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Io riesco a vederti.
So bene che cosa sei e come accudisci quelli che pretendi essere i tuoi 

figli, vermi che si aggirano nelle interiora di una carcassa senza più 
carne da offrire.

Ti vedo anche se tutto ciò che mi offre la 402 è un muro di mattoni 
incrostato di muschio nero, l’unica parodia di una pianta che concedi 
alla tua terra di pece.

Ti conosco meglio di chiunque altro perché mi hai soffocato col 
tuo abbraccio per cento vite degli uomini. Ho visto le miniere oltre le 
colline crollare sulle teste di chi era già morto. Ho visto gli araldi del 
peccato invadere le strade quando ancora avevano la consistenza della 
merda di cavallo. Ho visto le puttane diventare regine e i re diventare 
sudditi della droga e del vizio.

Fra gli artigli che chiami palazzi, protesi verso un cielo che non 
ha mai visto il sole, sento i pianti di chi nasce. E sento i pianti di chi 
muore, perché persino qui riescono ad avere paura dell’aldilà.

Io ero qui quando ti hanno incoronato città di mezzo, quando ti sei 
seduta su un trono che non hai mai voluto. C’ero quando gli anziani 
si sono puliti i piedi sul tuo tappeto scarlatto e quando il drago si è 
rivelato sulla pelle dei mongoli.

E ci sono adesso, mentre i Quattro si stanno svegliando.
Hanno preparato tutto per loro e tu sarai il grembo ove muoveranno i 

primi passi. 
Starò al tuo fianco anche se non lo desidero.
Starò al tuo fianco perché c’ero all’inizio. E ci sarò anche per la fine.

- Baldassarre
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I LEGAMI DEL PECCATO
Ci troviamo nella Città di Meden, una metropoli decadente che è 

stata progressivamente divorata dalle forze del paradiso e dell’inferno. 
In questa cornice di cemento e asfalto, tra night club e cosche criminali, 
le due fazioni hanno giocato per decenni una partita senza vincitori, 
piegando la città alla propria volontà e corrompendola fino a farne un 
campo di battaglia fatto di tralicci e mattoni, selciati e sordidi vicoli.

Col passare del tempo, il peccato e la sua opposizione, imposta dal bene, 
hanno generato violenza e dolore, radicando nella città un morbo talmente 
profondo da impedirle persino di reggere l’equilibrio fra le due potenze. 
Oggi, agli occhi di poteri ben più grandi del bene e del male, Meden è 
diventato lo stendardo di ciò che il mondo è destinato a diventare: un 
luogo i cui abitanti hanno perso il diritto alla vita.

Ed è per volontà di quegli stessi misteriosi poteri che oggi, fra le 
strade della città, si sono risvegliati i Quattro Cavalieri: uomini e donne 
comuni, abitanti di Meden vestiti di un ruolo in realtà determinato sin 
dalla loro nascita, e che ora dovranno esprimere il loro giudizio, prima 
sulla città, poi sul resto del mondo.

Ma i membri delle due fazioni non hanno alcuna intenzione di 
abbandonare ciò che hanno costruito, sia che il loro trono poggi negli 
uffici del distretto finanziario o che si erga nei vicoli lerci dove senzatetto 
e tossici barattano anime già consumate.
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FLAGELLI E INQUISITORI
Gli odierni sovrani di Meden sono ciò che un tempo erano conosciuti 

come angeli e demoni, soldati del paradiso e dell’inferno. Tuttavia la 
guerra, la sete di potere e il desiderio di annientare i propri nemici, hanno 
allontanato questi militi dalle loro rispettive dimore nell’aldilà, dalle 
quali sono stati cacciati. 

Sia il regno dei cieli che quello delle ombre hanno ripudiato questi figli, 
che hanno prosperato a Meden tradendo la missione per cui erano stati 
inviati sulla terra.

Anche se a volte ci si riferisce a loro con termini come “bene” o “male”, 
entrambe questi concetti sono ormai perlopiù estranei a coloro che oggi 
si fanno chiamare Inquisitori e Flagelli: rispettivamente, gli un tempo 
serafici guerrieri alati e le empie creature plasmatrici di incubi.

Gli abitanti di Meden, persino chi non ha mai creduto in una vita oltre 
la morte, ora sono consci dell’esistenza di Flagelli e Inquisitori e dei 
loro natali, non meno di quanto siano consci di come la gravità agisce 
sui loro corpi. Alcuni di loro, disperati e in cerca di una guida, si sono 
rifugiati dietro le fila di una delle due fazioni, condividendone i principi 
e muovendo battaglia contro l’altra, fino a ottenere potere e influenza sui 
quartieri di Meden. 

Ogni giorno, la violenza di Inquisitori e Flagelli, vestita di un furore 
religioso, scarnifica la città dalle vite che la fanno respirare. Coloro che 
rimangono sono sopravvissuti che hanno assaggiato la disperazione in 
ogni sua forma, uomini e donne pronti a tutto per veder sorgere un altro 
sole, sebbene ovattato dalle nubi che regnano sulla città, e le cui mani 
sono addestrate ad afferrare e brandire armi con le quali fare a pezzi i loro 
stessi fratelli.
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Il GIOCO DI LINKS OF SIN
“Sta per arrivare una notte eterna. Lo vedi quanto è stanco il sole? Più del solito 

intendo. Prepara i ragazzi: dà loro un po’ di carne buona e digli di pulire le mannaie. 
In questa notte eterna, scenderemo in guerra.”

