Nore

APNZAMIENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

Lt

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

.

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell’elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[ Aggiungi 1 a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

b Bestin

NOME E PRONOMI

La Bestia segue la propria verita e le
proprie passioni, cosa che la mette in
conflitto con la civilta e sue norme. A
meno che rinunci a cio che la rende
speciale e potente, non puod essere
accettata nella societa civilizzata.

Il suo conflitto centrale & vivere
la propria verita, che si scontra
con la necessita di adattarsi a
un ordine sociale dominante.

Estetien

(cerchiane o inventane uno
per ogni voce)

+ Comportamento selvaggio,
contegno affamato,
contegno penetrante

+ Abiti strappati, abiti pratici,
abiti chitinosi, abiti da
predone

4+ Una spada lavorata
a freddo,una spada di denti,
una spada trovata

SHTSTicHe

Scegli una colonna di stat,

quindi aggiungi 1a due

diverse stat. e segna tutto
nella prossima pagina.

febivents 1 1

Grazia, o 1

Puore 1 4
Cagacia 1 o
Cpits 0 O

e

Archetipi di Esempio:
+ Ranger tra i mondi

+ Morsa da un mannaro
+ Cresciuta dalle Bestie




Verith et Crore e pewta fara
M Gattina Innamorata: Quando ti Innamori di qualcuno,
di il perché, dai loro un legame e rispondi a questa
domanda:
o + Quale tua azione riterranno sicuramente
eleganza, equilibrio, ) )
agilita inappropriata?

el" 2@ M La verita sanguinosa: Quando Capisci una Persona
0 durante uno scontro fisico, puoi porre una di queste
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

domande, anche tirando 6- :
. + Cosa risveglierebbe la bestia dentro di te?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Come potrei far si che tu mi baciassi?

Foroci (0](@](2]3]4]

Puoi camminare tra la gente civile, ma prima o poi la

vera bestia mostrera le zanne.

+ La tua Ferocia iniziale & 1.

+ Quando raggiungi 4 punti Ferocia, non puoi piu trat-
tenere la bestia e ti Trasformi.

+ Se la tua Ferocia scende a O, perdi accesso a tutte le
mosse del copione della Bestia finché non aumenta di
nuovo. Il lato positivo € che riesci a integrarti. Inserirti.

Cpiriy
integrita,
capacita metafisiche

&Npizio/w‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

Cpal/enNTam Sei stata assimilata.
-2 a Combattere Aumenti la Ferocia quando:
Scappi e abbandoni qualcosa di " L . .
importante + Ti esprimi in modo scioccante attraverso il tuo aspetto
+ Mostri un'emozione intensa che la societa vuole che
Cotpelote
tu nasconda
-2 a Supporto Emotivo

Sacrifichi qualcosa di importante solo per

¢ i Diminuisci la Ferocia quando:
punirti per guanto hai fatto

+ Senti che la tua natura bestiale ha ferito qualcuno a

Qsperatn cui tieni

-2 a Sfidare il Disastro + Prosegui in un'interazione che ti mette a disagio per
Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere . .
invece di fare qualcosa di importante integrarti

“Trastorivazihe iN Besiia

Quando ti trasformi, qual & I'aspetto della Bestia che e in te?

Inérevra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Esperionza (HE)

Mozse el Copishe

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)

M Trasformazione: Hai una forma bestiale, che puoi assumere a tuo piacimento e ogni volta che
la tua Ferocia arriva a 4. Quando lo fai, descrivi come appare la bestia dentro di te, aumenta
la tua Ferocia a 4 se non lo & gig, e tira +Ardimento:

@D Scedli2
Scegli 1
+ Sei in armonia con la tua bestia e puoi cancellare una Condizione
+ Sei magnifica e poco sfugge ai tuoi sensi; ottieni ascendente o un’opportunita con
un mostro
+ |l dolore non € niente per te; ignora la prossima volta che saresti Vacillante mentre
sei trasformata
4+ Puoi muoverti in modi che nessuna persona comune potrebbe
imitare
Ritorni alla tua forma abituale quando la tua Ferocia scende sotto 4. Mentre sei trasformata,
puoi segnare una Condizione per evitare di ridurre la tua Ferocia, tutte le volte che vuoi.

[0 Energia della Ficaggine: Quando ai tuoi nemici € chiaro che sei la minaccia piu grande,
per il resto della scena, ogni volta che tiri 10+, puoi scegliere qualcuno presente che sia
impressionato o incuriosito da te. Una volta durante la scena, quando ottieni un Legame su
qualcuno, ottieni un Legame aggiuntivo su qualcun altro che ti considera un nemico.

