~
AVVERTENZA ~
.. SUI CONTENUTI R

L

e



I'Orrere in Sicurezze

Doomsonge progettato per racconti d’orrore che, in quanto tali, sono creati proprio per farci
sentire a disagio. Di conseguenza, suggeriamo di pensare bene a come si intende gestire la
partita. Ogni gruppo ¢ differente, ma tutti meritano di divertirsi.

Se stai leggendo queste righe, ¢ probabile che tu sia il GM di una futura campagna di
Doomsong ed ¢ tuo compito determinare quale atmosfera vuoi al tavolo. Gli strumenti di
sicurezza presentati in questo documento potrebbero non essere adatti al tuo gruppo, ma
¢ bene sapere che esistono.

I Questi strumenti non sostituiscono una comunicazione chiara e la capacita di valutare
la situazione con la dovuta sensibilita. In ultima analisi, ¢ compito di tutti 1 presenti al
tavolo far si che gli altri si sentano a proprio agio durante il gioco, oltre a promuovere un
ambiente sicuro in cui tutti possano esprimere le proprie preoccupazioni.
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Sessione Zere

In caso di campagne piii lunghe di una
one-shot, suggeriamo di trovarsi per una
Sessione Zero. Questa particolare sessione
ha luogo prima dell’inizio della storia e
permette di creare 1 personaggi, discutere
di quali tematiche potrebbero emergere
e, Se necessario, provare uno scontro per
sperimentare le regole.

X-Cord

Durante le one-shot con persone che non
s1 conoscono bene, puo essere una buona
idea usare la cosiddetta X-Card (“carta X”).
Unita all’avvertimento “questo ¢ un gioco
d’orrore medievale” prima di cominciare,
¢ un modo efficace per preparare tutti
a quel che stanno per sperimentare.
‘Tendenzialmnete, questa combinazione &
sufficiente ad alleggerire il carico iniziale,
cosa molto importante quando si gioca con
chi non s1 conosce bene.

Liinee ¢ Veli

Se una campagna dura pitt di due sessioni,
¢ utille usare strument: piu elaborati.
Applicare Linee e Veli significa chiedere
a1 propri giocatori se ci sono tematiche che
vogliono evitare del tutto (linee) o sui cui &
necessario glissare (veli). Puoi farlo andando
a ruota libera o usando le liste nelle pagine
seguenti come punto di partenza.

Avvertenze

Le avvertenze vanno spesso a braccetto
con Linee e Veli, ma invece d’essere una
lista di elementi da evitare, sono ’elenco
di c10 che 1 giocatori considerano “lecito”.
Questi elementi variano in base a tono e
ambientazione del gioco. Creare un elenco
completo per Doomsong ¢ difficile (forse
impossibile), per cui ¢ meglio spiegare ai
giocatori che si tratta di un’avvertenza
generica, come “puo contenere tracce di
frutta in guscio”, non della lista esatta
degli ingredienti.

A seconda delle preferenze del gruppo,
questo  strumento pud non essere
necessario, ma ¢ importante avere modo
di consultare (di solito online) questo
elenco, cosi da contattare il proprio GM
e indicare cosa va davvero oltre la propria
capacita di sopportazione.

Le pagine seguenti includono una lista di
potenziali avvertenze.

Debrief

A prescindere dagli strumenti utilizzati, al
termine di una sessione ¢ utile chiedere ai
propri giocatori cosa ¢ piaciuto loro e cosa
sarebbe meglio evitare in futuro. Con il
tempo, coltivare un ambiente aperto e una
comunicazione onesta aruta a migliorare
le proprie partite.
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Hwotienzi sui Contenuti

Questa lista di avvertenze indica molti, ma non tutti, argomenti che possono emergere in
una normale campagna di Doomsong. I temi in grassetto sono centrali all’intero gioco. Se
molti giocatori si sentono a disagio, suggeriamo di provare un altro GdR o ambientazione.

»k PERSECUZIONT RELIGIOSE FANTASY
*k Persecuzione di streghe ed eretici
X« SENSIBILITA MEDIEVALE

) Rappresentazioni di suicidi

X Autolesionismo

k< IMPICCAGIONT

*k CrcaTrICI

) Annegamento

*k Atteggiamento medievale verso 1
disturbi della salute mentale

*k Abusi emotivi

)k Uso di droghe immaginarie

e dipendenza (prevalentemente
sanguisughe)

< Alcolismo

< Abbandono infantile

& Morti infantili

k< Incubi

*k PERDITA DEL LIBERO ARBITRIO

*k Disabilita, spesso grossolanamente
semplificate

I " SANGUE

"k SMEMBRAMENTI

i < DETURPAZIONT

X FERITE PERMANENTI, SPESSO
SCONVOLGENTI

< Nudita non erotica

< MorTE
¥ E.SPLICITE RAPPRESENTAZIONI DI MORTE
*k Morti di massa (di solito a causa di
pestilenze e carestie)
< OmicipI
< Esecuzioni
& RoGHi
< Soffocamento
*k Tortura (spesso implicita)
& Mutilazioni
< VioLENZA
- Aracnidi e insetti
- Animali mostruosi
- Avversari umani
- Mostri umanoidi
& Grandi altezze
*k Spazi chiusi
X Orrore esistenziale
& Malattie
¥ BobY HORROR
- Denti
- Lingue
- Occhi
- Pelle
- Sangue
k< Cannibalismo
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Le seguenti avvertenze sono specifiche della campagna Che Iddio Abbia Pieta di Noi.

X Rappresentazione di suicidi (Madre dei
Pidocchi)

X Autolesionismo (Madre dei Pidocchi)
*k Impiccagioni (Sire Farneticante,
Brughiera Malghese)

) Rappresentazioni di disturbi della
salute mentale (Sire Farneticante,
Mugnaio Folle)

k< Atteggiamento medievale verso 1
disturbi della salute mentale (Falesia

delle Gogne)

k< Abusi emotivi (Padre Peste, Madre dei
Pidocchi)

k< Uso di droghe immaginarie e
dipendenza (nettare di ispide)

X Abbandono infantile (orfanotrofio,
orfani)

X Incubi (Barlumi di Cid che Sara)

X Morti infantili (orfani, Nonna Filorosso)
*k Rapimenti (convento, Sorelle Dormienti)
X Morti di massa (Dimora della Piaga)

X Soffocamento (drosca)

) Annegamento (drosca)

*k Risucchio di sangue (ispidi)

*k Violenza sui bambini (orfani)

k< Aracnidi e insetti (tessicarni e 1spidi)
)k Grandi altezze (Capitombolo, Falesia
delle Gogne, Tumulo di Milvus)

*k Malattie ('intera avventura ha luogo nel
locopestis)

) Vomito

*k Pustole

k< Febbre

k Morte

X Denti (dentivermi, Vorazanne)

*k Matrimoni (Padre Peste e Madre dei
Pidocchi)

*k Body horror (totem della peste,
pidocchiosi, carnogrotte, Hellevoro)

k Lingue

k< Occhi

X Pelle

*k Sangue

*k Cannibalismo (Nonna Filorosso)

*k Culti (Rifugio, Monaci del Rifugio)
*k Morti di animali (la Foresta Senza-Volo
¢ piena di uccelli morti, nell’Alverame si
trovano carcasse ricolme di larve)




