
Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

note, cicatrici e abilità veterano

chael
un feroce farabutto

grace
un ricattatore

marlane
un pugile

mercy
un assassassino

sawtooth
un cerusico

	z�	 Forgiato dalla Guerra: puoi spendere la tua armatura speciale 
per ridurre il danno da un attacco o per spingerti al limite durante il 
combattimento.

	z�	 Protettore: quando raccogli informazioni per prevenire possibili minacce 
nella situazione in cui ti trovi, ricevi risposte dettagliate alle seguenti domande: 
qualcuno qui rappresenta una minaccia? Cosa ha intenzione di fare? Qual è la via di 
fuga migliore? Quando proteggi o fornisci copertura a qualcuno, prendi +1d ai tiri.

	z�	 Terrificante: quando intimidisci, minacci o usi la violenza, incuti paura. 
Chiedi al GM chi scappa o si arrende, chi arretra lentamente e chi esita.

	z�	 Combattente Spettrale: puoi infondere di energia spettrale le tue 
mani, le armi da mischia o gli arnesi. Guadagni +1d in combattimento 
contro il soprannaturale. Puoi afferrare gli spiriti per bloccarli e catturarli.

	z�	 Leader: quando Comandi una cricca in combattimento, questa continuerà 
a combattere anche quando normalmente sarebbe da considerare spezzata 
(non viene sconfitta quando subisce un danno di livello 3). La cricca ottiene 
inoltre +1 efficacia e +1 armatura.

	z�	 Come Acciaio Temprato: riempi una delle sezioni del tuo orologio di 
guarigione in modo permanente. Quando combatti a mani nude, il tuo 
corpo è un’arma eccellente.

	z�	 Corriere: il tuo limite di Carico è aumentato. Vistoso: 8. Discreto: 
6. Sei Gravato con 9 caselle di carico e puoi portarne un massimo di 10. 
Trasportare oggetti pesanti non ha effetto sulla tua velocità o agilità.

	z�	 Uno Con Cui Non si Scherza: puoi spingerti al limite per eseguire una delle 
seguenti azioni in aggiunta ai benifici standard: compiere un’impresa di forza fisica 
che rasenta il sovrumano—ingaggiare, alla pari, una piccola gang in corpo a corpo.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

TAGLIAGOLE

amicizie pericolose

dotazione da tagliagole

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

    destreggiarsi
    distruggere
    schermire
    sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

intimidazione 
e violenza

	_____________________
 ____________________

	Arma a una mano Eccellente

 Arma pesante Eccellente

	Arma o Strumento 

Intimidatorio

Fiala d’Essenza d’Ira

Manette e Catene
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4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	Un paio di Pistole Eccellenti

 Fucile a Canna Lunga Eccell.

	Munizioni Elettroplasmatiche

Animale da Caccia Addestrato

Cannocchiale

note, cicatrici e abilità veterano

steiner
un assassino

celene
una sentinella

melvir
un cerusico

veleris
una spia

casta
una cacciatrice di taglie

	z�	 Cecchino: puoi spingerti al limite per eseguire una delle seguenti azioni 
in aggiunta ai benifici standard: colpire con un attacco a distanza un bersaglio 
estremamente lontano, oltre il limite normale dell’arma—scatenare una raffica 
di fuoco rapido per respingere il nemico.
	z�	 Concentrato: puoi spendere la tua armatura speciale per resistere alla 

conseguenza di una sorpresa o di un danno mentale (paura, confusione, perdere 
le tracce di qualcuno) o per spingerti al limite in combattimenti a distanza o 
durante degli inseguimenti (o per attivare un’abilità speciale, come Cecchino).
	z�	 Cacciatore Spettrale: il tuo animale da caccia è infuso di energia 

spettrale. Guadagna +1d quando rintraccia o combatte il soprannaturale, 
e guadagna inoltre una capacità arcana tra queste: forma spettrale, legame 
mentale, movimento rapido. Prendi nuovamente questa abilità per aggiungere 
una nuova capacità arcana al tuo animale.
	z�	 Scout: quando raccogli informazioni per localizzare un bersaglio, 

ricevi risposte dettagliate alle seguenti domande: quali segnali trovo che 
mostrino dove sta andando? Come posso raggiungerlo, tagliargli la strada o 
tendergli un’imboscata? Quando ti nascondi in un luogo predisposto o usi 
un camuffamento, ottieni +1d a qualsiasi tiro.
	z�	 Sopravvissuto: in virtù di una dura esperienza di vita o grazie a un 

rituale occulto, sei immune al miasma velenoso delle Terre Morte e sei in 
grado di sostentarti con la sua bizzarra flora e fauna. Guadagni una casella 
di stress aggiuntiva.
	z�	 Duro come la Roccia: ottieni un secondo spazio per i danni di livello 

3. Quando subisci una ferita mortale, puoi segnare 3 Stress per stabilizzarti 
e rimanere in vita.
	z�	 Vendicativo: ottieni un ulteriore innesco PE: se hai ottenuto vendetta 

contro qualcuno che aveva danneggiato te o qualcuno a cui tieni. Se la tua 
banda ti ha aiutato a ottenere la tua vendetta, segna anche un PE della banda.
	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 

questa abilità speciale più di una volta.

SEGUGIO

amicizie pericolose

dotazione da segugio

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

    destreggiarsi
    distruggere
    schermire
    sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

inseguimento 
e violenza

	_____________________
 ____________________
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4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

note, cicatrici e abilità veterano

	Bandoliera / Usi:      

	Bandoliera / Usi:      
Alcaest
Argentovivo (d)
Bomba Fumogena
Crivella Cranio (v)
Folgore (d)
Fuoco Greco
Granata

Medusa (v)
Olio Fissante
Olio Fluttuante
Polvere Annegante (v)
Polvere Ipnotica (d)
Ulisse (v)

    	 Gadget
Cerbottana e Dardi, Siringhe

	Strumenti di Precisione Eccell.
  Strumenti da Guastatore Eccell.

stazia
una farmacista

veldren
uno psiconauta

eckerd
un monatto
jul
uno spacciatore 
di sangue
malista
una sacerdotessa

	z�	 Alchimista: quando inventi o crei un oggetto di tipo alchemico, ottieni 
+1 livello di risultato nel tuo tiro (un 1-3 diventa un 4/5, ecc.). Inizi 
cononoscendo già una formula alchemica speciale.
	z�	 Analitico: durante il downtime ottieni due segni di spunta da distribuire 

tra tutti gli orologi che riguardano progetti a lungo termine di indagine, di 
apprendimento o piano d’azione.
	z�	 Artefice: quando inventi o crei un oggetto di tipo fulminotecnico ottieni 

+1 livello di risultato nel tuo tiro (un 1-3 diventa un 4/5, ecc.). Inizi con 
un progetto fulminotecnico speciale conosciuto.
	z�	 Temprato: puoi spendere la tua armatura speciale per resistere a una 

singola conseguenza di affaticamento, debolezza o esposizione a prodotti 
alchemici, oppure per spingerti al limite quando lavori con abilità tecniche 
o maneggi prodotti alchemici.
	z�	 Anatema Spettrale: quando Distruggi un’area con sostanze arcane, 

rendendola inutile per qualsiasi uso, essa diventa un anatema o richiamo 
per il soprannaturale (a tua scelta).
	z�	 Cerusico: puoi Armeggiare con ossa, sangue e umori per trattare le ferite. 

