INTERPRETARE L'ARTISTA NOTE

Che sia un attore, un ballerino, un poeta,
uno scultore o un pittore, I'Artista ¢ la pun-
ta insanguinata dellavanguardia. Anche
se devoto alla causa, la sua arte viene per
prima, il che vuol dire che alcuni lo conside-
rano un dilettante o persino un impostore.
Sta a te decidere se hanno torto o ragione.

Usa le sue mosse per sostenere i tuoi com-

pagni e il mezzo d'espressione scelto per
scatenare sul mondo il potere dellarte.

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE

/4

LARTIST

LATUA ARTE POTRA ESSERE DERIVATIVA, MA LE TUE POLITICHE SONO RIVOLUZIONARIE

NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di creativo, classico o raffinato. Aloise, Rosewater, Lili,
Tawaraya, Mai-Thu, Vincent, Lisbeth, Georges.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Grembiule incrostato di vernice, maglione mangiato dalle tarme,
abito d'alta moda, abiti attillatissimi e neri.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Stravagante, scontroso, provocatorio, romantico.

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 L'ARTISTA

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 Forma una Banda di Artisti

Q Prendi un'Altra Mossa da Artista

Q Prendi un'Altra Mossa da Artista

Q Prendi un'Altra Mossa da Artista

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 sostenuto il mio lavoro fin
dall'inizio?
e Perquel compagno, segna Legame +3

e Chi di voi trova gli artisti irresistibilmente
romantici?

e Perquel compagno, segna Legame +2
e Chidivoi odia il mio lavoro?
e Perquel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame -1. Non
comprendono la tua arte.

MOSSE DELL'ARTISTA

Scegline una, in aggiunta a Mezzo

O MEZZO0 D'ESSPRESSIONE
Q Teatro: Inganno
Q Danza: Destrezza
Q Poesia: Grazia
Q Scultura: Forza
Q Pittura: Percezione

O CANTO DI BATTAGLIA
Quando usi l'arte per ispirare dei compagni in una
situazione pericolosa, tira sotto legame. Con un
risultato di 10+, i compagni scelgono due opzioni
dall'elenco seguente e mantengono i bonus finché
il pericolo non sara passato. Con un risultato di 7-9,
scelgono solo un'opzione.

e Infliggono pit danno

e Infliggono meno danno

e Guadagnano velocita

O ARTETERAPIA

Tira sotto spirito per lenire le ferite di un compagno.
Con un risultato di 10+, guarisce di 1 danno. Con un
risultato di 7-9, guarisce di 1 danno, ma ti esponi al
pericolo.

O LICENZA ARTISTICA

Quando chiedi: «cosa succede qui?», puoi porre
delle domande di tua invenzione invece di scegliere
dalla lista.

O NON GIOCARE MAI SUL SICURO

Prima di fare una mossa, puoi chiedere al GM
cosa puoi fare per rendere la situazione pil ri-
schiosa. Se fai cio che dice, aggiungi 1 al tiro.

O TECNICA MISTA
Espandi la tua opera. Prendi un‘altra delle mosse
elencate sotto mezzo d'esspressione.

O COME UNA DELLE TUE RAGAZZE FRANCESI
Quando fai affidamento alla tua sensibilita artistica
nel tentare di sedurre, affascinare o influenzare,
aggiungi 1 al prossimo.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL BRUTO

Non starci a pensare troppo: il Bruto ama
combattere e, se ti fermi a questo, ti diverti-
rai un mondo. Se vuoi interpretare un Bruto
un po’ pil tridimensionale, ovviamente,
puoi aggiungere tutti i dettagli che prefe-
risci. Scegli mosse come onesta brutale
e reputazione pericolosa per fargli far
fare qualcosaltro oltre a menare le mani;
inoltre, fagli stringere legami con i suoi
compagni per garantire che si trovi sempre
vicino all'azione...

0 semplicemente combatti. Gli basta questo.

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE

NOTE

IL BRUTO

SEI'VENUTO PER COMBATTERE

NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di virile, terrificante o carino. Celia, Oscar, Jackie, Vasyl,
Duda, Bernard, Chance, Mattone.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Cuoio borchiato, felpa macchiata, il cappotto di un morto, qualcosa
che ha fatto tua madre.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Minaccioso, socievole, silenzioso, suonato.

NOME DEL GIOCATORE:



NOME:
ATTRIBUTI

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

CORPO

(Sporcarsi le Mani)

MENTE

(Cosa Succede Qui?)

