta per tutte.

• Preservare le Camere Letali
Governative: le camere restano
un simbolo di autodeterminazione
per il popolo. Vi siete schierati
a sostegno del diritto di
scelta individuale e volete
proteggere le CLG da coloro
che vorrebbero chiuderle.

• Verità e Riconciliazione: credete
che la società possa essere guarita
solo portando a galla i crimini del
passato, per poterli poi perdonare.

• Processo ai Crimini di Guerra: i
Castaigne potranno anche essere
fuori gioco, ma molti di coloro che
li spalleggiavano nell’opprimere,
torturare e uccidere i cittadini
innocenti restano tra noi. Per
dare un senso di chiusura a
chiunque sia stato ferito dal regime
dovranno essere stanati, interrogati
e consegnati alla giustizia.

• Preservare l’Ordine: per un
normale cittadino, il periodo che
segue la rivoluzione può essere
pericoloso quanto la tirannia che la
precedeva... se non essere persino
peggio. La società civile potrà
prosperare solo con strade sicure
e una giustizia dura, ma giusta.

• Ripristinare la Libertà: il
regime Castaigne costringeva la
popolazione all’obbedienza. Volete 
una costituzione che protegga il
diritto di ogni persona a guadagnarsi
da vivere, amare chiunque voglia,
professare qualsiasi fede preferisca,
leggere ogni libro gli venga in
mente e parlare liberamente senza
temere la censura del governo.



• Scacciare il Sovrannaturale: i
Castaigne sono rimasti al potere
tanto a lungo grazie all’aiuto che
ricevevano da un altro reame. Non
potete permettere che i mostri
e gli alieni tornino a soggiogare
ancora una volta l’umanità.

• Imbrigliare il Sovrannaturale: le
entità ultraterrene che aiutarono
i Castaigne erano malvagie. Ma
la magia che brandivano è solo
una versione alternativa della
nostra tecnologia, di per sé né
buona né cattiva. Nelle mani
giuste potrebbe essere sfruttata
per guarire, innovare e portare
prosperità a un paese devastato.

• Farsi Eleggere: lasciare il governo
in mano a individui guidati da
opinioni sofisticate vuol dire buttare 
il buon senso dalla finestra. Durante
la ribellione avete imparato
come aggiustare i problemi, e al
diavolo i preconcetti. È tempo di
portare un po’ di quella saggezza
popolare nella vita pubblica!

• Mettere su un’Impresa: intendete
sfruttare le competenze che
avete accumulato per dare
ai cittadini ciò di cui hanno
bisogno: lavoro e opportunità.

La Nuova Polizia
L’Amministrazione Interregno ha 
tenuto in piedi le forze di polizia 
cacciando i tirapiedi più agguerriti 
del regime e rimpiazzandoli con 
rivoluzionari più affidabili.

Parlando con un agente potreste tro-
varvi davanti a un vecchio alleato o a 
un agente che prestava servizio sotto i 
Castaigne. Com’è facile intuire, i primi 
non si fidano di questi ultimi, e il sen-

timento è reciproco. Una volta abolite 
le leggi di sedizione, le forze locali si 
concentrano sul risolvere i crimini e 
mantenere l’ordine pubblico, trala-
sciando completamente la politica.

Gli uffici dei procuratori sono 
ancora in funzione, e fanno rispettare 
le leggi che pensano verranno pre-
servate dal prossimo governo. Sicuri 
che qualsiasi condanna emanata oggi 
verrà richiamata in appello all’arrivo 
di un nuovo Codice penale, sono 
riluttanti a prendersi carico di qual-
siasi caso che non abbia un verdetto 
assolutamente certo.

La Polizia Federale Provvisoria dà la 
caccia ai criminali di guerra da portare 
davanti a un giudice. Gli attivisti che si 
oppongono a questo processo, sapen-
do che almeno una persona su quattro 
fosse un informatore per il vecchio 
Dipartimento di Sicurezza Interna, 
preferirebbero optare per una Commis-
sione di Fiducia e Riconciliazione.

Che siano destinati al perdono o 
al carcere, c’è ancora chi ha paura 
degli Ussari, o Uss: il vecchio corpo 
di polizia segreta. Un tempo avevano 
il compito di scovare le persone come 
voi ma, oggi, i ruoli si sono invertiti.

Un Impero Rimpicciolito
Gli USA non si estendono da un 
oceano all’altro. A sud si trova la 
nazione indipendente di Suanee, un 
paese di popolazione prevalentemen-
te nera che, nonostante i tempi bui in 
cui versava il resto del continente, è 
riuscito a mantenere in salute cultura 
e democrazia. La California, un tempo 
una repubblica separatista, comincia 
oggi a considerare una possibile unio-
ne con l’America democratica.
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