Puoi tentare di stabilizzare qualcuno che ha appena subito una ferita mortale. 
Puoi Studiare un veleno, una malattia o un cadavere. Durante il downtime, 
usa l’abilità recuperare per fare da Cerusico per chi deve guarire (incluso te 
stesso). La tua Qualità è pari al tuo valore di Armeggiare. Se hai un danno 
di livello 3 o 4, devi recuperare prima di poter usare questa abilità nel downtime.
	z�	 Guastatore: quando Distruggi, le tue azioni sono più silenziose di quanto ci 

si aspetterebbe e il danno è ben occultato e protetto dalle ispezioni sbrigative.
	z�	 Tossico: scegli una droga o un veleno, dalla riserva della tua bandoliera (in 

corsivo nella tabella qui sotto), al quale sei diventato immune. Puoi spingerti 
al limite per secernerla tramite la tua pelle, la tua saliva, o tramite il tuo respiro.
	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 

questa abilità speciale più di una volta.

SANGUISUGA

amicizie pericolose

dotazione da sanguisuga

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

    destreggiarsi
    distruggere
    schermire
    sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

abilità tecnica 
e sabotaggio

agenti alchemici
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2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	Mantello d’Ombra Eccell.

	Visore Notturno

	Attrezzi da Scalata Leggeri

Grimaldelli Eccellenti

Fiala di Pozione 
del Silenzio

note, cicatrici e abilità veterano

telda
una mendicante

darmot
una Giubba Blu

frake
un mastro di chiavi

roslyn kellis
un nobile
petra
un’impiegata
governativa

	z�	 Infilitratore: non sei influenzato da Rango/qualità quando eludi misure 
di sicurezza.

	z�	 Contorsionista: puoi contorcere e piegare il tuo corpo per nasconderti 
in luoghi incredibilmente piccoli e stretti.

	z�	 Temerario: ottieni +1d ai tiri disperati, ma prendi -1d quando ti spingi 
al limite per evitare o ridurre le conseguenze.

	z�	 Le Orme del Diavolo: puoi spingerti al limite per eseguire una delle 
seguenti azioni in aggiunta ai benifici standard: compiere un gesto atletico al 
limite del sovrumano—svolgere manovre atte a confondere i nemici, in modo 
che si attacchino l’un l’altro per errore.

	z�	 Competenza: scegli uno dei tuoi valori di azione. Quando guidi un’azione 
di gruppo usando quell’azione, tu e i tuoi alleati prendete +1d ai tiri per 
spingervi al limite.

	z�	 Velo Spettrale: puoi spingerti al limite per entrare parzialmente nel 
campo spettrale, diventando sfocato e immateriale finché trattieni il respiro. 
Prendi 2 Stress per ogni caratteristica aggiuntiva: sei invisibile anziché solo 
sfocato—puoi fluttuare nell’aria come un fantasma.

	z�	 Riflessi: quando c’è dubbio su chi deve agire per primo, la risposta... sei 
tu (due personaggi con Riflessi agiscono simultaneamente).

	z�	 Ombra: puoi spendere la tua armatura speciale per resistere a una 
conseguenza derivata dall’essere scoperto o connessa a misure di sicurezza, 
oppure per spingerti al limite in un’impresa di atletica o di furtività.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

NEBBIA

amicizie pericolose

dotazione da nebbia

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

furtività ed 
elusione

	_____________________
 ____________________
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nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	Bastone Animato

	Kit di Travestimento Eccell.

Abiti e Gioielli Eccell.

Carte e Dadi Truccati Eccell.

Polvere 
Divinatoria

note, cicatrici e abilità veterano

bryl
uno spacciatore

bazso baz
un capo banda

klyra
una taverniera

nyryx
una lucciola

harker
un carcerato

	z�	 Gambetto di Torre: puoi prendere 2 Stress per utilizzare il valore di 
azione più alto mentre esegui un’azione di diversa tipologia. Spiega come 
adatti la tua abilità a questo scopo.

	z�	 Cappa e Spada: ottieni +1d ai tuoi tiri per confondere o sviare sospetti 
quando usi un travestimento o una forma alternativa di depistaggio. Quando 
cali la maschera la sorpresa risultante ti dà l’iniziativa sulla situazione corrente.

	z�	 Voce Spettrale: conosci le tecniche segrete per interagire con uno spettro 
o un demone come se fosse un umano qualsiasi, indipendentemente da 
quanto selvaggio e ferale si mostri. Ottieni +1d quando comunichi con il 
soprannaturale.

	z�	 Guardare il Proprio Riflesso: sai sempre se qualcuno ti sta mentendo.

	z�	 Progetti Alternativi: alla fine di ogni fase di downtime guadagni +2 
Scorte.

	z�	 Mesmerismo: quando Manipoli qualcuno puoi fargli dimenticare 
l’episodio fino alla vostra prossima interazione.

	z�	 Sotterfugio: puoi spendere la tua armatura speciale per resistere a 
una conseguenza di sospetto o persuasione o per spingerti al limite per 
un sotterfugio.

	z�	 Fidati di Me: i bersagli con cui hai una relazione intima sono 
particolarmente vulnerabili quando li inganni o li influenzi. Inoltre, aggiungi 
+1d se fai un tiro minaccia contro di loro.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

GUANTO

amicizie pericolose

dotazione da guanto

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

inganno e 
manipolazione

	_____________________
 ____________________



Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	Planimetrie

	Bottiglia di Whisky Eccell.

Identità Segreta Eccellente

Pistola da Palmo Nascosta

Fiala di Essenza 
Morfeica

note, cicatrici e abilità veterano

salia
un intermediario 
di informazioni
augus
un maestro architetto

jennah
una servitrice

riven
un chimico
jeren
un archivista 
delle Giubbe Blu

	z�	 Lungimiranza: due volte per colpo, descrivi come i tuoi attenti preparativi 
aggiungano +1d al tiro di un compagno, o chiama un flashback senza 
prendere Stress.

	z�	 Calcolatore: grazie a un’attenta pianificazione, durante il downtime puoi 
fornire a te stesso o a un altro membro della banda +1 attività di downtime.

	z�	 Immanicato: disegna un orologio da 6 chiamato “Favore”. Durante il 
downtime, avanzalo invece di spendere Denaro o prendere Sospetto, 
in un rapporto 1 a 1. Quando l’orologio è pieno, uno dei tuoi amici o alleati 
arriva dalla banda in cerca di assistenza. Quando lo aiuti, azzera l’orologio.
	z�	 Lucidità nel Vizio: quando indulgi al vizio con un compagno, la tua 

spesa di 1 Denaro copre anche il costo del suo vizio. Quando eccedi nel 
vizio, invece di subire una complicazione, puoi ripristinare lo Stress a 2.

	z�	 Patto Spettrale: quando stipuli un contratto per stretta di mano o per 
iscritto sia tu che l’altra parte, umana o non, portate un marchio del vostro 
patto. Chiunque rompa il patto prende danno di livello 3: “Maledetto”.

	z�	 Carcerato: quando vieni incarcerato il tuo Livello Ricercato conta come 
1 in meno, il tuo Rango come 1 in più. Inoltre guadagni +1 status con una 
fazione che hai aiutato durante la condanna in aggiunta a quello che ottieni 
dal tiro incarcerazione.
	z�	 Pianificatore: puoi spendere la tua armatura speciale per proteggere un 

compagno di banda o per spingerti al limite quando usi la logica o la strategia.
	z�	 Tessere la Tela: aggiungi +1d a un tiro per raccogliere informazioni su 

un bersaglio per un colpo. Ottieni +1d al tiro d’ingaggio per l’operazione.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

RAGNO

amicizie pericolose

dotazione da ragno

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

cospirazione e 
pianificazione

	_____________________
 ____________________



Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita
denaro:

stress

danno

pe

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

heavy itemsDiscreet: 4 (no heavy items) | Conspicuous: 6

	Maschera Spettrale Eccell.