DANNO

LEGAME

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

MOSSE DEL BRUTO

Scegline due

O ZUFFA

Quando desideri spingere una situazione tesa oltre
il limite, sferra un cazzotto e tira sotto spirito. Con un
risultato di 10+, tutti iniziano ad azzuffarsi tra loro
e tu puoi scivolare via. Con un risultato di 7-9, tutti
iniziano ad azzuffarsi e tu ti trovi proprio al centro
della zuffa.

O BASTA PARLARE
Quando sei stanco di un dibattito, tira sotto corpo
per velocizzare le cose. Con un risultato di 10+. il

O REPUTAZIONE PERICOLOSA

Spaventi le persone a morte. Quando tenti di
influenzare qualcuno usando minacce o forza,
aggiungi 1 al tiro.

O ONESTA BRUTALE

Quando dici qualcosa di dolorosamente onesto a
un compagno, cio conta come condividere un
momento di tranquillita: aggiungi 1 al tiro.

O GROSSO, STUPIDO E CATTIVO
Aggiungi 1a corpo. Sottrai 1 da mente.

SPIRITO tuo avversario deve sporcarsi le mani o fare cio
che vuoi. Con un risultato di 7-9, l'avversario viene a

(Agitare, Rischiare) vedere il tuo bluff e sei tu a dover sporcarti le mani
o cedere.
ASTUZIA O COMBATTENTE ADDESTRATO

(Furtivita, Influenzare)

Quando tiri per sporcarti le mani, con un risultato
di 10+ puoi scegliere tutte e tre le opzioni.

INTERPRETARE IL BRUTO

00000

Segna un punto esperienza dopo ogni tiro fallito, op-  per determinare un legame iniziale, fai a piacere una
pure quando indicato altrimenti. Quando ragqiungi 5 ¢ pjy delle sequenti domande:

punti, elimina tutti i segni e prendi uno degli avanza-

menti indicati di sequito. e Chi di voi ha sostenuto il mio lavoro fin
dall'inizio?

Per quel compagno, segna Legame +3

ALTRE MOSSE

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
Q +1aunAttributo Qualsiasi (max +3) e Chi di voi trova gli artisti irresistibilmente
O +1aun Attributo Qualsiasi (max +3) romantici?

O Prendi un'Altra Mossa da Bruto Per quel compagno, segna Legame +2

O Prendi un'Altra Mossa da Bruto e Chidivoi odia il mio lavoro?

O Prendi un'Altra Mossa da Bruto Per quel compagno, segna Legame -2

O Prendi un'Altra Mossa da Bruto

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

Per tutti gli altri compagni, segna Legame -1.
Sei un combattente, non un amante.



INTERPRETARE IL DEMAGOGO NOTE

Il Demagogo fa affidamento sulla manipo-
lazione: amici, nemici, PNG e compagni. Si
tratta di un ruolo per i giocatori che adorano
stare sotto i riflettori e amano incoraggia-
re gli altri ad agire contro i propri interessi.

Il Demagogo dovrebbe mettere le sue abi-
lita completamente al servizio del partito
(reclutando nuovi membri, spingendo la
folla contro i propri rivali) oppure dovreb-
be tentare di far lavorare il partito per sé.

)/ .

IL DEMAGOG

SEI COSI POPOLARE DA FAR PAURA

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di innocuo, minaccioso o audace. John, Anna, Victor,
Margrethe, Bukola, Marielle, Ernesto, Stiehl.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Uniforme inamidata, tuta da lavoro macchiata, completo prét-a-
porter, qualunque cosa sia in giro.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Violento, affascinante, seducente, penetrante.

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 DEMAGOGO

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)
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
O Prendi un'Altra Mossa da Demagogo
O Prendi un'Altra Mossa da Demagogo
O Prendi un'Altra Mossa da Demagogo
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 ferito qualcuno dietro un mio
ordine?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chi di voi vede il volto che non mostro al
pubblico?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chi di voi teme che il mio ego distruggera il
movimento?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.
Adori il tuo pubblico.

MOSSE DEL DEMAGOGO

Scegline due

O GUAI CON LA “G" MAIUSCOLA
Quando tenti di agitare sfruttando il pregiudizio, la
chiusura mentale o la paura, aggiungi 1 al tiro.

O UNISCITI AL PARTITO!
Quando inviti dei PNG a unirsi al movimento, tira
sotto spirito. Con un risultato di 10+ i personaggi si
uniscono. Scegli due risultati dall'elenco seguente.
Con un risultato di 7-9, scegli un solo risultato.
 Sono competenti
e Sono leali
e Portano degli amici

O GUARDIA DEL CORPO

Quando chiedi a dei compagni di rischiare la vita per
proteggere la tua, questi aggiungono 1 continuo
fintantoché tu ti trovi in pericolo.

