
Il campagnolo
VANGA E ZAPPA NON VUOL DIGIUNO

INTERPRETARE IL CAMPAGNOLO
Il Campagnolo è un figlio della terra. 
Come con l’Operaio, la rivoluzione viene 
combattuta in suo nome, ma sa che ciò 
non vuol dire che a coloro che sono in cima 
interessa un fico secco di ciò che desidera.

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

NOTE

STORIA DELLE ATTIVITÀ RIVOLUZIONARIE 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.

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

NOME DEL GIOCATORE:

THE RUSTIC
THERE’S NO ONE SALTIER THAN THE SALT OF THE EARTH

PLAYING THE RUSTIC
The Rustic is a child of the soil. Like the Work-
er, the revolution is fought in his name—but 
he knows that doesn’t mean those at the top 
give a damn about what he wants. 

The Rustic may be gregarious or silent, 
ignorant or far smarter than city folk give 
him credit for. Though he may be far from 
home, he fears nothing. He is always willing 
to throw the first punch or die for the cause.

HISTORY OF REVOLUTIONARY ACTIVITY NAME:
Choose one, or write your own. Something strong, simple, or ancient. Oleh, Alice, Vikram, Aisling, 
Gibson, Ines, Daniel, Najiya.

APPEARANCE:
Choose one, or write your own. Faded denim, grimy overalls, something homespun, store bought 
traveling clothes.

PERSONALITY:
Choose one, or write your own. Chipper, taciturn, joyous, psychotic.

PLAYER NAME:
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NOME:

ATTRIBUTI
Distribuiscili come preferisci:
+2, +1, –1, –1

NAME:

STATS
Distribute these however you like:
+2, +1, -1, -1

BODY
(Get Rough)

MIND
(What’s Going on Here?)

SPIRIT
(Take a Risk, Start Something)

GUILE
(Sway, Sneak)

BOND 
(Help or Hinder a Comrade, Share a 
Quiet Moment, Cradle a Dying Comrade)

EXPERIENCE 
�����

Mark experience after each failed roll, or when 
otherwise indicated. When you reach 5, erase all 
marks and take one of the advances below. 

HARM

 ❍ +1 to Any Stat (max +3)

 ❍ +1 to Any Stat (max +3)

 ❍ +1 to Any Stat (max +3)

 ❍ Form a Gang of Artists

 ❍ Take Another Artist Move

 ❍ Take Another Artist Move

 ❍ Take Another Artist Move

 ❍ Take a Move From Another Playbook

 ❍ Take a Move From Another Playbook

 ❍ Depart

● MEDIUM
Choose your medium. When taking a risk, add 1 
to the roll if the situation calls for…

❍ Theater: Deception
❍ Dance: Dexterity
❍ Poetry: Grace
❍ Sculpture: Strength
❍ Painting: Perception

 ❍ FIGHT SONG
When you use your art to inspire a comrade in a 
dangerous situation, roll with bond. On a 10+, 
they pick two from this list and carry the bonuses 
until the danger is done. On a 7-9, they pick one.

• They deal more harm
• They take less harm
• They gain speed

 ❍ ART THERAPY
Roll with spirit to soothe an injured comrade. On 
a 10+, they heal 1 harm. On a 7-9, they heal 1 
harm, but you expose yourself to danger.

 ❍ ARTISTIC LICENSE
When asking, “what’s going on here?”, you 
may make up your own questions instead of 
choosing from the list. 

 ❍ NEVER PLAY IT SAFE
Before making a move, you may ask the GM what 
you could do to make the situation more risky. If 
you do what they say, add 1 to the roll.

 ❍ MIXED MEDIA
Expand your oeuvre. Take another of the medium 
moves.

 ❍ LIKE ONE OF YOUR FRENCH GIRLS
When you lean on your artistic sensibility while 
attempting to seduce, charm or sway, carry 1 
forward.

ARTIST MOVES
Choose 1, in addition to Medium.

OTHER MOVESTo establish starting bond, ask as many of these 
questions as you like:

• Which of you supported my work from the 
beginning? 
For that comrade, write Bond+3

• Which of you finds artists irresistibly 
romantic?
For that comrade, write Bond+2

• Which of you hates my work?
For that comrade, write Bond-2

For all other comrades, write Bond-1. They don’t 
understand your art.

CORPO
(Sporcarsi le Mani)

LEGAME
(Aiutare o Intralciare un Compagno, 
Condividere un Istante di Tranquillità, 
Stringere un Compagno Morente)MENTE

(Cosa Succede Qui?)

SPIRITO
(Agitare, Rischiare)

ASTUZIA
(Furtività, Influenzare)

DANNO

INTERPRETARE IL CAMPAGNOLO


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 seguito.

 +1 a un Attributo Qualsiasi (max +3)
 +1 a un Attributo Qualsiasi (max +3)
 +1 a un Attributo Qualsiasi (max +3)
 Formi una Banda di Campagnoli
 Prendi un’Altra Mossa da Campagnolo
 Prendi un’Altra Mossa da Campagnolo
 Prendi un’Altra Mossa da Campagnolo
 Prendi una Mossa da un Altro Libretto
 Prendi una Mossa da un Altro Libretto
 Te ne vai

Per determinare un legame iniziale, fai a piacere una 
o più delle seguenti domande:

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

•	 Chi di voi ha una passione per i contadini?	
Per quel compagno, segna Legame +2

•	 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

 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, è malconcio, ma anche tu lo sei.

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

 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.

 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.

 AMICI DELLA TERRA
Aggiungi 1 a legame con tutti i compagni nati in 
campagna. Per tutti i compagni nati in città, sottrai 
1 da legame.

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

ALTRE MOSSE