	Gancio Elettrificato Eccell.

	Bottiglie Spettrali (2)

Fiale di Elettroplasma

Chiave Spettrale
Amuleto Anatema 
dei Demoni

load

note, cicatrici e abilità veterano

nyryx
un spettro possessore

lord scurlock
un vampiro

setarra
una demone

quellyn
una strega

flint
un trafficante di spiriti

	z�	 Soggiocare: puoi Armonizzare con il campo spettrale per forzare uno 
spettro nelle vicinanze ad apparire e obbedire a un tuo ordine. Non sei 
terrificato dal soprannaturale di uno spettro che convochi o cerchi di soggiogare.

	z�	 Mente Spettrale: sei sempre consapevole delle entità soprannaturali intorno 
a te. Quando raccogli informazioni su poteri o entità arcane, ricevi risposte 
dettagliate alle seguenti domande: che tipo di forze soprannaturali ci sono qui? 
Cosa devo fare per evitarle / neutralizzarle / controllarle? Se avverto tracce 
spirituali recenti di esseri viventi qui, quali azioni li vedo svolgere? Percepisco 
chiaramente chi erano e dove sono andati o sono offuscati in qualche modo?
	z�	 Volontà di Ferro: sei immune al terrore che alcune entità soprannaturali 

infliggono. Quando tiri per contrastare una paura, aggiungi +1d.
	z�	 Occultista: conosci i segreti per Socializzare con poteri antichi, divinità 

dimenticate o demoni. Una volta Socializzato con uno di questi prendi +1d 
per Comandare i cultisti che lo venerano
	z�	 Rituali: conosci metodi arcani per eseguire stregonerie rituali. Puoi 

Studiare un rituale occulto (o crearne uno nuovo) per evocare un effetto o 
un essere soprannaturale. Inizi con un rituale conosciuto.
	z�	 Metodologie Insolite: quando inventi o crei un oggetto di tipo arcano, 

ottieni +1 livello di risultato nel tuo tiro (un 1-3 diventa un 4/5, ecc.). Inizi 
conoscendo già un progetto arcano speciale.
	z�	 Tempesta: puoi spingerti al limite per eseguire una delle seguenti azioni 

in aggiunta ai benifici standard: scatenare un fulmine e usarlo come arma 
—richiamare una tempesta nelle tue immediate vicinanze (pioggia torrenziale, 
venti roboanti, nebbia fitta, ghiaccio e neve, ecc.).
	z�	 Protetto: puoi spendere la tua armatura speciale per resistere a una 

conseguenza soprannaturale o per spingerti al limite quando combatti o 
usi forze arcane (o per attivare un’abilità speciale, come Tempesta).

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

SUSSURRO

amicizie pericolose

dotazione da sussurro

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

conoscenza e 
potere arcano

	_____________________
 ____________________



Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

Strani Abiti

Strani Documenti

note, cicatrici e abilità veterano

“arden”
un altro Estraneo

tessa
una Gazzettina

anson
un Saltafolgore

bull
un Guardarotaie

hopper
un Veggente drogato

	z Squarciato: sei passato attraverso uno squarcio, un portale instabile tra 
due mondi. Aggiungi un pallino azione per il tuo background e uno per il 
tuo retaggio (come di norma). Poi distribuisci quattro pallini tra le azioni 
(valore massimo 2). In base alla natura dell’altro mondo e al tuo passato 
(determinati insieme al GM), scegli una delle opzioni seguenti:

	� Sai come cavartela. Ottieni Forgiato dalla Guerra o Protettore 
dal libretto del Tagliagole.

	� Hai sopportato enormi sofferenze. Ottieni Duro come la Roccia dal 
libretto del Segugio.

	� Sei deciso a scoprire la verità su quanto ti è successo. Ottieni Analitico 
dal libretto della Sanguisuga.

	� Lo squarcio ti ha cambiato. Ottieni Velo Spettrale dal libretto della 
Nebbia.

	� Ti mimetizzi. Ti sei procurato abiti e accessori per mescolarti alla 
popolazione locale e sai trattenere il tuo accento o strani modi di dire. 
Ottieni Sotterfugio dal libretto del Guanto.

	� Sei esperto dell’occulto e del soprannaturale. Ottieni Mente Spettrale 
o Volontà di Ferro dal libretto del Sussurro.

	� Hai un addestramento particolare. Aggiungi 1 pallino a un’azione (valore 
massimo 3) -oppure- ottieni Alchimista, Artefice, o Cerusico dal 
libretto della Sanguisuga.

	z�	 Integrato: passa a un nuovo libretto con i suoi inneschi PE per riflettere 
la tua nuova vita in questo mondo. Tieni i tuoi attuali valori di azione (senza 
contare i pallini iniziali del libretto) e le tue abilità speciali.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

ESTRANEO

amicizie incerte

dotazione da ragno

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

curiosità e 
segretezza

	Una Strana Arma

_____________________

	Uno Strano Oggetto o Strum.

_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Uno Strano Oggetto di Lusso

_____________________



Di solito i Fantasmi non utilizzano denaro, 
ma, nel caso tu voglia farlo, usa questo spazio.

scortedenaro

note, cicatrici e abilità veterano

nemici e rivali

dotazione spettrale

Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

tenebra

danno

pe

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai inflitto la tua vendetta su quelli che ritieni colpevoli.
	  Hai espresso tua rabbia o indignazione o regolato dei conti.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

2

3

margine

sfinimento

	z Forma spettrale: sei una concentrazione di vapore elettroplasmatico 
che richiama la tua forma e gli abiti di quando eri in vita. Puoi interagire 
parzialmente con il mondo fisico e viceversa. Sei vulnerabile ai poteri arcani 
e agli effetti dell’elettroplasma. Ti muovi galleggiando e puoi volare agilmente 
senza stancarti. Puoi lentamente infilarti in piccole aperture diventando 
vapore. L’aria attorno a te si raffredda e sei terrificante agli occhi dei mortali. 
Sei sensibile agli Amuleti Anatema degli Spiriti (prendi 2 sfinimento per 
superare la repulsione. Quando dovresti prendere stress, prendi sfinimento. 
Quando dovresti prendere Trauma, prendi Tenebra.