O ILGIORNO DI SAN CRISPINO

Prima che i tuoi compagni si gettino nel pericolo,
fa' un discorso accorato e tira sotto mente. Con un
risultato di 10+ ogni compagno puo ignorare 1
ferita subita nel prossimo incontro. Con un risultato
di 7-9, un solo compagno a tua scelta ricevera questo
bonus.

O VENDICATEMI!
Quando subisci 2 o pit danni, tira sotto legame peril
compagno pit vicino. Con un risultato di 10+ scegli
due bonus dall'elenco seguente. Con un risultato di
7-9 scegline solo uno.
e Ti portano in salvo
e Ottengono un attacco gratuito su chiti ha ferito
e Aumenta di 1 il tuo legame con loro

QO SUBDOLO
Sei sfuggente. Aggiungi 1 ad astuzia (massimo +3)
e sottrai 1 da corpo.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL MECENATE NOTE

Un riccastro in una stanza piena di rivoluzio-
nari, il Mecenate pud essere gravato dai sensi
di colpa del ceto altolocato o beatamente
ignorante del fatto di essere fuori contesto.

Pit che gli altri personaggi, decidere la
storia del Mecenate & cruciale. E in urto
con la propria famiglia? Rischia di essere
diseredato? La sua vita nel mondo rivolu-
zionario & un segreto? Quali che siano i
suoi problemi, potrebbe semplicemente
essere troppo ricco per preoccuparsene.

IL MECENATE

METTI CLASSE NELLA LOTTA DI CLASSE

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di appariscente, dorato, intoccabile. Collis, Victoria, Liliane,
Excilia, Cleveland, Lord Burlington, Principessa Leonilla, Conte Strovsky.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Abito da sera impeccabile, abiti sportivi immacolati, stracci
vistosamente ben rifiniti, un orribile guazzabuglio di capi alla moda la scorsa stagione.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Eccentrico, distinto, viziato, esagerato, stanco.

NOME DEL GIOCATORE:



NOME:
ATTRIBUTI

Distribuiscili come preferisci:

DANNO

+2,4+1,-1,-1
CORPO LEGAME
(Sporcarsi le Mani) (Aiutare o Intralciare un Compagno,

Condividere un Istante di Tranquillita,
Stringere un Compagno Morente)

MENTE

(Cosa Succede Qui?)

SPIRITO

(Agitare, Rischiare)

ASTUZIA

(Furtivita, Influenzare)

INTERPRETARE IL MECENATE

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. e Chi divoi mi fa dimenticare di essere ricco?
Per quel compagno, segna Legame +2

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

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3

) e Chi di voi mi chiede costantemente soldi?
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
( )
)

Per quel compagno, segna Legame -2
O +1aun Attributo Qualsiasi (max +3

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3
Q Prendi un'Altra Mossa da Mecenate
Q Prendi un'Altra Mossa da Mecenate
O Prendi un'Altra Mossa da Mecenate
O Prendi una Mossa da un Altro Libretto
O Prendi una Mossa da un Altro Libretto
Q Te ne vai

e Chidivoi crede che il denaro corrompa tutto
cio che tocca?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.
Sentirsi indispensabili é una cosa meravigliosa.

MOSSE DEL MECENATE

Scegline due

O PECORA ROSSA

Decidi la fonte delle ricchezze di famiglia. Quando
fai progredire la rivoluzione direttamente in
opposizione a essa, aggiungi +1 al prossimo.

O AMICI ALTOLOCATI

Quando il partito ha bisogno di aiuto da qualcuno
che si trovi al potere, tira sotto mente. Con un risul-
tato di 10+, tu e questo individuo siete vecchi amici.
Con un risultato di 7-9, lo conosci molto bene, ma
non ¢ felice di vederti.

QO CONTO IN BANCA
Quando usi il denaro per risolvere un problema, tira
sotto spirito. Con un risultato di 10+, il problema
sparisce, piti 0 meno. Con un tiro di 7-9, scegli una
delle seguenti opzioni:

e \ogliono pili contanti, e li hai addosso

e Qltre i soldi vogliono qualcos‘altro

e Sono tremendamente offesi

O ALTERNANZA DI CODICE

Riesci a mescolarti con ricchi, poveri e qualsiasi
altro gruppo tra questi due estremi senza essere
notato. Quando utilizzi questa capacita, aggiungi 1
a furtivita.