[0 Feroce: Quando Combatti, puoi contrassegnare una Condizione per scegliere un'opzione
aggiuntiva, anche tirando 6-.

[0 Obiettivo Tenace: Quando ti impegni per raggiungere un obiettivo specifico,una volta per
scena puoi chiedere al GM come potresti portare avanti quell’obiettivo in un modo che violi
le norme “civili”. Ottieni +1 successivo per agire in conformita alla risposta. Se non agisci di
conseguenza, pero, conta come una situazione che riduce la tua Ferocia di 1 e devi segnare
una Condizione.

[0 Segugio: Quando indaghi nel luogo dove vive una persona, nel campo dove si & fermata a
riposare, su un oggetto importante per loro o mentre segui le sue tracce, puoi tirare +Cuore
invece di +Spirito per Capirla, e puoi farlo anche quando non & presente. Puoi anche porre
la domanda “Dove sono andati?” come se fosse un’opzione nell’elenco della mossa. Con 7-9,
ottengono un Legame su di te invece di rispondere a una domanda. Spiega tu perché: magari
hanno solo un odore molto buono... o spaventoso?

[0 Svergognata: Quando dici ad alta voce cid che vuoi da un PNG, puoi dargliun Legame su di
te per porre loro una domanda dalla mossa Capire una Persona.



Nore

APANZAMENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

Lt

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

.

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell’'elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

NOME E PRONOMI

b Phresealm

Il copione della Prescelta si lega al suo
status privilegiato in tutti gli strati sociali
e le aspettative schiaccianti del destino,
della famiglia o del suo pubblico adorante.
Il suo conflitto centrale & quello fra verita
interiori e devastanti aspettative sociali.

Archetipi di esempio:
+ Principessa magica
+ ldolo pop

+ Predestinata

Estetiea

(cerchiane o inventane uno per ogni voce)

+ Comportamento stoico,
contegno benevolo,
contegno autorevole

+ Abiti eleganti, paramenti
sacri, abiti che denotano
lo status sociale

+ Una spada ingioiellata,
una spada ancestrale,
una spada sacra

Cmristictle

Scegli una colonna di

stat, quindi aggiungi1a

due diverse stat. e segna

tutto nella prossima

pagina.

Acoivents -1 0
Grezia
Crore
CaGheia 0 1
Cpets 0 A

pa—y
-

o




Vit et Croge e petta Jama
M L'Amore non & il mio Destino: Quando ti Innamori di
qualcuno, di il perché,dai loro un Legame e rispondi
a questa domanda:
o + Come i vostri status sociali viimpediscono di stare
eleganza, equilibrio, o
agilita insieme?

el" 2@ M Conclusioni Ineluttabili: Quando Capisci una
0 Persona durante uno scontro fisico, puoi porre una
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

domanda aggiuntiva, anche tirando 6-.
. + Che speranze hai per il futuro?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Quale temi che sia il tuo destino?

DesTing
Yy Continui a dirti di avere un Destino, che pero & diverso da cio

il

integrita,

capacita metafisiche

GJNDI‘ZI‘oNI‘
flrragaim

che il tuo cuorevuole davvero. Qual €?

Scegli due Aspetti Eroici e due Aspetti Tragici:

-2 a Capire una Persona /{5@117 &gig{ ﬂép@ﬂ? ’246(;0'
Rompi qualcosa di jmportante per te o per
qualcuno a cui tieni + Presagi e profezie + Amore impossibile
qul/mm + Potere spirituale + La F|'ne deII’Umversq
2 a Combatt + Erede del potere mistico + Perdi coloro che ami
| -caLombatiere + Corteggiatori di spicco + Un acerrimo nemico
Scappi e abbandoni qualcosa di gg P 44 UR eeerime fvals
importante + Salvatrice del tuo mondo !
+ Guaritrice di mostri + Un tradimento
GMP@WL@ + Salvatrice delle Masse + Sedotta dal Male
-2 2 Supporto Emotivo + Scelta da un Dio + Un I?est|no’amb|to
Sacrifichi qualcosa di importante solo per + Abilita Leggendaria + La fine dell'amore stesso
punirti per guanto hai fatto
Drsperam O O
-2 a Sfidare il Disastro
Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere O O

invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Scegli due Aspetti Eroici e due Aspetti Tragici dalle seguenti
liste. Quando agisci in accordo con uno dei tuoi Aspetti, spun-

talo e ottieni +1 successivo. Se € un aspetto tragico, segna
anche PE. Quando tutti e quattro gli aspetti sono spuntati,

descrivi come il tuo Destino si avvicina sempre di piu, quindi
cancella le spunte e ricomincia. Puoi compiere il tuo destino nel
corso del gioco, o rifiutarlo cosi fermamente che non senti piu
la pressione a realizzarlo. Questo merita una scena culminante

in entrambi i casi, ma cercando di rifiutare il vostro destino

. provocherete la collera dei vostri Aspetti e di coloro che
Esperianiza (FF)

premono perché si realizzi. In seguito,scegli un nuovo Destino,
adotta un nuovo copione o vivi per sempre felici e contente.