	z�	 Dispersione: puoi disperdere il vapore elettroplasmatico della tua forma 
spiritica per passare attraverso la materia solida. Prendi 1 sfinimento per 
ogni caratteristica aggiuntiva: lo fai in un attimo invece che lentamente; 
qualsiasi cosa attraversi la tua forma diventa pericolosamente congelato o 
elettrificato; entri completamente nel campo spettrale e svanisci. Se scegli di 
svanire, rimani totalmente nel campo spettrale finché non vieni Costretto 
o non ritorni tramite un pozzo spiritico.

	z�	 Manifestazione: prendi 1 sfinimento per passare attraverso i condotti 
elettroplasmatici del campo spettrale e raggiungere immediatamente uno 
dei seguenti: qualsiasi luogo entro 100 passi; il pozzo spiritico più vicino (che 
potrebbe anche non essere geograficamente vicino nel mondo fisico); qualsiasi 
luogo conoscessi intimamente in vita.

	z�	 Poltergeist: prendi 1 sfinimento per interagire pienamente con il mondo 
fisico per qualche istante (come se avessi un corpo normale). Prendi 1 
sfinimento per ogni caratteristica aggiuntiva: l’effetto persiste per alcune ore; 
proietti energia telecinetica di forza pari a quella di una gang piccola; rilasci 
energia elettroplasmatica distruttiva intorno a te; emetti suoni terrificanti e 
una nebbia inquietante per spaventare le persone nelle vicinanze.

	z�	 Possessione: puoi Armonizzare con il campo spettrale per prendere 
controllo di un corpo vivo. Quando il tuo controllo è minacciato, devi 
ri-armonizzare (rischiando danno elettroplasmatico) o lasciare il corpo. 
Il tuo controllo è minacciato quando: consumi energia spirituale dell’ospite; 
poteri arcani agiscono contro di te; la volontà dell’ospite viene portata alla 
disperazione. Puoi con facilità, e per un tempo indefinito, prendere possesso 
di un costrutto o simulacro preparato per te in modo rituale (cambia il 
libretto in Costrutto o Vampiro, rispettivamente).

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

FANTASMA
intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

uno spirito 
senza corpo

Il tuo vizio è l’essenza vitale. Per soddisfare questo bisogno, devi possedere una forma di vita e 
consumare la sua energia spirituale (questa può essere un’azione, con il rischio di un contraccolpo 
elettroplasmatico, o un’attività di downtime). Quando lo fai recuperi tutto il tuo sfinimento.



funzioni

per proteggere—per distruggere—per scoprire—per acquisire—per lavorare a 
...ciò che il mio padrone comanda. 

sferragliante | perdite | fissato | fumante | corto circuito | instabile
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2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

usura

danno

pe

armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai adempiuto alle tue funzioni nonostante difficoltà o pericoli.
	  Hai soppresso o ignorato le tue precedenti qualità umane.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

2

3

margine

sfinimento

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanticarico

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	_____________________

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	_____________________

  Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

scocca

caratteristiche

	z�	 Piccola (dimensione gatto): una sfera metallica, una bambola meccanica, un ragno a molla. Levitazione — Riflessi.
	z�	 Media (dimensione umana): un manichino metallico, un animale a molla. Sembianze Realistiche — Salita da Ragno.
	z�	 Grande (dimensione carro): un possente gigante di metallo, un veicolo autonomo. Comparto Interno — Rivestimento

Scegli la dimensione della tua scocca e una caratteristica iniziale.

	z�	 Levitazione
	z�	 Riflessi
	z�	 Sembianze Realistiche
	z�	 Salita da Ragno
	z�	 Scomparto Interno
	z�	 Rivestimento
	z�	 Fonografo
	z�	 Sensori
	z�	 Fumogeni
	z�	 Pistoni a Propulsione

	z Automa: sei uno spirito che anima un corpo fulminotecnico. Hai di base 
forza e sensi umani. Il tuo costrutto ha un’armatura naturale (non conta 
per il tuo carico). I tuoi sentimenti, interessi, e rapporti passati sono solo 
fiochi ricordi. Esisti per adempiere alle tue funzioni. Scegline tre (in basso 
a sinistra). Puoi essere ricostruito se gravemente danneggiato o distrutto. 
Se il ricettacolo spirituale viene spezzato vieni liberato dalla servitù e torni 
un Fantasma. Invece di stress, ora prendi sfinimento. Invece di Trauma, 
ora segni Usura.

	z�	 Sovraccarico: prendi 1 sfinimento per compiere un’impresa che richiede 
grande forza o rapidità (correre più veloce di un cavallo, piegare metallo a 
mani nude, ecc.). Questo è unfattore per l’efficacia..

	z�	 Scompartimenti: i tuoi oggetti sono innestati nel tuo telaio e possono 
nascondersi in pannelli lontano da occhi indiscreti. I tuoi limiti di Carico 
sono più alti di 3 e puoi scegliere oggetti pesanti anche con un carico Discreto.

	z�	 Proiettori Elettroplasmatici: puoi creare una scarica elettrica, un 
raggio direzionato o una barriera folgorante in un’area attorno a te, tutti con 
magnitudine 2. Spingiti al limite per aumentare la magnitudine.

	z�	 Interfaccia: puoi usare Armonizzare con un campo di energia 
elettroplasmatica vicino per controllare qualcosa di connesso a esso 
(compreso un altro costrutto).

	z�	 Costrutto Secondario: scegli una scocca aggiuntiva e la sua caratteristica 
iniziale. Puoi trasferire liberamente la tua coscienza tra le due scocche.

	z�	 Miglioramento della Scocca: scegli una caratteristica aggiuntiva dalla 
lista qui accanto. Puoi prendere questo tratto più di una volta.

COSTRUTTO intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare

Il tuo corpo fulminotecnico funziona grazie al potere elettroplasmatico. Ricarica i tuoi 
condensatori collegandoti a un generatore di livello industriale (richiede un’attività di downtime). 
Quando lo fai, recuperi 5 sfinimento.

uno spirito che 
anima una scocca 
fulminotecnica

note, cicatrici e abilità veterano



Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai mostrato il tuo predominio, o hai ucciso senza pietà.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà da vizio, restrizioni o ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	z�	 Torpore: nel downtime devi spendere una attività per 
riposarti in un luogo buio e silenzioso (o prendi 3 stress).
	z�	 Interdetto: non puoi entrare in una residenza privata 

senza il permesso del proprietario.
	z�	 Repulsione: gli amuleti anatema degli spiriti possono 

tenerti a distanza (prendi 2 stress per superare la 
repulsione).
	z�	 Ferale: quando soffri danno fisico o eccedi nel vizio, il 

tuo corpo si contorce e si trasforma in una orribile forma 
bestiale fino alla prossima volta in cui riesci a nutrirti senza 
eccedere.
	z�	 Confinato: il tuo spirito deve rimanere in questo corpo, 

o venire distrutto.

abilità veterano

rutherford
un maggiordomo

lylandra
una consorte

kira
una guardia del corpo

otto
un cocchiere

edrick
un delegato

dark servants (2)

restrizionidotazione del vampiro

intuizione

prestanza

risolutezza

  armonizzare
  comandare
  manipolare
  socializzare

  destreggiarsi
  distruggere
  schermire
  sgattaiolare

  armeggiare
  cacciare
  sondare
  studiare







Aggiungine 1 quando ottieni un tratto Vampiro

	Arma Eccellente

	Mantello d’Ombra Eccell.