O CREDO INTE

Quando convinci un compagno a far qualcosa che
non ha mai fatto prima, tira sotto legame. Con un tiro
di 10+, riesce a farlo, ma solo questa volta. Con un
risultato di 7-9, riesce a farlo, ma non bene quanto
avevi sperato.

O IDIOTA ALTOLOCATO

Non hai idea di cio che sta succedendo, ma la cosa
non ti preoccupa affatto. Aggiungi 1 a spirito (massi-
mo +3) e sottrai 1 da astuzia.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL MISTICO NOTE

Ispirato da socialisti eccentrici come Alexander
Bogdanov, il Mistico cammina sulla linea
sottile che separa il leader di un culto da un
rivoluzionario. Ha la capacita di leggere le
persone,dicurarleedentrareincomunionecon
una divinita completamente imperscrutabile.

Il tuo Mistico pud essere circospetto o aperto,
generoso o crudele. Pud essere una risorsa
per il movimento o un bizzarro fastidio. E un
impostore olasuafede é autentica? Larisposta
aquestadomandaé una cosatrate eil tuo dio.

IL MIST

COS'E LA RIVOLUZIONE SENZA FEDE?

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di spirituale, umile o ipnotico. Maria Theresa, Enoch, Rachel,
Keenan, Robina, Porfiry, Sarada, Alejandro.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Vesti fluenti, quasi degli stracci, abito religioso immacolato, cilicio.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Sereno, impetuoso, tollerante, gioioso.

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 MISTICO

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)
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
Q Prendi un'Altra Mossa da Mistico

Q Prendi un'Altra Mossa da Mistico

O Prendi un'Altra Mossa da Mistico

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 Chidivoi & il mio discepolo pit fidato?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chidivoi mi ha aiutato a vedere Dio?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chi di voi detesta che io rigetti la fede
tradizionale?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.
Vedi la bellezza nelle loro anime.

MOSSE DEL MISTICO

Scegline due

O MEZZ0 D'ESSPRESSIONE
Sei il fondatore di una religione. Dalle un nome,
descrivila e scegliil suo dogma principale:

O Bellezza

O Lavoro duro

O Mistero

O Natura

O Poverta

O Sangue
Quando spendi un momento per meditare su una
questione relativa a questo dogma, la tua divinita ti
dara una risposta tramite il GM.

O SPADA RAPIDA E TERRIBILE
Scegli un'arma relativa al dogma principale della
tua religione. Quando la porti in battaglia, tira
sotto corpo. Con un risultato di 10+, scegli due
bonus dall'elenco seguente. Con un risultato di 7-9,
scegline solo uno.danno

® [spiri un compagno, che ottiene +1al prossimo.

e [spiri te stesso: ottieni +1 al prossimo.

e Terrorizzi un nemico. Il GM decide in che modo.

O ESTREMA UNZIONE
Quando stringi un compagno morente, aggiun-
gi 1 altiro.

O TOCCO GUARITORE
Quando convinci un compagno di poter guarire le
sue ferite con la sola imposizione delle mani, tira
sotto legame. Con un risultato di 10+, recupera 1
danno e la cosa appare un miracolo. Con un risultato
di 7-9, guarisce, ma devi scegliere una delle sequenti
opzioni:

e Si convince che sei un impostore. Diminuisci il

legame di 1.
e Diventi esausto. Subisci 1 danno.

O PERDONAMI PADRE

Quando riesci a risollevare/calmare un PNG terroriz-
zato, disperato o che si comporta da folle, ti dice un
segreto.

O CATECHISMO
Quando chiedi: «cosa succede qui?», tira sotto
spirito invece che sotto mente.

O FLAGELLATORE
Il dolore ti porta piti vicino a Dio. Quando subisci
danno, aggiungi 1 al tuo tiro successivo.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE L'OPERAIO NOTE

Teoricamente la figura cruciale in ogni
rivoluzione, I'Operaio tradizionalmente viene
messo ai margini dagli intellettuali e dai
rivoluzionari di professione che organizzano
le insurrezioni in nome del proletariato senza
neanche chiedere alla classe operaia cosa
desideri. E tuo compito porre fine a tutto cio.

Loperaioébrusco, utile e saggio.Nonaspettare
che quei secchioni ti diano il permesso di
agire: fallo e basta, e lascia che siano loro a
sprecare tempo a capire cosa significa tutto cio.

