Sisko - Il Leader


Carattere


Un uomo calmo, determinato e con un carattere di ferro, che pretende dagli altri la stessa disciplina che impone a se stesso. E' nato per comandare.





Obiettivo


Mantenere salda la propria posizione di comando o conquistarla con la propria saggezza; dirimere con giustizia le dispute.





Battute


-








Abilità


Comando: Dibattito +5 nel convincere un singolo personaggio ad eseguire un ordine chiaro e univoco nella scena in corso.


Disciplina: Dibattito +5 nel convincere gli altri ad adeguarsi alla disciplina militare della Federazione, o nel far desistere un personaggio dall'intraprendere un confronto di Lotta.





Lorenzo Trenti








Kira - L'Amazzone


Carattere


Una donna fiera, orgogliosa, forte e sicura di se. Decisa e risoluta, quando inizia una cosa arriva fino in fondo, anche a costo di passare sopra i sentimenti e le opinioni altrui.





Obiettivo


Difendere la propria causa fino alla morte.





Battute


-





Abilità


Impeto: Lotta +5 in ogni scontro causato da una provocazione subita, o preceduto da una accesa di�scussione.


Pregiudizio: Dibattito +5 quando un altro personag�gio cerca di convincere su di un argomento in cui si ha un'idea notoriamente diversa.
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Sisko - Il Dittatore


Carattere


Un uomo d’armi e di potere, un condottiero che ha messo la sua ambizione al servizio della Federazione. Superstizioso, cedevole e sensibile alle adulazioni, teatrale nei gesti, sprezzante nei confronti della folla.





Obiettivo


Essere in una posizione di potere militare e politico al termine della vicenda.





Battute


“I codardi muoiono molte volte prima della loro morte”.


“Io sono costante come il tunnel spaziale”.





Abilità


Comando: Dibattito +5 nel convincere un personaggio a eseguire un ordine chiaro e univoco nella scena in corso.


Strategia : Lotta +5 in tutti i conflitti di guerra, sia per terra che per mare che nello spazio (non vale nello scontro individuale).








Kira - La Crudele


Carattere


Una donna malefica, crudele, animata da una volontà diabolica. Per raggiungere i suoi scopi non esita a compiere i peggiori delitti, senza rispettare alcuni sentimento o affetto. Fredda, cinica, spietata, mai toccata dal minimo rimorso.





Obiettivo


Soddisfare le proprie ambizioni eliminando tutti gli ostacoli.





Battute 


“Signore, io vi amo più di quanto possano esprimere le parole”





Abilità


Avvelenare : disponibilità di qualsiasi tipo di veleno (una volta per Atto).


Ingannare : Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere una determinata azione entro la fine della scena (anche a bere inconsapevolmente qualcosa di avvelenato)..





  





�
Odo - Il Sospettoso


Carattere


Un uomo che non si fida delle apparenze, sottil�mente paranoico, che cerca sempre prove tangibili e certezze. Nel fare ciò sospetta comunque di tutto e di tutti.





Obiettivo


Accertarsi delle intenzioni degli altri personaggi e ri�velarle a tutti.





Battute


-





Abilità


Interrogare: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a rivelare un'informazione in suo pos�sesso.


Origliare: ha la facoltà di entrare in scena di nascosto (e di restarci) per ascoltare i colloqui tra gli altri per�sonaggi ogni volta che il suo nome viene fatto ad alta voce in scena.
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Quark - Il Profittatore


Carattere


Un uomo rispettoso delle regole finché queste gli giovino, ma dispostissimo a scendere ad ogni compromesso quando ne vadano di mezzo i suoi interessi.





Obiettivo


Assecondare la situazione per trarne i maggiori be�nefici personali





Battute


-





Abilità


Ascoltare: ha la facoltà di entrare in scena (e di resta�rci) per ascoltare i colloqui riservati tra i personaggi.


Zot!: una volta per atto, -1 ad un giocatore a scelta durante l'asta per aggiudicarsi la scena (indicare il giocatore dopo che tutti hanno dichiarato il punteg�gio).


Lorenzo Trenti























�Odo - L’Intrepido


Carattere


Un uomo coraggioso e leale, animato da una fiducia costante in coloro che appaiono onesti, fino alla credulità. Per questo, l’inganno gli appare tanto più grave in quanto dettato dalla malafede.





Obiettivo


Tenere un comportamento leale e sincero, ma vendicare con furore e violenza qualsiasi inganno.