Amuleto Anatema
dei Demoni

	z�	 Non Morto: sei uno spirito che anima un corpo non-morto. Il tuo livello 
di Trauma è al massimo. Scegli dal libretto quattro condizioni che riflettono 
la tua natura vampirica. Hai più caselle Stress (12). Gli attacchi arcani sono 
potenti contro di te. Se subisci un danno mortale o un altro Trauma, 
sopravvivi, ma sei sopraffatto. Mentre sei sopraffatto, sei estremamente 
vulnerabile: dei danni arcani possono distruggerti definitivamente. Per 
riprenderti da questo stato, devi nutrirti (ed eccedi automaticamente nel vizio).
	z�	 Sensi Arcani: puoi vedere nell’oscurità completa e concentrarti per sentire 

un battito cardiaco a lunghe distanze. Spendi 1 Stress per attivare per un’ora 
al massimo un beneficio aggiuntivo: “senti” i veri pensieri o sentimenti di 
un soggetto; vedi attraverso la materia solida; percepisci le tracce lasciate nel 
campo spettrale dagli spiriti (viventi, fantasmi o non morti).

	z�	 Terribile Potenza: il tuo corpo non morto è particolarmente resistente: 
quando subisci un danno fisico, riducine la severità di un livello. Sei sempre 
Uno con cui Non si Scherza, l’abilità del Tagliagole, ma senza spingerti 
al limite. Puoi spingerti al limite per aumentare ulteriormente la tua scala 
e la tua potenza fisica.

	z�	 Scaltrezza Sinistra: durante il downtime, ottieni due attività di 
downtime gratuite extra.
	z�	 Un Vuoto nell’Eco: sei invisibile agli spiriti e non ti possono ferire. 

Prendi 2 stress per far sì che per qualche momento le creature viventi evitino 
il tuo sguardo e non possano osservarti.
	z�	 Talento Oscuro: scegli Intuizione, Prestanza o Risolutezza. Il 

valore di azione massimo per le azioni sotto l’attributo diventa 5. Hai anche 
un +1d ai tiri resistenza su questo attributo.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere 
questa abilità speciale più di una volta.

VAMPIRO uno spirito che 
anima un corpo 
non-morto



Orologi: Attributo/Azione: 1 per nuovo pallino.  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

4

2

nome / alias / pronomi

aspetto

retaggio / background

vizio e fornitorescortedenaro

trauma

debitostile di vita

Discreto: 4 (no oggetti pesanti) | Vistoso: 6 oggetti pesanti

denaro:

stress

danno

pe

carico

freddo | tormentato | ossessionato | paranoico | avventato | rammollito | crudele 
armatura pesante speciale

Segna 1 PE quando fai un tiro disperato e quando vieni ostacolato da 
un danno o un trauma. Alla fine della sessione di gioco, per ognuna 
delle condizioni qui sotto, segna 1 PE (o 2 PE se si è verificata più volte).
	  Hai incarnato una caratteristica chiave del tuo libretto.
	  Hai messo in gioco le tue convinzioni, il tuo retaggio o il tuo background.
	  Sei stato messo in difficoltà dal tuo vizio o dalle tue ambizioni.

guarigione

1

deep cuts

	Una Lama o due
	Arma da Lancio
 Pistola    2° Pistola
	Pistola Mina
	Arma Insolita
	Amuleto Anatema degli Spiriti
	Arc-cendino e Barlume

	Reagenti Arcani
	Attrezzi da Scasso
	Documenti
	Materiali per il Sotterfugio
	Strumenti di Precisione
	La Prichard
	_____________________

 Armatura  +Pesante
 Attrezzi da Scalata
 Strumenti da Demolizione
 Arma Pesante
 Fucile Mina
  _________________________

2

3

margine

	___________________________

 __________________________

	___________________________

 __________________________

_______________________________

_______________________________

note, cicatrici e abilità veterano

amicizie pericolose

dotazione del libretto

intuizione

prestanza

risolutezza

    armeggiare
    cacciare
    sondare
    studiare

   destreggiarsi
   distruggere
   schermire
   sgattaiolare

    armonizzare
    comandare
    manipolare
    socializzare



rivendicazioni

Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3
trev
il boss di una gang
lydra
una mediatrice
irimina
una crudele nobile
karlos
un cacciatore di taglie
exeter
un Guardianodi Spiriti
sevoy
un lord mercante

	z�	 Letali: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Cacciare, Schermire 
o Sgattaiolare (fino a un massimo di 3)

	z�	 Velo del Corvo: usate un’attività di downtime e spendete 2 Denari per 
effettuare questo rituale occulto e consacrare un membro della banda. Fino al 
prossimo downtime, ogni omicidio che commetterà sarà celato all’attenzione 
dei corvi beccamorte. Se non ci sono testimoni, questi omicidi non aggiungono 
Sospetto extra alla banda.

	z�	 Incenerire: quando effettuate il rituale Velo del Corvo, potete spendere 
+4 Denari  in rari materiali arcani, creando un’arma potenziata che disintegra 
il corpo e lo spirito di una vittima designata in una pioggia di scintille al 
momento della morte. Questo potenziamento dura fino al prossimo downtime.

	z�	 Senza Traccia: quando prendete Sospetto nel downtime, riducete il totale 
di 1. Quando terminate il downtime con 0 Sospetto, prendete +1 Rep.

	z�	 Mecenate: avete un benefattore che aiuta la banda durante il downtime, 
riducendo il costo di un potenziamento della banda di 2 -oppure- riducendo 
il vostro Sospetto di 2. Chi è il vostro mecenate? Perché vi aiuta?

	z�	 Predatori: +1d al tiro di ingaggio quando mettete in atto piani di tipo furtivo 
o inganno al fine di compiere un omicidio.

	z�	 Vipere: quando acquisite o create veleni, ottenete +1 livello di risultato del tiro 
(un 1-3 diventa un 4/5, ecc.). Quando impiegate un veleno, siete appositamente 
addestrati e pertanto immuni ai suoi effetti.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 
abilità speciale più di una volta.

ASSASSINI
nome reputazione

covo

capo distrettocaveau

note

denaro

territorio

debitobanca

contatti

sicari 
mercenari

rep dominio

pe

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni 
qui sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete eseguito con successo operazioni di tipo incidente, sparizione, 
omicidio, o riscatto.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una 
nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

terreni di caccia: incidente | sparizione | omicidio | riscatto

livello ricercato

intermediario
+2 Denari da colpi che 
coinvolgono clienti di 

bassa estrazione sociale

covo territorio

infermeria
+1 sezione all’orologio 
guarigione durante il 

downtime

pizzo
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

sotto copertura
-2 Sospetto per ogni 

colpo

allevamento 
di anguille

Smaltimento cadaveri 
e conta come un 

territorio

registri 
cittadini

+1d ai tiri di ingaggio 
in piani di tipo furtivo

territorio

covo di vizio
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

stanze di 
addestramento

+1 scala per le cricche 
di tipo Furtivi

informatori
+1 sezione quando 

indagate in un progetto a 
lungo termine

identità segrete
+1d ai tiri di ingaggio in 
piani di tipo inganno e 

sociale

collezionisti di 
ossa

+1 Rep per ogni colpo

delegato
+2 Denari da colpi che 

coinvolgono clienti di alta 
estrazione sociale

forte
debole

rango

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

    Rimessa
    Barca
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

 Attrezz. da Assassini	 6
 Incalliti	 8
 Contatti a Ironhook	 8
 Furtivi d’Élite	 10
 Teppisti d’Élite	 10