'OPERAIO

HAI UN LAVORO, DANNAZIONE

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa da classe operaia, tradizionale o familiare. Babs, Joe, Carlos,
Elsa, Rod, Liz, Kyuichi, Spike.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Tuta da lavoro sporca di grasso, camicia a quadroni stinta, uniforme
inamidata, il vestito della domenica.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Impaziente, con i piedi per terra, di spirito, stanco.

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 L'OPERAIO

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)
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
O Prendi un'Altra Mossa da Operaio

O Prendi un'Altra Mossa da Operaio

O Prendi un'Altra Mossa da Operaio

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 Chidivoi ha lavorato con me?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chidivoi puzza di dirigenza?
Per quel compagno, segna Legame -1
e Chi di voi non ha mai fatto un giorno di

onesto lavoro?
Per quel compagno, segna Legame -3

Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.
Sei la spina dorsale della rivoluzione.

MOSSE DELL'OPERAID

Scegline due

O CASSETTA DEGLI ATTREZZI
Quando ti serve qualcosa che potrebbe trovarsi nella
tua borsa, tira sotto astuzia. Con un risultato di 10+,
trovi proprio cio che stavi cercando. Con un risultato
di 7-9, trovi qualcosa che fa quasi al caso tuo ma
(scegli un'opzione):

e Eunpo’ rotto

e £ un po' pericoloso

e Eunpo'strano

O BRAVO NEI LAVORI MANUALI
Per costruire qualcosa, riparare qualcosa o modifi-
care qualcosa ben oltre le intenzioni del costruttore,
tira sotto mente. Con un risultato di 10+, funziona
proprio come desideri. Con un risultato di 7-9, scegli
un‘opzione:

* E troppo potente

* E troppo pericoloso

e Non ¢ affidabile

O DIRETTO

Quando attacchi bottone con un PNG che sta facendo
solo il suo dannato lavoro, salti le formalita. Fagli una
domanda schietta e lui ti rispondera schiettamente.

O OPINIONE PROFESSIONALE

Da’ a un compagno un consiglio non richiesto. Se
lo seque, ha +1 al prossimo e tu ottieni 1 punto
esperienza.

O FRATELLI DI SINDACATO

Quando condividi un momento di tranquillita
con un compagno che appartiene alla classe operaia,
conunrisultato di 10+ sceglitutte le opzioni dellalista.

QO STANCO DEL MONDO
Il lavoro ti ha reso saggio ma ti ha sfinito. Aggiungi 1
amente e sottrai 1 da spirito.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL PROFESSIONISTA NOTE

Un archetipo che nasce tanto dalle opere
darte quanto dalla storia, il Professionista
combina i talenti di spia, assassino e
ladro, tutti al servizio della rivoluzione.

Potrebbe essere un angelo della morte 0 un
garbato membro dellalta societd, a seconda
di come vengono distribuiti i punti. Il fatto
si trovi qui per la causa o semplicemente
per la paga, fara una grande differenza nel
modo in cui viene interpretato e in cui viene
considerato ma, fintantoché i suoi proiettili
vanno a segno, nessuno pud lamentarsi.

IL PROFESSIONISTA

LARIVOLUZIONE NON E PER | DILETTANTI

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di misterioso, internazionale o ingannevolmente scialbo.
Elsa, Pryce, Sasha, Clément, Violette, Tor, Arthur, Jane.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Tenuta da combattimento lacera, dolcevita attillato, abito d'affari che
casca male, qualunque cosa abbiano fornito i tuoi compagni.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Spaccone, elegante, invisibile, crudele.

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 PROFESSIONISTA

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 Professionisti

Q Prendi un'Altra Mossa da Professionista
Q Prendi un'Altra Mossa da Professionista
O Prendi un'Altra Mossa da Professionista
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 mi ha chiamato qui?
Per quel compagno, segna Legame +1
e Chi di voi ho incontrato in una rivoluzione
lontana?
Per quel compagno, segna Legame +1
e Chi divoi miteme?
Per quel compagno, segna Legame -2

Pertutti gli altri compagni, segna Legame -1. Sono
dei dilettanti.

MOSSE DEL PROFESSIONISTA

Scegline due

O FANTASMA
Quando le cose si fanno troppo complicate, tira sotto
astuzia per sparire. Con un risultato di 10+, anche se
la fuga & solo remotamente possibile, sparisci. Con
un risultato di 7-9, scegli una delle seguenti opzioni:
e Devi sporcarti le mani per venirne fuori
e Vieni seguito
e Riduci il legame di 1 con un compagno che ti
lasci dietro

O ARMA PREFERITA

Scegli unarma particolare: una pistola, un coltello,
un esplosivo, un‘arte marziale... descrivila. Quando la
usi per sporcarti le mani, aggiungi 1 al tiro.