Mozse el Copihe

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due))

M Il Giorno Fatale si Avvicina: Quando perdi un'opportunita di andare incontro al
tuo destino, scegli 1:
4+ Qualcuno che ha potere su di te fa una richiesta scomoda per promuovere il tuo

destino, aggiungendo una minaccia
+ 1l PG cui tieni di piu riceve cattive notizie o ha un incidente abbastanza grave
da farlo Vacillare

I GM vi dira i dettagli, ispirato dal vostro destino. Potrebbero attendere fino a una
pausa nell'azione per determinare cid che accade.

[0 Ma Lo Sai Chi Sono lo0?: Quando incontri qualcuno che ti conosce per la reputazione
che hai (decidi tu), tira +Cuore:

Di due cose che hanno sentito su di te
Tu ne dici una, il GM ne dice una

[0 Entourage: Hai un gruppo di fedeli assistenti. Nomina tre di loro che ti
accompagnano e scegli un tratto per loro: Pericolosi, Fanatici, Pieni di risorse,
Affascinanti. Scegli una mossa base. Il tuo entourage ti garantisce +1 ai tiri per
questa mossa quando & presente. Quando Vacilli, puoi invece scegliere che un
membro dotato di nome del tuo Entourage muoia. Se lo fai, il tuo Entourage ottiene
un Legame su di te.

[0 Pettegolezzo: Quando cerchi informazioni su una persona trascorrendo del tempo

a spettegolare con coloro che la conoscono, tira +Sagacia:

Impari un pericoloso segreto e ottieni un Legame sul bersaglio.

Puoi anche fare una domanda dalla mossa Capire una Persona.

Puoi fare una domanda dalla mossa Capire una Persona.

Qualcuno con cui parli che potrebbe essere pericoloso per te potrebbe farti
una domanda dalla stessa lista.

[0 Guida dall’Alto: Quando chiedi aiuto a un superiore, ti daranno istruzioni e
informazioni utili. Segna un PE o cancella una Condizione se fai come ordinato.
Ottengono un Legame su di te se fai diversamente.

[ Aiutamiiii!: Sei una calamita per i guai e braccata da coloro che ti userebbero per
i propri scopi. Gli altri segnano PE quando Sfidano il Disastro che toccherebbe a
te. Inoltre, ogni volta che vieni catturata, il tuo rapitore rivela qualcosa che spera
di ottenere: ottieni un Legame su di loro e segna PE.

[ Stai al Tuo Posto!: Quando gualcuno osa insultarti e rispondi con arguzia, tira
+Sagacia:

Spargi la voce della tua arguzia, ottieni +1 successivo, e scelgono 1
Scelgono 1

+ Farsi indietro

+ Rendersi ridicoli

+ Attaccarti



Nore

APNZAMIENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

Lt

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

.

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell’elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[ Aggiungi 1 a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

NOME E PRONOMI

b elyo

La Devota e un protettore disinteres-
sato, legata a una persona o una causa.
Il suo conflitto centrale sta nel contrap-
porre questa devozione alla cura di sé.

2o

(cerchiane o inventane uno per ogni
voce)

+ Comportamento duro, contegno
affettuoso, contegno vigile

+ Armatura, uniforme, vestiti
robusti

+ Una spada donata, una spada
consunta, una spada difensiva

STSTicke

Scegli una colonna di stat, quindi

aggiungi 1a due diverse stat. e

segna tutto nella prossima pagina.

Archetipi di esempio:
+ Spalla

+ Campione

+ Amica protettiva

Arovents 1 1
Grazia o
Cuore o A
CaGacn -
Soiein

(o]

o




Verith et Crore e pewta fara
[ 1l Mio Cuore Non Mi Appartiene: Quando ti Innamori
di qualcuno, spiega perché, dagli un Legame e
rispondi a questa domanda:
o + In che modo i tuoi desideri sono in conflitto con
eleganza, equilibrio, ]
agilita la tua Devozione?

el" 2@ M Per Cosa Combatterai?: Quando Capisci una
0 Persona durante un conflitto fisico, puoi porre anche
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

una di queste domande, anche con 6-:
. + Per cosa sei disposto a rischiare la morte?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Che tipo di azioni permetterebbero di avere la tua
fedelta?

