INTERPRETARE IL CAMPAGNOLO

II' Campagnolo & un figlio della terra.
Come con I'Operaio, la rivoluzione viene
combattuta in suo nome, ma sa che cio
nonvuol dire che a coloro che sono in cima
interessa un fico secco di cio che desidera.

Il Campagnolo potrebbe essere un
individuo gregario o silenzioso, ignorante
o molto piu intelligente di quello che la
gente di citta pensa. Anche quando si
trova lontano da casa, non teme nulla. £
sempre disposto a tirare il primo cazzotto
0 amorire per la causa.

Creato per Ken R. Gregory

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE

NOTE

IL CAMPAGNOLO

VANGA E ZAPPA NON VUOL DIGIUNO

NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di forte, semplice o antico. Oleh, Alice, Vikram, Aisling,
Gibson, Ines, Daniel Naijiya.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Tessuto di jeans, tuta da lavoro lurida, un abito fatto in casa, abiti da
viaggio acquistati al negozio.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Allegro, taciturno, gioioso o psicotico

NOME DEL GIOCATORE:



NOME:
ATTRIBUTI

Distribuiscili come preferisci:
+2,+1,-1,-1

CORPO

(Sporcarsi le Mani)

MENTE

(Cosa Succede Qui?)

SPIRITO

(Agitare, Rischiare)

ASTUZIA

(Furtivita, Influenzare)

INTERPRETARE IL CAMPAGNOLO

00000

Segna un punto esperienza dopo ogni tiro fallito, op-
pure quando indicato altrimenti. Quando raggiungi 5
punti, elimina tutti i segni e prendi uno degli avanza-
menti indicati di sequito.

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)

O Formi una Banda di Campagnoli

O Prendi un'Altra Mossa da Campagnolo
O Prendi un'Altra Mossa da Campagnolo
O Prendi un'Altra Mossa da Campagnolo
O Prendi una Mossa da un Altro Libretto

O Prendi una Mossa da un Altro Libretto
Q Te ne vai

DANNO

LEGAME

(Aiutare o Intralciare un Compagno,
Condividere un Istante di Tranquillita,
Stringere un Compagno Morente)

Per determinare un legame iniziale, fai a piacere una
o pitr delle sequenti domande:

e Chi di voi ha radici nella zona del paese in
cui sono nato?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chidivoi ha una passione peri contadini?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chi di voi non comprende quanto sia
intelligente?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame -1.
Non ti capiscono.

MOSSE DEL CAMPAGNOLO

Scegline due

QO LOCANDA

Quando effettui un attacco sconsiderato contro un
nemico che non se lo aspetta, tira sotto corpo. Con
un risultato di 10+, finisce fuori combattimento. Con
un risultato di 7-9, € malconcio, ma anche tu lo sei.

O DURO COME UN MURO
Una volta per sessione, se ti vengono inflitti molti
danni, puoi decidere di ignorarli.

O FORZA DELLA CAMPAGNA

Quando usi le tue origini contadine per intimidire
qualcuno, tira sotto spirito. Con un risultato di 10+,
sono intimiditi. Hai +1 al prossimo. Con un risultato
di 7-9, non sono impressionati. Sporcati le mani
o cedi.

O AUREOLA DI TERRA ROSSA

Se hai subito quattro danni, puoi rifiutare l'offerta di
stringere un compagno morente e scegliere di
morire. Al termine della sessione, aggiungi 2 al tiro
del partito per la mossa di sentiero di tua scelta.

O AMICI DELLATERRA

Aggiungi 1 a legame con tutti i compagni nati in
campagna. Per tutti i compagni nati in citta, sottrai
1 dalegame.

O RELIGIONE ANTICA
Credi nella tua causa, anima e corpo. Aggiungi 1 a
spirito (max +3) e sottrai 1 da mente.

ALTRE MOSSE