Battute 


“Riponete quei phaser, qui non sono ammessi e non servono a nulla”.





Abilità :


Duellare: Lotta +5 nello scontro in singolar tenzone.


Metamorfosi: consente di trasformarsi una volta per atto in un personaggio o in un oggetto di scena a scelta. In entrambi i casi la finzione non può essere scoperta in alcun modo. (variato dall’archetipo originale)











Quark - Il Meschino


Carattere


Un essere vile, disposto a scendere ai più bassi compromessi e ai più viscidi doppigiochi pur di con�seguire i suoi loschi obiettivi.





Obiettivo


Conseguire potere, ricchezza o successo grazie all'inganno.





Battute


-





Abilità


Ingannare: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere una determinata azione entro la fine della scena.


Tradimento: indicare segretamente al Regista un personaggio: questi dovrà scartare casualmente una Frase Fatta in suo possesso (una volta per scena).


 i
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�
Adek - Il Rivoluzionario


Carattere


Un uomo ambizioso e privo di scrupoli, che dedica tutta la propria vita ad un ideale. Uno per il quale il fine giustifica i mezzi, anche i mezzi più meschini per il fine più alto.





Obiettivo


Rovesciare il sistema di potere con la forza e la vio�lenza.





Battute


-





Abilità


Agguato: Lotta +5 in tutte le situazioni che compor�tano un evidente vantaggio dovuto alla sorpresa (imboscate, tranelli, aggressioni alle spalle).


Cospirare: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a partecipare a un'azione collettiva da compiersi entro la scena successiva. 























Lorenzo Trenti





Geene Deras - La Crudele


Carattere


Una donna malefica, crudele, animata da una volontà diabolica. Per raggiungere i suoi scopi non esita a compiere i peggiori delitti, senza rispettare alcuni sentimento o affetto. Fredda, cinica, spietata, mai toccata dal minimo rimorso.





Obiettivo


Soddisfare le proprie ambizioni eliminando tutti gli ostacoli.





Battute 


“Signore, io vi amo più di quanto possano esprimere le parole”





Abilità


Avvelenare : disponibilità di qualsiasi tipo di veleno (una volta per Atto).


Ingannare : Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere una determinata azione entro la fine della scena (anche a bere inconsapevolmente qualcosa di avvelenato)..


�Adek - Il Traditore


Carattere


Un uomo equilibrato e di buon giudizio, ma che durante tutta la propria vita si è trovato sempre sottomesso a chi aveva il potere. Decisosi infine alla ribellione, tradisce i propri ideali e la propria patria, lasciando il passato dietro di se e ricomincia una nuova vita sperando sia migliore della precedente.





Obiettivo


Trovarsi in una posizione favorevole al termine della vicenda.





Battute


“Ieri l’ho dimenticato, oggi sono qui, domani, se sarai con me, lo vedrai”.





Abilità


Tradimento: Indicare segretamente al regista un personaggio: questi dovrà scartare casualmente una Frase fatta in suo possesso (una volta per scena).


Cospirare: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a partecipare a un'azione collettiva da compiersi entro la scena successiva.


SIMONE FACCIO





Geene Deras - L’Istigatrice


Carattere


Una donna ambiziosa, crudele nelle intenzioni e coraggiosa nella decisione, ma poi incapace di azione pratica, tuttavia istigatrice di delitti come una strega posseduta da demonio.





Obiettivo


Trovare un alleato e aiutarlo a realizzare i piani comuni eliminando tutti gli ostacoli.





Battute


“Venite, o voi spiriti che vegliate sui pensieri di morte, e colmatemi tutta, da capo a piedi, della più atroce crudeltà”.





Abilità


Ingannare : Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere una determinata azione entro la fine della scena (anche a bere inconsapevolmente qualcosa di avvelenato)..


Sobillare : Lotta +5 a favore di un personaggio che compie l'azione richiesta.


�
Ankaran - Il Subdolo


Carattere


Un uomo astuto e un politico senza srupoli, lussurioso e perfido. Sempre sorridente e protettivo, si serve di spie e si circonda di adulatori. Se c’è da compiere un delitto, ricorre preferibilmente a dei sicari ; in mancanza di questi sceglie il sottile tradimento dei veleni.





Obiettivo


Prendere il potere o mantenerlo aldamente.





Battute


“Quel che dovremmo fare dovremmo farlo quando vorremmo”.