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)
Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria Cricca (2 orologi PE)

deep cuts

sospetto



Teppisti

meg
una lottatrice
conway
una Giubba Blu
keller
un fabbro
tomas
un cerusico
walker
un capo distretto
lutes
un taverniere

	z�	 Pericolosi: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Cacciare, 
Distruggere o Schermire (fino a un massimo di 3).

	z�	 Fratelli di Sangue: quando lottate a fianco delle vostre cricche in un 
combattimento, esse si gettano nella mischia senza esitazione. Ogni PG nello 
scontro può evitare di segnare un danno assegnandolo alla cricca. Le vostre 
cricche ottengono gratuitamente il tipo Teppista.

	z�	 Irruenti: +1d al tiro di ingaggio in piani di tipo assalto.

	z�	 Indemoniati: la paura va bene tanto quanto il rispetto. Potete contare ogni 
livello di Ricercato come se fosse Territorio.

	z�	 Forgiati nel Fuoco: ogni PG è stato indurito da esperienze cruente. Avete  
+1d per spingervi al limite contro il danno fisico.

	z�	 Mecenate: avete un benefattore che aiuta la banda durante il downtime, 
riducendo il costo di un potenziamento della banda di 2 -oppure- riducendo 
il vostro Sospetto di 2. Chi è il vostro mecenate? Perché vi aiuta?

	z�	 Mastini da Guerra: quando siete in guerra (-3 status con una fazione), 
la vostra banda non subisce -1 dominio e i PG continuano a poter svolgere 
due attività nel downtime, anziché una sola.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 
abilità speciale più di una volta.

BRAVI

contatti

mercenari e 
teppisti

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

nome reputazione

covo

territoriorep dominio

pe

siti sacri: battaglia | estorsione | sabotaggio | mordi e fuggi

livello ricercato
forte
debole

rango

deep cuts

sospetto

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni 
qui sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete eseguito con successo operazioni di tipo battaglia, estorsione, 
sabotaggio, o mordi e fuggi.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una 
nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

capo distrettocaveau

note

denaro debitobanca

    Rimessa
    Barca
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)

 Cricca (2 orologi PE)

rivendicazioni

cittadini 
terrorizzati

+2 Denari per 
operazioni di tipo 

battaglia o estorsione

covo territorio

giubbe blu 
intimidite

-2 Sospetto ogni 
colpo

infermeria
+1 sezione 
all’orologio 

guarigione durante il 
downtime

territorio

pizzo
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

giubbe blu 
complici

+1d al tiro di 
ingaggio in piani di 

tipo assalto

territorio

territorio
baracche

+1 scala per le 
cricche di tipo 

Teppisti

informatori
+1 sezione quando 

indagate in un progetto 
a lungo termine

magazzini
Ottieni +1 attività 

Acqusire durante il 
downtime

arene
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

ricettatore 
comune

+2 Denari da bersagli di 
bassa estrazione sociale

 Attrezz. da Bravi	 6
 Incalliti	 8
 Contatti a Ironhook	 8
 Vagabondi d’Élite	 10
 Teppisti d’Élite	 10

Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria



divinità (scegliete 2):affascinante-crudele-feroce-
mostruosa-radiosa-sinistra-serena-trascendente

Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

nome reputazione

covo

territoriorep dominio

pe

siti sacri: acquisizione | auspicio | consacrazione | sacrificio

livello ricercato
forte
debole

rango

    Rimessa
    Barca
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

 Attrezz. da Cultisti	 6
 Consacrati	 8
 Santuario per Rituali (Covo) 	8
 Adepti d’Élite	 10
 Teppisti d’Élite	 10

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
	 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria Cricca (2 orologi PE)

deep cuts

sospetto

Teppisti

gagan
un accademico
adikin
un’occultista
hutchins
un antiquario
moriya
un trafficante di spiriti

mateas kline
un nobile
bennett
un astronomo

	z�	 Prescelti: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Armonizzare, 
Manipolare o Studiare (fino a un massimo di 3).

	z�	 Unzione Sacra: scegliete un tipo di creatura soprannaturale (fantasma, 
vampiro o demone). Ora avete un tatuaggio rituale che vi protegge da loro. 
Quando subite danni da una creatura di quel tipo, riducetene il livello di uno.
	z�	 Vincolati alle Tenebre: quando iniziate un colpo, ogni PG che non ha perso 

il favore della vostra divinità guadagna 1 Margine. Si può concedere Margine a un 
altro membro del culto senza effettuare azioni per aiutarlo. Prendendo 1 Stress, 
il tuo messaggio sussurrato viene ascoltato da ogni cultista.
	z�	 Convinzione: ogni PG ottiene un vizio addizionale: Adorazione. Quando 

indulgete al vizio e portate in sacrificio qualcosa che soddisfi la divinità, il 
PG non eccede nel vizio e la divinità gli concede 1 Margine.
	z�	 Gloria Incarnata: la vostra divinità a volte si manifesta nel mondo fisico. 

Questo può essere un grande vantaggio, ma le priorità e i valori di un dio non 
sono quelli dei mortali. Siete avvertiti.
	z�	 Sigillato nel Sangue: ogni sacrificio umano riduce di -3 stress il costo 

di qualsiasi rituale officiate.
	z�	 Fanatismo: le vostre cricche hanno perso la ragione in favore della dedizione 

al vostro culto. Accetteranno di compiere qualsiasi servizio, non importa 
quanto pericoloso o strano. Guadagnano +1d ai tiri quando agiscono contro 
i nemici della vostra fede.

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 
abilità speciale più di una volta.

CULTISTI

contatti

accoliti di 
una divinità 
dimenticata

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni 
qui sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete agito in base ai precetti o portato avanti gli interessi della vostra 
divinità.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una 
nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

rivendicazioni

offertorio
+2 Denari per operazioni 

occulte

covo territorio

antico portale
un passaggio sicuro
verso le Terre Morte

pozzo spiritico
+1d ai tiri di 

Armonizzare in 
questo luogo

territorio

antica torre
+1d ai tiri di Socializzare 

con entità arcane in 
questo luogo

antico altare
+1d al tiro di 

ingaggio in piani di 
tipo occulto

territorio

covo di vizio
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

monastero
+1 scala per le cricche 

di tipo Adepti

antico obelisco
-1 Stress al costo di 

ogni potere arcano o 
rituale

nexus sacro
+1 sezione all’orologio 
guarigione durante il 

downtime

territorio

santuario
+1d ai tiri di Comandare 

e Manipolare
in questo luogo

capo distrettocaveau

note

denaro debitobanca

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)



Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

nome reputazione

covo

territoriorep dominio

pe

zone di vendita: dim. di forza | rifornimento | socializzazione | vendita

livello ricercato
forte
debole

rango

    Rimessa
    Barca
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

 Attrezz. da Avvoltoi	 6
 Composti	 8
 Contatti a Ironhook	 8
 Malfattori d’Élite	 10
 Teppisti d’Élite	 10