O MACGUYVER
Per costruire una bomba, improvvisare un‘arma o
preparare una trappola, tira sotto mente. Con un
risultato di 10+, scegli due opzioni dall'elenco
seguente. Con un risultato di 7+, scegline solo una:
e La costruisci rapidamente
e larendi affidabile
e larendi estremamente pericolosa

O LUNGO CURRICULUM

Quando '@ una lingua da parlare, una macchina
da utilizzare o un compito che richiede conoscenze
specialistiche per essere portato a termine, inizia a
farlo e tira sotto spirito. Con un risultato di 10, I'hai
gia fatto prima. Con un risultato di 7-9, I'hai gia fatto
prima, ma non vuol dire che I'hai fatto bene.

O BEN INFORMATO
Hai dossier su chiunque. Quando incontri un PNG in
vista, tira sotto mente. Con un risultato di 10+, il GM
ti dira un segreto su di lui. Con un risultato di 7-9, il
GM ti dira un segreto, ma scegli una delle seguenti
opzioni:

e e informazioni sono datate

e Le informazioni sono frammentarie

e Saunsegretosu dite

O PROPRIO UN MERCENARIO
Non sei venuto per farti degli amici. Riduci il legame
con tutti i compagni di 2 e aggiungi 1 a corpo.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL PROPAGANDISTA NOTE e |

Mentre il Demagogo si rivolge alla folla,
il Propagandista preferisce lavorare dietro v 2
le scene, diffondendo  disinformazione
e paura per promuovere la rivoluzione.

Sta a te decidere se smette questi panni ?

quando & da solo coi propri compagni, _

oppure se continua a mentire anche tra gli

amici. Alcune delle sue mosse, in particolare .
prevaricare, punta a delle tendenze sadiche. ’!. /
Cerca dei modi per mitigare questo aspetto, 7
oppure fai l'opposto e tira fuori i coltelli. (

IL PROPAGANDISTA

TU PARLI: SONO GLI ALTRI A FARSI MALE

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di sinistro, invitante o chic. Sonia, Michael, PT., Rahul, Lidia,
Lars, Anjali, Caster.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Completo su misura, abito d'affari anonimo, vestiti da operaio,
qualunque cosa indossi chiunque altro.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Sprezzante, affascinante, sarcastico, crudele.

NOME DEL GIOCATORE:



NOME:
ATTRIBUTI

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

CORPO

(Sporcarsi le Mani)

DANNO

LEGAME

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

MENTE

(Cosa Succede Qui?)

SPIRITO

(Agitare, Rischiare)

ASTUZIA

(Furtivita, Influenzare)

INTERPRETARE IL PROPAGANDISTA

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 seguito. e Chi di voi mi ha insegnato a manipolare gli
sciocchi?

Per quel compagno, segna Legame +2

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

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
O +1a un Attributo Qualsiasi (max +3) e Chi di voi mi assume per scrivere i suoi
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3) discorsi?

QO +1 a un Attributo Qualsiasi (max +3) Per quel compagno, segna Legame +1

O Prendi un‘Altra Mossa da Propagandista e Chi di voi crede che le mie menzogne
screditano il movimento?

O Prendi un'Altra Mossa da Propagandista
Per quel compagno, segna Legame -3

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

Per tutti gli altri compagni, segna Legame -1.
Sei convinto che sono tutti degli sciocchi idealisti.

MOSSE DEL PROPAGANDISTA

Scegline due

O LA GRANDE MENZOGNA

Quando dici una menzogna assolutamente
incredibile, tira sotto astuzia. Con un risultato di
10+, cio che hai detto (o una sua versione) diventa
vero, il GM decidera come. Con un risultato di 7-9,
cio che hai detto & una menzogna, ma alcune delle
persone che I'hanno udita ci credono.

O ORGANO DI PARTITO

Gestisci un piccolo giornale, una stazione radio pira-
ta 0 un blog. Quando usi questo mezzo per racconta-
re la grande menzogna, aggiungi 1 al tiro.

O DI CHE HAI PAURA?

Quando guardi negli occhi di qualcuno e cerchi
debolezze, tira sotto mente. Con un risultato di
10+, il GM ti dira la cosa di cui questo personaggio
ha pili paura e come sfruttarla a tuo vantaggio. Con
un risultato di 7-9, il GM ti dira cio che teme questo
personaggio e lascera a te il resto del lavoro.