[Baby Gristlemoore, proprietaria del Mattatoio Gristlemoore & Sons]

Links of Sin è un gioco strategico immerso in un’ambientazione “noir-
sacrilega”, e in cui i personaggi (i Cavalieri) si muoveranno nella città di Meden 
per portare a termine il proprio compito: mietere le sue anime, distruggere la 
contaminazione che la soffoca e dare così il via al giudizio universale.

Qui non ci sono eroi.
Qui non c’è spazio per la misericordia.
Qui solo una parola ha valore.

Giudizio.

MATERIALE DI GIOCO
Per giocare a Links of Sin servono questo manuale, la mappa e il mazzo 

di carte che hai trovato assieme a esso, e una moneta di qualsiasi tipo, 
purché testa e croce siano ben distinguibili fra loro.

Lancio della Moneta: In Links of Sin, i test, ovvero il meccanismo 
che stabilisce se un’azione ha avuto successo o meno, vengono effettuati 
tramite il lancio di una moneta. La testa rappresenta un successo, mentre 
la croce indica un fallimento. 

NUMERO DI GIOCATORI
Il numero di giocatori necessari per giocare a Links of Sin va da 1 a 4. 

Oltre a questi, può unirsi un quinto giocatore, chiamato il Tentatore.
Le regole descritte nei prossimi capitoli fanno riferimento alla modalità 

di gioco senza il Tentatore, mentre le modifiche apportate dalla presenza 
di quest’ultimo vengono elencate nell’ultima parte di questo manuale 
(vedi pag.53 – Il Tentatore).
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SCOPO DEL GIOCO
Lo scopo dei Cavalieri è uno solo: epurare la città. Per riuscirci, 

devono raggiungere il loro potere massimo, così che nessuno 
possa opporsi al loro mandato, siano essi angeli o demoni. 
Flagelli e Inquisitori tuttavia non resteranno a guardare mentre dei sudici 
abitanti, solo perché investiti di un fumoso potere universale, osano 
minacciare il castello di corruzione e sangue che hanno costruito con 
tanta fatica. Essi tenteranno di corromperli, sviare le loro intenzioni e 
sfruttare i loro poteri per accelerare la contaminazione della città che, se 
completata, inghiottirà i mandanti del giudizio.

TERMINI DI GIOCO
Di seguito vengono elencati i termini di gioco di Links of Sin. Nei 

prossimi capitoli invece potrai leggere le loro applicazioni nella meccanica 
di gioco.

•	 Anime: Rappresentano le anime di Meden, ovvero gli abitanti che 
i Cavalieri dovranno mietere al fine di evocare il giudizio finale.
Tutte le carte coperte (rivolte verso il basso) sono Anime, e sono 
diverse per ogni seme, e quindi per ogni Cavaliere. Le Anime Infette 
(verdi) appartengono al Cavaliere della Corruzione, le Anime 
Bellicose (rosse) al Cavaliere della Guerra, le Anime Voraci (gialle) 
al Cavaliere della Fame e le Anime Funeree (viola) al Cavaliere 
della Morte.

•	 Arche: I segmenti o macro-quartieri che compongono la città di 
Meden. Sono 16 in tutto e ciascuna di esse può ospitare Anime, 
Bastioni, Contaminazioni e/o Custodi. Quando un’Arca non ha più 
carte al suo interno, allora si considera Epurata.

•	 Bastioni: I quartier generali da cui i Cavalieri iniziano il gioco.
•	 Cavaliere: Uno dei Cavalieri dell’Apocalisse, controllato da un 

giocatore.
•	 Contaminazione: Tutte le carte numerate rivolte verso l’alto 

rappresentano una Contaminazione, ovvero l’influenza dei Flagelli 
e degli Inquisitori sulla città, o di un evento avverso che ostacola i 
Cavalieri nel loro compito.
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•	 Custodi: I protettori di un luogo specifico di un’Arca. Ciascun 
Custode fa parte dei Flagelli o degli Inquisitori.

•	 Esilio: L’atto con cui un Cavaliere distrugge un Custode.
•	 Mietere le Anime: Il gesto con il quale un Cavaliere miete delle 

Anime rimuovendole dalla Mappa di Meden. 
•	 Patto: L’accordo che un Custode può stringere con un Cavaliere.
•	 Pila del Tormento: Il mazzo di carte dove finiscono le Spoglie 

usate dai Cavalieri. Rappresenta l’insieme di scarti e del sangue 
versato dai Cavalieri, che gioca a favore della città mettendone in 
pericolo la già fragile stabilità.

•	 Purificazione: L’azione con cui un Cavaliere rimuove una 
Contaminazione da un’Arca.

•	 Sigilli: I poteri dei Cavalieri.
•	 Spoglie: Rappresentano le carte numerate che ha in mano un 

Cavaliere, ovvero le Anime mietute.
•	 Turni e Round: Il turno è il momento in cui un Cavaliere (o la 

città) compie le sue azioni. Un round è l’insieme di tutti i turni, sia 
dei cavalieri che della città.
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