Spiito Delpzrie

P (scegline o inventane una)
integrita,

capacita metafisiche

&przio/w‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

Epnljentim

-2 a Combattere

Scappi e abbandoni qualcosa di
importante

CotpeloLe

-2 a Supporto Emotivo
Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

+ Per una causa: Liberta, vendetta, giustizia, amore, la teoria
gender
+ A una persona: Un PG, un signore, un idolo

+ A un potere superiore: Una divinita, un drago sexy, un
pianeta senziente

Quali tre principi della tua Devozione hai avuto la tentazione

di violare?

+ Segna una Condizione se agisci in contrasto con la tua

Devozione, ad esempio violandone i principi o disobbe-

dendo a un superiore.
+ Quando Sfidi il Disastro, puoi mettere al sicuro anche un

oggetto della tua Devozione.

Chi non é Devota non puo scegliere queste mosse con gli Avanzamenti.

[l Ultima Resistenza: Quando affronti un nemico a te

superiore per conto della tua Devozione, puoi tirare
+Condizioni (il numero di Condizioni che hai segnato) invece
della normale statistica per Combattere o Sfidare il Disastro
che sta per colpire qualcun altro.

[l Cio Che & Meglio per Loro : Quando sei Innamorata di
qualcuno, puoi considerarlo oggetto della tua Devozione.

Ecperienza (FE)

Inoltre, quando agisci per aiutarli in un'impresa romantica
con gualcuno diverso da te, segna PE.

Mozse el Copihe

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)

M Sacrificio Fanatico: Puoi segnare una Condizione per impedire che una Condizione
venga inflitta ad altri. Quando lo fai, segna PE e puoi cancellare tale Condizione
solo effettuando I'azione distruttiva ad essa associata. Segnala con un asterisco
per ricordartelo. Inoltre, le tue Condizioni causano solo penalita -1alle mosse base
associate (invece di -2).

[ Per la Causa!: Quando Combatti contro il nemico della tua Devozione, puoi subire
una Condizione per scegliere un'opzione aggiuntiva dalla mossa Combattere,
anche se ottieni 6-. Puoi anche scegliere di infliggere due volte una Condizione
all'interno di una singola mossa Combattere.

[0 Devozione Tossica: Una volta per scena, quando perdoni la tua Devozione per aver
abusato di te o trovi scuse per problemi evidenti che la tua Devozione ha, ottieni +1
successivo o segni PE. Inoltre, una volta per scena, quando apprendi che un altro
PG pensa che la tua Devozione sia problematica e tu non la difendi, segna una
Condizione e assegna loro un Legame su di te.

[ Salvataggio Valoroso: Quando Sfidi il Disastro che sta per colpire qualcun altro,
puoi ottenere un Legame su di loro o porre una delle seguenti domande, anche
se ottieni 6-. Puoi ottenere solo un Legame per scena in questo modo su una
determinata persona.

+ Cosa provi riguardo la mia Devozione?
+ Quale dolore segreto giace nel tuo cuore?

[ Potere della Determinazione: Quando Seduci qualcuno mentre parli delle virtu
della tua Devozione o ne invochi I'autorita, puoi tirare +Spirito invece di +Cuore.
Un superiore nella tua Devozione ottiene un Legame su di te, che rappresenta la
tua dipendenza da loro.

O Imporre le mani: Quando tocchi qualcuno come parte del Supporto Emotivo,
guarisci i suoi disturbi fisici. Descrivi loro come la tua Devozione ti sostiene: segnano
un PE se approvano la tua Devozione e ottieni un Legame su di loro se la criticano.

[0 Destriero Fidato: Dai un nome al tuo destriero e descrivi due punti di forza e due
punti deboli dal seguente elenco. Quando cavalchi il tuo destriero, puoi tirare
+Spirito invece di +Ardimento per Combattere e puoi portare una persona con
te ogni volta che Sfidi il Disastro.

ﬁﬂe

+ Inoffensiva
+ Veloce e Agile
+ Attacchi pericolosi

QeBolezze

+ Dieta inconsueta
+ Appariscente
+ Arrancante

+ Resistente + Innocua

+ Furtiva + Cocciuta

+ Legame mentale + Danni collaterali

+ Volante 4+ Vulnerabile a qualcosa di comune

(conta come entrambi i punti forti, a
meno che il volo non sia comune)




Nore

APANZAMENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

Lt

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

.