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria Cricca (2 orologi PE)

deep cuts

sospetto

rolan wott
un magistrato
laroze
una Giubba Blu
lydra
una mediatrice
hoxley
un trafficante
anya
una dilettante
marlo
il boss di una gang

	z�	 Parlantina: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Comandare, 
Manipolare o Socializzare (fino a un massimo di 3).
	z�	 Patto: a volte gli amici valgono tanto quanto un terreno. Potete contare fino 

a tre fazioni con cui avete status +3 come fossero un Territorio.
	z�	 Roba Buona: la vostra merce è eccezionale. La qualità del prodotto è 

equivalente a Rango +2. Quando avete a che fare con una banda o fazione, il 
GM vi dice chi tra di loro è dipendente dal vostro prodotto (uno, qualcuno, 
molti o tutti).
	z�	 Mercato Fantasma: Grazie a competenze acquisite a fatica con l’esperienza, 

o un rituale arcano, sapete come preparare il vostro prodotto per venderlo a 
fantasmi e/o demoni. Non pagano in denaro. Con cosa vi pagano?

	z�	 Alta Società: tutto dipende da chi si conosce. Durante il downtime, 
menzionate un membro dell’élite cittadina: se ha un’opinione positiva di voi, 
ottenete -1 Sospetto. Altrimenti chiedete al GM: con chi ha legami e qual 
è la natura del loro rapporto? Di quale scandalo, diceria, incontro o relazione 
vorrebbe che non fossimo a conoscenza? Abbiamo modo di approfittarcene?

	z�	 Dipendenti: i membri delle vostre cricche usano il vostro prodotto. 
Aggiungete il difetto Feroce, Inaffidabile, o Selvaggia alle vostre cricche per 
dargli +1 qualità (valore massimo di 4).
	z�	 Mecenate: avete un benefattore che aiuta la banda durante il downtime, 

riducendo il costo di un potenziamento della banda di 2 -oppure- riducendo 
il vostro Sospetto di 2. Chi è il vostro mecenate? Perché vi aiuta?

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 
abilità speciale più di una volta.

AVVOLTOI

contatti

spacciatori 
di vizi

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni qui 
sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete acquisito nuove dosi di prodotto, fatto vendite clandestine o segrete, o 
vi siete assicurati un nuovo terreno di vendita.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

capo distrettocaveau

note

denaro debitobanca

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)

corruzione loc.
+1d ai tiri di ingaggio 

in piani di tipo 
dimostrazione di forza e 

socializzazione

covo territorio

covo di vizio
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

mercato estero
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

locale di lusso
+1d ai tiri di 
Manipolare

e Socializzare
in questo luogo

informatori
+1 sezione quando 

indagate in un progetto a 
lungo termine

identità segrete
+1d ai tiri di ingaggio in 
piani di tipo inganno e 

trasporto

territorio

sarto personale
+1d ai tiri di ingaggio in 

piani di tipo sociale
territorio

vedette
+1d ai tiri di Cacciare 
e Sondare sul vostro 

territorio

sotto copertura
-2 Sospetto per ogni colpo

territorio

eccedenze
+2 Denari per operazioni 

di tipo vendita o 
rifornimento

rivendicazioni



Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

nome reputazione

covo

territoriorep dominio

pe

terreni di caccia: furto con scasso | spionaggio | rapina | sabotaggio

livello ricercato
forte
debole

rango

    Rimessa
    Barca
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

 Attrezz. da Ombre	 6
 Saldi	 8
 Mappe Bassifondi/
Passepartout	 8
 Furtivi d’Élite	 10
 Malfattori d’Élite	 10

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria Cricca (2 orologi PE)

deep cuts

sospetto

dowler
un esploratore

laroze
una Giubba Blu

amancio
un mediatore

fitz
un collezionista

adelaide phroaig
una nobile

rigney
un taverniere

	z�	 Tutti Rubano: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Armeggiare, 
Destreggiarsi o Sgattaiolare (fino a un massimo di 3).

	z�	 Echi Spettrali: grazie a competenze acquisite a fatica con l’esperienza, o 
un rituale arcano, tutti i membri della banda ottengono l’abilità di vedere e 
interagire con le strutture, le strade e gli oggetti spettrali dell’eco di Doskvol 
che giace all’interno del campo spettrale.

	z�	 Accumulatori: il vostro covo è un guazzabuglio di beni rubati. Una volta 
per downtime, potete Acquisire un oggetto di qualità pari al vostro Rango 
+1 senza spendere Denaro o usare un’attività di downtime.

	z�	 Piano Rialzato: quando mettete in atto un’infiltrazione clandestina, 
prendete +1d al tiro di ingaggio.

	z�	 Sfuggenti: il vostro Livello Ricercato effettivo è inferiore di uno al suo 
valore (e può arrivare fino a 5). Quando subite un coinvolgimento, riducete 
di uno il costo in Denaro, Sospetto o Rep.

	z�	 Sincronizzati: quando eseguite una manovra coordinata in gruppo, tutti 
i 6 ottenuti da qualsiasi membro della squadra possono essere distribuiti 
liberamente ai compagni per usarli nei loro tiri.

	z�	 Mecenate: avete un benefattore che aiuta la banda durante il downtime, 
riducendo il costo di un potenziamento della banda di 2 -oppure- riducendo 
il vostro Sospetto di 2. Chi è il vostro mecenate? Perché vi aiuta?

	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 
abilità speciale più di una volta.

OMBRE

contatti

ladri, spie e 
sabotatori

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni qui 
sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete eseguito con successo operazioni di tipo furto con scasso, spionaggio, 
rapina, o sabotaggio.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

capo distrettocaveau

note

denaro debitobanca

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)

ricettatore leale
+2 Denari per operazioni 

di tipo furto con scasso 
o rapina.

covo territorio

infermeria
+1 sezione all’orologio 
guarigione durante il 

downtime

allevamento di 
anguille

Smaltimento cadaveri 
e conta come un 

territorio

vedette
+1d ai tiri di Cacciare 
e Sondare sul vostro 

territorio

taverna
+1d ai tiri di 

Manipolare e 
Socializzare

in questo luogo

passaggi segreti
+1d ai tiri di ingaggio 
in piani di tipo furtivo

informatori
+1 sezione quando 

indagate in un progetto a 
lungo termine

territorio

stanza per 
interrogatori

+1d ai tiri di 
Comandare e 
Manipolare

in questo luogo

bisca
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

territorio

covo di vizio
(tiro Rango)-Sospetto

= Denaro in downtime

angolo nascosto
+2 Denari per 

operazioni di tipo 
spionaggio o sabotaggio.