O PIANTAGRANE

Quando tenti di influenzare dei PNG perché
agiscano contro i loro migliori interessi, aggiungi 1
al tiro.

O PREVARICARE
Quando te la prendi con i deboli, i diversi o gli indifesi,
tira sotto spirito. Con un risultato di 10+, scegli due
opzioni dall'elenco seguente. Con un risultato di 7-9,
scegli solo un'opzione.
e | PNG vicini credono a cio che dici sul tuo
bersaglio
e | PNG vicini attaccano il tuo bersaglio
e |l tuo bersaglio non contrattacca immediata-
mente

O LUCI DELLA RIBALTA
Quando catturi l'attenzione di unafolla ostile, aggiungi
1 continuo fintantoché i suoi occhi sono su di te.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL SOLDATO

Il soldato potrebbe essere un veterano, una
recluta fresca, un coscritto o un volontario.
Probabilmente & a suo agio con la violenza,
anche se la odia, e non ha paura di
imbracciare un‘arma.

Gran parte delle sue mosse & relativa al
combattimento, percio trova dei modi
(magari utilizzando tattico o condividere
un momento di tranquillita) che
lo tengano occupato quando le armi si
zittiscono.

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE

NOTE

IL SOI.DA'I'O

PORTERAI LA GUERRA A CASA

NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di marziale, rurale, vecchio stile o informale. Valentina,
Khabib, Rose, Daniel, Karolina, Rospo, Joker, Carne.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Tenuta da combattimento malandata, abiti civili poco familiari, t-shirt
inamidata, la tua tenuta preferita della vita precedente.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Distante, entusiasta, aggressivo, saggio.

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 SOLDAT0

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 Soldati

Q Prendi un'Altra Mossa da Soldato

Q Prendi un'Altra Mossa da Soldato

O Prendi un'Altra Mossa da Soldato

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 divoi mi ha salvato la vita?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chidivoi ama chiunque indossi un'uniforme?
Per quel compagno, segna Legame +1

e Chi divoi non puo dimenticare cosa ho fatto
in guerra?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame -1.
Non c'erano. Non possono capire.

MOSSE DEL SOLDAT0

Scegline due

O TIRATORE SCELTO

Quando usi unarma a proiettile per sporcarti le
mani, con un risultato di 10+ colpisci il bersaglio
dove preferisci, testa compresa.

O HO VISTO COSE
Se menzioni gli orrori della guerra quando tenti di
influenzare un PNG, aggiungi 1 al tiro.

O TATTICO
Quando disegni una mappa e architetti un piano,
tira sotto mente. Con un risultato di 10+, aggiungi 1
continuo fintantoché agisci secondo il piano, e scegli
due opzioni dall'elenco seguente. Con un risultato di
7-9,aggiungi 1 continuo e scegli solo un'opzione:

e Latua mappa € accurata

e |l tempismo & ottimo

e Non incontri pil resistenza di quanto ti

aspettassi

O ASSALTO ALLARMERIA
Quando hai bisogno di armi o esplosivi, tira sotto
mente per ottenerli dalle tue conoscenze in ambito
militare. Con un risultato di 10+, scegli due opzioni.
Con un risultato di 7-9, scegli solo un'opzione:

e Qttieni armi da fuoco in abbondanza

e Qttieni munizioni in abbondanza

e Nessuno sa che le hai ottenute

QO SPIRITO DI CORPO
Quando sei sotto il fuoco nemico, aggiungi 1 a tutti i
tiri sotto legame.

O ALLE BARRICATE!
Quando costruisci una struttura difensiva, questa
resiste quasi a tutto.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE LO STUDENTE NOTE

Lo Studente potrebbe essere un
presuntuoso liceale, uno studente al primo
anno di filosofia o un veterano candidato
al dottorato la cui bolla accademica sta
per esplodere. Troppo istruito e troppo
poco preparato, compensa la mancanza di
esperienza con il puro entusiasmo. Sta a
te decidere se & totalmente ignaro o se &
conscio della cosa.

Le sue mosse (in particolare tessera
della biblioteca, credito aggiuntivo
e a scelta) gli danno la possibilita di
compiere imprese straordinarie, anche se
prima dovrebbe far qualcosa per crescere.

R .
NON FIDARTI DI NESSUNO CHE HA PIU DI TRENT'ANNI

STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

Scegline uno, o inventalo. Qualcosa di giovane, viziato o intellettuale. Sydney, Andries, Toni,
Mulugeta, Shalini, Percy, Athena, Marcus.