Abilità


Avvelenare : disponibilità di qualsiasi tipo di veleno (una volta per Atto).


Sicario : Lotta +5 per l’impiego di un sicario (una volta per Atto) che viene interpretato dal Regista secondo le indicazioni date segretamente.





Dr. Julian Bashir - Il Medico


Carattere


Un uomo equilibrato e di buon giudizio che ha dedicato tutta la sua vita allo studio della medicina ed alla cura dei propri pazienti. Un confidente sicuro per tutti, anche in grado di sacrificare la propria vita per il bene altrui.





Obiettivo


Curare i malati, aiutare tutti coloro che si trovano in difficoltà.





Battute


“Restituire la vita ad un uomo, questo è il più grande premio”.





Abilità


Guarire : permette di annullare un livello di ferite su di un personaggio in seguito ad un confronto di Lotta o ad una catastrofe (una volta per scena sullo stesso personaggio).


Agilità:	Fortuna +5 in tutti gli eventi catastrofici, negli incidenti e nelle azioni di utilizzo della scenografia che comportano una esibizione di agilità muscolare: arrampicarsi, saltare, correre.


SIMONE FACCIO


�Ankaran - La Canaglia


Carattere


Un tipo vanitoso e millantatore, ruffiano libertino e maldicente. Una canaglia, pronto a tutto, anche ai tradimenti più meschini pur di avere salva la vita.





Obiettivo


Diventare alleato del personaggio più forte in modo da trovarsi nella posizione più favorevole al termine della vicenda.





Battute


“Non venne al mondo una vergine senza che prima si perdesse la verginità”.


“Ecco : avrei detto così anch’io”.





Abilità


Tradimento: Indicare segretamente al regista un personaggio: questi dovrà scartare casualmente una Frase fatta in suo possesso (una volta per scena).


Mediazione: Dibattito +5 in qualsiasi trattativa di negoziazione tra due o più contendenti.





Dr. Julian Bashir - Il Fanfarone


Carattere


Un tipo spiritoso, smargiasso e bevitore ; un simpatico furfante che riesce sempre a cavrsi d’impaccio, ben disposto a prendere in giro gli altri e se stesso.





Obiettivo


Godersi i piaceri della vita e farsi beffe delle convenienze sociali. Sedurre il maggior numero possibile di personaggi femminili.





Battute


“L’onore non è che un mero stemma da mortorio”.





Abilità


Cooperare: hai la facoltà di entrare in scena (e di restarci) ogni volta che il tuo nome viene fatto ad alta voce da uno degli altri personaggi in scena.


Libertinaggio: Dibattito +5 nel persuadere un singolo personaggio a compiere nella scena un atto licenzioso, ad abbandonarsi al piacere dei sensi o a cedere al vizio (ubriacarsi, mangiare in modo smodato, indulgere al gioco d'azzardo, ecc.).





  


�
Dax - La Federale


Carattere


Un tipo dedito totalmente alla propria professione, per lei le direttive della Federazione sono le regole di vita e non tollera chi le considera con superficialità. Leale e sincera, obbedisce prontamente agli ordini dei suoi superiori, anche se in contrasto con le idee personali.





Obiettivo


L’espansione della Federazione in tutto il quadrante e la conseguente pace con tutte le razze.





Battute


“Renditi conto che abbiamo a che fare con una forma di vita senziente”.





Abilità


Disciplina: Dibattito +5 nel convincere gli altri ad adeguarsi alla disciplina militare della Federazione, o nel far desistere un personaggio dall'intraprendere un confronto di Lotta.


Pilotare: Lotta +5 in caso di scontro tra astronavi.


SIMONE FACCIO


�Dax - L’Amica


Carattere


Una donna equilibrata e di buon giudizio, amica fedele e sincera, nella fortuna quanto nelle avversità. Una confidente sicura ma anche una testimone di eventi.





Obiettivo


Essere amica di un personaggio dai nobili intenti e aiutarlo a raggiungere il suo scopo.





Battute


“Non lo fate, signore”





Abilità


Amabilità: Dibattito +5 nell'affascinare la persona amata e convincerla a fare qualsiasi cosa per tutta la durata di una scena, nel caso specifico come ‘persona amata’ si intende una persona con la quale ha una forte amicizia.


Aiutatemi!: una volta per scena si può pronunciare una richiesta d'aiuto ad un personaggio fuori scena, e questo deve intervenire.


(Abilità variate dall’archetipo originale)