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell’'elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

NOME E PRONOMI

b Capggeram

Archetipi di esempio:
+ Ex-malvagio
+ Sgherro fuggito
+ Veterana del disonore

La Famigerata, tempo fa, ha compiuto
azioni malvagie, ma ora tenta di espiare
quanto ha fatto. Il suo conflitto centrale
nasce dalle conseguenze durature delle
sue azioni e convinzioni passate rispetto
ai suoi nuovi convincimenti. Rimediera al .
danno che ha causato, cerchera il perdono, )
o perdera le speranze? Trovera un nuovo
posto da chiamare casa?

Estetica
(cerchiane o inventane uno per ogni voce)
+ Comportamento
ossessionato, contegno
provocatorio, contegno
sprezzante
+ Abiti pericolosi, abiti
insignificanti, abiti
trasgressivi
+ Una spada spezzata,
una spada malvagia, la gk
spada diun nemico  *
Cmistice
Scegli una colonna di stat,
quindi aggiungi 1a due
diverse stat. e segna tutto
nella prossima pagina.

feoivens 1 1
Graza 1 o
Cwre o o
CaGach 0 1
Cpiets 1 A




\fecith et Cuore o Lotn aia

M Immeritevole: Quando ti Innamori di qualcuno, di
il perché, dai loro un Legame e rispondi a questa
domanda:

+ Perché pensi che sbaglino a perdonarti?

[ Il Tuo Cuore Malvagio: Quando Capisci una Persona
durante uno scontro fisico, puoi porre una di queste
domande, anche tirando 6-.

+ Di cosa ti vergogni di piu?
+ Come potrei farti tradire i tuoi ideali?

Non &i Capam i, hesats
Hai ferito delle persone, e loro non sono obbligate a
perdonarti o impegnarsi con te.

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

eleganza, equilibrio,
agilita

Crore
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

Cpiriy
integrita,
capacita metafisiche

Prima di definire le Relazioni durante la creazione

del personaggio, proponi un passato malvagio che

GJNP’ZMNI pensi potrebbe esserti perdonato, e poni agli altri PG
: la seguente domanda:

AirzeBain

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

+ Quali circostanze o azioni successive potrebbero
permetterti di perdonare questo mio passato?

Se qualcuno esita o non puo rispondere alla domanda,

QPWMTA rivedi il tuo passato e riduci la gravita delle tue azioni o
-2 a Combattere il ruolo che hai avuto in esse.
Scappi e abbandoni qualcosa di
importante Poi, rispondi a queste domande:
GN/P@VM@ + Di quale crescita personale sei orgogliosa?
-2 a Supporto Emotivo + Quale tua azione ha causato piu dolore?

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

4+ Hai giurato di non compiere piu alcune azioni
che potrebbero danneggiare gli altri. Quali? Per
esempio: mentire, rubare, accettare 'amore di qual-
cuno, causare dolore o infrangere una promessa.
Se infrangi il tuo voto, Vacilli. Puoi poi decidere se
mantenere il voto o abbandonarlo.

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Ecperienza (FE)

Mosse vet Copite

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)

M Passato Malvagio: Quando senti parlare di un cattivo per la prima volta, potresti
decidere di averlo conosciuto in passato. Se € cosi, dai loro un Legame su di te per
poter porre una domanda dalla lista Capire una Persona e ottenere +1 successivo
contro di loro.

M Raddrizzare i torti: Quando ti permetti di essere vulnerabile nei confronti di
qualcuno che hai ferito nel tuo passato malvagio, scelgono 1
+ Rifiutano di parlarti; ottengono un Legame su di te
+ Ti urlano contro; Vacilli
+ Ti guidano; segnano un PE e ti danno un compito per fare ammenda
+ Mostrano vulnerabilita; ottieni +1 successivo per interagire con loro
+ Ti perdonano; cancellate entrambi una Condizione e questa mossa non si pud

piU usare con questa persona

[0 Sempre Sospetta: Quando fingi di essere un cattivo per ottenere la fiducia di un
cattivo, si fidano abbastanza da offrirti un'opportunita, e ottieni un Legame su di
loro. Devi scegliere una delle seguenti opzioni:

+ Un testimone del fatto arriva alla peggiore conclusione possibile
+ Il cattivo richiede un atto di malvagita per dimostrare la tua sincerita
+ Il cattivo sta solo fingendo di fidarsi di te e 'opportunita € una trappola

[ Artigli del Passato: Quando ottieni un Legame su qualcuno associato al tuo passato
malvagio, o viceversa, segna un PE. La prima volta che questo accade per una
data persona, ognuno di voi pud decidere un segreto o una vulnerabilita dell’altro.

[0 Anche Loro Possono Cambiare: Quando rinunci a un vantaggio su qualcuno di
pericoloso perché credi che possa riparare alle sue azioni malvagie, puoi fare una
domanda come avessi Capito una Persona.