ASPETTO:

Scegline uno, o inventalo. Cardigan a chiazze, giacca universitaria, la tua t-shirt pil vecchia,
qualunque cosa indossino gli studenti anziani.

PERSONALITA:

Scegline una, o inventala. Allegro, malizioso, privo di senso dell'umorismo, illogico.

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 LO STUDENTE

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 Studenti

Q Prendi un'Altra Mossa da Studente
Q Prendi un'Altra Mossa da Studente
O Prendi un'Altra Mossa da Studente

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 A chi di voi ho insegnato di amare ad
apprendere?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chi di voi mi ha mostrato che nella vita non
ci sono solo i libri?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chi di voi non sopporta chiunque abbia
un'istruzione?
Per quel compagno, segna Legame -2

Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.
Sei troppo ingenuo per notare quando non piaci
agli altri.

MOSSE DELLO STUDENTE

Scegline due

O ESTREMAMENTE INGENUO

Quando di butti a capofitto in situazioni pericolose
in nome dei tuoi splendidi ideali, aggiungi 1 al
prossimo.

QO TESSERA DELLA BIBLIOTECA

Quando sciorini informazioni astruse, tira sotto
mente. Con un risultato di 10+, qualunque cosa tu
abbia detto & vera. Con un risultato di 7-9, & vera solo
ameta, e sara il GM a decidere quale.

O CREDITO AGGIUNTIVO
Quando chiedi: «cosa succede qui?», il GM fti
sussurrera all'orecchio un segreto riguardo alla
situazione corrente. Sta a te decidere se condividerlo
con i tuoi compagni 0 meno.

O ASCELTA
Quando tenti di fare qualcosa molto al di la della tua
"zona di conforto’, tira sotto spirito. Con un risultato
di 10+, sei un talento naturale. Con un risultato di
7-9, ci riesci, ma scegli una delle opzioni seguenti:

e Attrai attenzioni indesiderate

e Ti metti in pericolo

e Metti in pericolo qualcun altro

O CLASSE DEL ‘68
Aggiungi 1 al tiro quando tenti di agitare se la folla
& composta da giovani.

O TORRE D'AVORIO

Non capisci i tuoi compagni, ma sei comunque
disposto a dare una mano. Quando tiri per aiutare o
intralciare un compagno, puoi tirare sotto mente
invece che sotto legame.

ALTRE MOSSE



INTERPRETARE IL CAMPAGNOLO NOTE

II' Campagnolo & un figlio della terra.
Come con |'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. E
sempre disposto a tirare il primo cazzotto
0 a morire per la causa.

IL CAMPAGNOLO

VANGA E ZAPPA NON VUOL DIGIUNO

Creato per Ken R. Gregory

STORIA DELLE ATTIVITA 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.

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
OTenevai

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 divoi mi ha battuto in combattimento?
Per quel compagno, segna Legame +3

e Chi di voi mi ha salvato quando mi sono
trovato nei guai?
Per quel compagno, segna Legame +2

e Chi di voi crede che la violenza non ha mai
risolto nulla?
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



NOTE

LIBRETTO

Da’un nome al libretto. Se vuoi, disegna un‘immagine qui sopra
STORIA DELLE ATTIVITA RIVOLUZIONARIE NOME:

ASPETTO:

PERSONALITA:

NOME DEL GIOCATORE:



NOME:
ATTRIBUTI DANNO

Distribuiscili come preferisci:

+2,+1,-1,-1
CORPO LEGAME
(Sporcarsi le Mani) (Aiutare o Intralciare un Compagno,
Condividere un Istante di Tranquillita,
Stringere un Compagno Morente)
MENTE I i

(Cosa Succede Qui?)

SPIRITO

(Agitare, Rischiare)

ASTUZIA

(Furtivita, Influenzare)

ESPERIENZA

00000

Segna un punto esperienza dopo ognitiro fallito, op-  per determinare un legame iniziale, fai fino a tre do-

pure quando indicato altrimenti. Quando ragqiungi 5 mande relative al tuo passato e assegna un legame
punti, elimina tutti i segni e prendi uno degliavanza-  chavada-2a +3.

menti indicati di sequito. Per tutti gli altri compagni, segna Legame +1.

Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
Q +1 aun Attributo Qualsiasi (max +3)
O Prendi un'Altra Mossa Speciale

O Prendi un'Altra Mossa Speciale

O Prendi un'Altra Mossa Speciale

O Prendi un'Altra Mossa Speciale

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

MOSSE SPECIALI

Scrivine sei. Scegline due

ALTRE MOSSE