rivendicazioni



ricettatore 
di lusso

+2 Denari da colpi 
con bersagli di alta 
estrazione sociale

covo territorio

informatori
+1 sezione quando 

indagate in un progetto a 
lungo termine

vie nascoste
+1d ai tiri di 

ingaggio in piani 
di tipo trasporto

territorio

taverna
+1d ai tiri di 

Manipolare e 
Socializzare

in questo luogo

magazzini
Ottieni +1 attività Acqusire 

durante il downtime

territorio

attività 
collaterali

(tiro Rango)-Sospetto
= Denaro in downtime

territorio
covo di vizio

(tiro Rango)-Sospetto
= Denaro in downtime

sotto copertura
-2 Sospetto per ogni colpo

antico portale
un passaggio sicuro
verso le Terre Morte

flotta
le vostre cricche 

hanno i loro veicoli

 Attrezz. da Trafficanti	6
 Saldi	 8
 Mimetismo	 6
 Chiatta	 10
 Vagabondi d’Élite	 10
 Teppisti d’Élite	 10

Orologi: Cricca: 2  |  Abilità Speciale: 2  |  Abilità Veterano: 3

nome reputazione

covo

note

territoriorep dominio

pe

tipi di merci: arcane/stranezze | armi | contrabbando | passeggeri

livello ricercato
forte
debole

rango

    Veicolo
    Veicolo
	Segreto
 Alloggi
    Sicuro
    Caveau
	Laboratorio

	Documenti
 Attrezzi
 Reagenti
 Materiali
 Strumenti
 Armi

Istruttore di Qualità 3:
	Intuizione
 Prestanza
 Risolutezza
 Libretto
Istruttore di Qualità 4:
  Maestria Cricca (2 orologi PE)

deep cuts

sospetto

elynn
un portuale
rolan
uno spacciatore
sera
una trafficante di armi

nyelle
una trafficante di spiriti

decker
un anarchico
esme
un taverniere

	z�	 Come Fosse Parte della Famiglia: create uno dei vostri veicoli come una 
cricca (utilizzate i vantaggi e i difetti dei veicoli elencati qui sotto). La sua qualità 
è pari al vostro Rango +1.
Vantaggi: Agile: il veicolo si conduce facilmente. +1d ai tiri minaccia quando 
appropriato. Semplice: il veicolo si ripara facilmente. Durante il downtime, 
rimuovete tutti i danni che ha subito. Resistente: il veicolo rimane operativo anche 
quando è spezzato.
Difetti: Costoso: 1 Denaro ogni downtime per mantenerlo operativo. Distinto: 
+1 Sospetto quando viene usato in un colpo. Schizzinoso: il veicolo ha delle 
stranezze che solo uno di voi riesce a capire. Quando operate in sua assenza ha 
-1 qualità.
	z�	 Tutti all’Opera: durante il downtime, una delle vostre cricche può compiere 

un’attività di downtime aggiuntiva per Acquisire o Lavorare.
	z�	 Trasporto Spettrale: grazie a competenze acquisite a fatica con l’esperienza, 

o un rituale arcano, tutti i membri della banda sono immuni alla possessione 
da parte di uno spirito, ma possono decidere di trasportare un fantasma come 
passeggero nel loro corpo.
	z�	 Solo di Passaggio: durante il downtime prendete -1 Sospetto. Quando il 

Sospetto è a 4 o meno, ottenete +1d nell’ingannare le persone quando cercate di 
spacciarvi per cittadini qualsiasi.
	z�	 Influenza: la vostra banda fornisce beni illeciti alle altre fazioni. Il vostro successo 

è positivo per loro. Ogni volta che guadagnate Rep, segnate +1 Rep.
	z�	 Mietitori: quando andate in battaglia a bordo di un veicolo, ottenete +1 qualità 

dovuto alla velocità e ai danni provocati dal veicolo. Il veicolo viene anche dotato 
di +1 armatura, per indicare la vostra abilità nel manovrarlo.
	z�	 Rinnegati: ogni PG può aggiungere +1 al valore di azione di Destreggiarsi, 

Schermire o Sgattaiolare (fino a un massimo di 3).
	z�	 Veterano: scegli un’abilità speciale da un altro libretto. Puoi prendere questa 

abilità speciale più di una volta.

TRAFFICANTI

contatti

corrieri di 
contrabbando

cricca danno

cricca danno

cricca danno

cricca danno

Alla fine della sessione di gioco, segna, per ognuna delle condizioni 
qui sotto, 1 PE o 2 PE se si è verificata più volte.
	  Avete eseguito con successo operazioni di tipo contrabbando, acquisire 
nuovi clienti o nuovi fornitori.
	  Avete affrontato sfide al di sopra del vostro livello.
	  Avete rinforzato la reputazione della banda o ne avete sviluppata una 
nuova.
	  Avete espresso gli obiettivi, le motivazioni, i conflitti interni o la natura 
essenziale della banda.

capo distrettocaveaudenaro debitobanca

potenziamenti den./casella covo, allenamento e Qualità (10 den. per casella)
rivendicazioni



fazioni di doskvol
L’Alveare iv f
Gli Invisibili iv f
Il Circolo della Fiamma iii f
Lord Scurlock iii f
I Chiodi d’Argento iii f
Le Fioche Sorelle ii f
Le Giubbe Grigie ii f
Groviglia ii f
Le Roncole ii d
I Corvi ii d
I Tritasangue ii d
I Lampionari ii d
Le Fusciacche Rosse ii d
Gli Spettri ii d
Ulf Ironborn i f
I Segugi della Nebbia i d
I Perduti i f

Covenant vi f
Esercito Imperiale vi f
Consiglio Cittadino v f
Ministero della Conservazione v f
Commissione per l’Unità v f
Cacciatori di Leviatani v d
Prigione di Ironhook iv f
Casa Rowan iv f
Folgoratori iv f
Guardiani di Spiriti iv f
Giubbe Blu iii f
Ispettori iii f
Consolato di Iruvia iii f
Consolato di Skovlan iii d
Casa Strangford iii d
La Brigata ii d
Consolato di Severos i f

Consolato delle
Isole del Pugnale i f

La Fondazione iv f
Portuali iii f
Gondolieri iii f
Operai iii f
Marinai iii d
Cocchieri ii f
Messi ii f
Manovalanza delle Ferriere ii f
Vuotonauti ii f
Gazzettini ii d
Guardarotaie ii d
Servitori ii d

La Chiesa dell’Estasi iv f
L’Orda iii f
Il Sentiero degli Echi iii f
I Riconciliati iii f
Rifugiati Skovlanesi iii f
Gli Dei Dimenticati iii d
Ragskulla ii f
La Signora del Pianto ii f
Predoni della Terre Morte ii d
Saltafolgore i f
Gli Autonomi i f
Estranei 0 d

NELL’OMBRA ISTITUZIONI LAVORO E COMMERCIO

ALTRI

DEEP CUTS

AI MARGINI

rango statusdominio

Brightstone iv f
Charterhall iv f
Whitecrown v f
Silkshore ii f
Nightmarket ii s
Le Sei Torri iii d
Barrowcleft iv f
Coalridge iii f
Crow's Foot ii f
Il Porto iv f
Charhollow ii f
Dunslough ii f

NOBILTÀ/CAPI

Brightstone iii f
Charterhall iii f
Whitecrown iii f
Silkshore ii f
Nightmarket ii f
Le Sei Torri ii d
Barrowcleft i f
Coalridge i f
Crow's Foot i f
Il Porto i f
Charhollow i f
Dunslough 0 f

CITTADINANZA

rango statusdominio

rango statusdominio rango statusdominio rango statusdominio rango statusdominio

rango statusdominio rango statusdominio