[J Abituata alla Delusione: Quando fai affidamento su qualcun altro per qualcosa di
importante, di come ti aspetti che ti deluda.

+ Se ti sorprendono in positivo, ottengono un Legame

+ Se le cose vanno come ti aspetti, scegli 1: perdono un Legame su di te o tu ottieni
un Legame su di loro

+ Se va anche peggio di quanto ti aspettassi, puoi: rimproverarli e infliggere una
Condizione, o tenerti tutto per te e subire una Condizione

[0 Siete la mia Casa: Se ogni altro PG in una scena ha un Legame su di te, le tue
Condizioni ti causano solo penalita -1 invece di -2 alle mosse base.

[ Chi e il Mostro?: Quando metti in mostra I'ipocrisia di qualcuno che si suppone
essere virtuoso, tira +Ardimento:

Ottieni un Legame su di loro e scegli 1
Scegli 1
+ L'ingiustizia del loro atto € esposta a tutti; segnano PE se cambiano idea. Se
non lo fanno, devono attaccarti o segnare una Condizione.
+ Le tue parole pungono nel vivo: segnano una Condizione.
+ Impressioni uno spettatore: ottieni un Legame su di loro.



Pole

+ Cavalca una creatura fantastica
+ Vinci un duello
+ Arriva dove nessuno e
mai arrivato prima
+ Innamorati
4+ Segui i tuoi principi, anche se
farlo spezza il cuore a qualcuno
4+ Perdi qualcuno a cui tieni
+ Fai amicizia con qualcuno
molto diverso da te
+ Libera qualcosa di pericoloso
4+ Ricevi un regalo raro da
qualcuno che rispetti
+ Sperimenta uno stato
alterato con un amico

APNZAMIENTO

Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta
che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell’elenco.
Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di
gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato
risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[0 Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[ Aggiungi 1 a una stat (max stat 3)
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)
[ Vivi felice e contenta (pag 22)

+ Fallisci in qualcosa di
significativo per te

+ Rifiuta una convinzione che avevi

+ Mostrati gentile con chi non lo merita

+ Vinci una causa persa

+ Rinuncia alle comodita per
inseguire un sogno

+ Bacia qualcuno di pericoloso

+ Perdona qualcuno che
merita il perdono

+ Confida a qualcuno i tuoi segreti,
solo per esserne tradita

+ Sciocca qualcuno con
una verita sgradita

+ Ottieni il perdono per un misfatto

Lt

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

.

bCrrera NATurale

La Strega Naturale é profondamente

connessa al proprio ambiente, ma
meno esperta quando si tratta di avere
a che fare con le persone. Ha appena
iniziato a socializzare con gli altri, o da
poco deve imparare a farlo mostrando
quello che é davvero. Il suo conflitto
centrale ruota intorno alla crescita che
le sue esplorazioni richiederanno a lei
e a coloro che la amano.

Estetiea
(cerchiane o inventane uno per ogni voce)
4+ Comportamento innocente,
comportamento saggio,
comportamento triste
+ Vestiti modesti, vestiti grezzi,
vestiti semplici
+ Una spada di legno, una
spada innocua, una spada
elementale
Cmistice
Scegli una colonna di stat, quindi
aggiungi 1 a due diverse stat. e
segna tutto nella prossima pagina.

AROents O -1
Grazia o 1
81402@

GaGAaca
Soikis 1

o

[
o

-

NOME E PRONOMI

Archetipi di esempio:

+ Innocente Fan dei Pony
+ Faro di Gentilezza

+ Erborista supergay

B

—



\fecith per Cuore o votn faia

M L'Amore Vince Tutto: Quando ti Innamori di qualcuno,

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

eleganza, equilibrio, - ) i
agilita che stai ignorando a causa della tua ingenuita?

ellf 2@ M Comprensione del Cuore Puro: Quando Capisci una
0 Persona durante un conflitto fisico, puoi anche porre una

spiega perché, dagli un Legame e rispondi a questa
domanda:
+ Qual € una chiara difficolta insita nella vostra relazione

consapevolezza emotiva . ) )
e capacita di persuasione di queste domande, anche tirando 6-:
. + Cosa ti fa sentire amato?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Che speranze hai per il futuro?

Curziosith
+ Trattare con le persone per te &€ una cosa nuova e
imbarazzante, ma vuoi imparare a farlo. Quale modo
migliore per imparare se non con la pratica? Scegli
gquattro Prove dall’elenco. Quando completi una Prova
cerchiata, barrala e scegli uno: segna PE, cancella una
Condizione o prendi un Legame su qualcuno coin-
volto in essa. Quando le quattro Prove scelte sono
tutte superate, rifletti su cid che hai imparato su te
stessa e scegline altre quattro. Se completi l'intero

Cpirid
integrita,
capacita metafisiche

GJNDI‘ZI‘oNI‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

QPAI/WTATA elenco, scegli quelle che hanno significato di piu per
| -2a Combattere te e poi evolvi in una nuova forma di vita ispirata da
eanp ¢ eppendoniauaicosa quelle esperienze. Adotta un nuovo copione, rimani
una Strega Naturale o ritirati per vivere felice e
Lotpeljote
contenta.
-2 a Supporto Emotivo

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Polfe N corso

Folye Comerterare

Eserianza ()

Mozse el Copihe

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)

F Amici selvatici: Puoi parlare con animali e piante e Influenzarli con Legami proprio
come gli altri PNG. Vicino a casa tua, o ovunque tu abbia trascorso un lungo periodo
di tempo, gli amici animali e vegetali sono sempre nelle vicinanze quando lo desideri.

[0 Risvegliare la Natura: Quando sei in una posizione sicura e tenti di entrare in
comunione con un luogo o una creatura non senziente, tira +Spirito:

Scegli
Scegli 1, il GM ti offrira una scelta difficile o il successo a un prezzo

+ Lo purifichi dal male, dalla corruzione o dalla malattia

+ Modifichi il suo comportamento, ecosistema o atmosfera a tua scelta

+ Lo rendi pericoloso per una certa persona o creatura, o un tipo di persona

o creatura

Se tenti questa mossa mentre sei di fretta o angosciato al punto da avere tre o piu
Condizioni, funziona come descritto per un breve periodo, ma in seguito il luogo
o la creatura diventeranno morti e sterili.

[0 Famiglio: Hai un animale carinissimo come tuo fedele famiglio. Puoi percepire il
mondo attraverso i suoi sensi ogni volta che lo desideri e comunicare con esso a
qualsiasi distanza. Inoltre, scegli una mossa base. Quando il famiglio ti aiuta con
gquella mossa base o effettuando Supporto Emotivo, ottieni +1 al tiro.

[ Vi Shippo Tantissimo: Quando vuoi che due persone si innamorino, tira +Cuore:

Puoi dare a chi ascolta un Legame sull’altra persona o dare all’altra
persona un Legame su chi ascolta.

Come sopra, e chi ascolta puod prendere un Legame su di te o tu puoi dare
all’altra persona un Legame su di te

Chiunqgue sia coinvolto pud segnare PE se si Innamora di chiungue abbia partecipato

alla scena, inclusa la Strega (immediatamente o alla fine della sessione, massimo

1PE per PG).

[ La Magia dell’Amore: Quando sei Innamorata di qualcuno ed esalti il potere
dell’lamore, una di voi pu0 spendere un Legame sull’altra per ottenere I'uso di una
delle mosse del proprio copione per una scena.

[ Il Tocco della Natura: Quando tocchi qualcuno e lasci che il potere del mondo
naturale fluisca in loro, tira +Spirito:

Scegli 2
Scegli
+ Potrebbero darti un Legame su di loro per cancellare una condizione
+ Acquisiscono la capacita di parlare con piante e animali per il resto della
scena
+ Devono rispondere a una delle domande di Capire una Persona, altrimenti
prendono una Condizione



Nore

Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

costume per il tuo personaggio ogni volta DD
che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti

devono essere tra i primi sei dell’elenco. DDI:H:::[:

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,

puoi scegliere di passare a un altro copione DD
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato DD

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione. DDEH_:]:

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

O Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione DDEﬂii:

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

b Masealzoha

NOME E PRONOMI

La Mascalzona é un’eroina d’azione e di intensa
fisicita. | suoi combattimenti con la spada sono
punteggiati da battute e flirt, e possono finire
tanto con un bacio quanto con uno spargimento
di sangue. Il suo conflitto centrale sta nel bisogno
di esplorare nuovi orizzonti che si scontra con la
voglia di impegnarsi per uno scopo o per una vita

tranquilla.

Eetetie
(cerchiane o inventane uno per ogni voce)
+ Comportamento
giocoso, atteggia-
mento provocatorio,
occhi solo per te
+ Abiti discinti, abiti
fluenti, abiti attillati,
costumi sgargianti
+ Una spada appa-
riscente, una spada
famosa, una spada
delicata
Cmistice
Scegli una colonna di stat,
quindi aggiungi 1a due
diverse stat. e segna tutto
nella prossima pagina.

Arovents 1 1
Graza 1 o
Cuore o 4
Gagaca A1 1
Cpgts 0 O

Archetipi di esempio:

+ Pirata Shimbo

4+ Campionessa di scherma
+ Affascinante ladra di gioielli

—



(ezith pet, Cuore e et faia
M Amare e Perdere: Quando ti Innamori di qualcuno,
spiega perché, dagli un Legame e rispondi a questa
domanda:
o + Perché la vostra storia d’amore non dovrebbe
eleganza, equilibrio,
agilita durare?

el" 2@ M Battibecco: Quando Capisci una Persona durante
0 un conflitto fisico, puoi porre anche una di queste
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

domande, anche con un 6-:
. + Cosa ti farebbe scappare con me?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

4+ Dove hai imparato a combattere?

(ere it Moientts
Yy Perché sei cosi volubile? C’e¢ qualcosa che devi capire su

il

integrita,

capacita metafisiche

GJNDI‘ZI‘oNI‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona
Rompi qualcosa di importante per te o per sapere di cosa si tratti.

qualcuno a cui tieni
Payeook. Molyes

te stessa che continui invece a cercare nelle altre persone?
Hai paura della vulnerabilita che deriva dallimpegnarti in una
relazione? Il vero amore ¢ irraggiungibile? O sei tu a fare finta
sia cosi? Scegli qualcosa che sarai in grado di superare per dare
al tuo personaggio un arco narrativo emotivo. Non & necessario

capirlo immediatamente e la stessa Mascalzona potrebbe non

Spal/eNTaiTa ,
22 2 Combattere M La Fog?a de! Momento: Quando provochi qualcuno
Scappi e abbandoni qualcosa di perché faccia qualcosa che vorrebbe fare ma trova
importante poco saggio, tira +Ardimento:
eN/P eljole Se il bersaglio & un PNG:
-2 a Supporto Emotivo Lo faranno in cambio di una piccola

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

concessione o rassicurazione
Scelgono 1
4+ Creano un’opportunita per te o per i tuoi alleati
+ Ti danno un Legame su di loro

Se il bersaglio & un PG:
Se lo fanno segnano PE, se non lo fanno
devono segnare una Condizione
Scegli1
+ Segnano PE se lo fanno
+ Segnano una Condizione se non lo fanno

Sia per un PG che per un PNG, se non sei gia
Innamorata di loro, puoi scegliere di

considerare un risultato 7-9 come un 10+ scegliendo
di Innamorarti del bersaglio.

Eserianza ()

Mozse el Copihe

(inizia con le mosse segnate e scegline altre due)

M Brama a Prima Vista: Quando ti Innamori di qualcuno che conosci a malapena,
dichiara il tuo amore eterno e dai loro un Legame su di te. Perdi il tuo stato
Innamorata con chiungue non abbia Legami su di te. Ottieni +1 successivo a
qualsiasi azione ritieni possa colpire il tuo nuovo interesse.

M Nuovo Fiammante: Quando dai o ricevi Supporto Emotivo in un momento intimo
con qualcuno di nuovo, ciascuno di voi segna PE o elimina una Condizione.

[0 Meglio Chiedere Scusa che Permesso: Quando chiedi scusa a qualcuno per la tua
condotta oltraggiosa e ti metti alla sua mercé, tira +Ardimento:

Scopri cosa ci vorra perché ti perdonino e ciascuno di voi ottiene
un Legame sull’altro. Se ti perdonano, ciascuno di voi cancella una
Condizione.

Scopri cosa ci vorra perché ti perdonino. Se lo fai, o ottenete un Legame
I'uno sullaltro o possono cancellare una condizione, a tua scelta.

[0 A Testa Bassa: Quando ti getti in una situazione senza pensare alle conseguenze
e finisci nei guai, dai un Legame a qualcuno pericoloso per te, segna PE e ottieni
+1 successivo per Sfidare il Disastro.

[0 Scherma Straordinaria: Ogni volta che ottieni 7+ per Combattere, puoi ottenere
un Legame su qualcuno che ¢ presente e chiedere a chi gioca cosa lo ha colpito
o incuriosito.

[0 L'Attrazione Principale: Quando fai un'entrata drammatica, tira +Grazia:

Scegli 2
Scegli 1
+ Tutta l'attenzione & focalizzata su di te per un momento
+ Mantieni I'attenzione di una persona per tutta la durata di un discorso
drammatico
+ Ottieni un Legame su qualcuno presente
+ Ottieni +1 successivo

[0 Una in Ogni Porto: Quando torni in una citta in cui sei gia stata, nomina una persona
con cui hai condiviso un momento intimo e racconta come & andata a finire. Se
€ andata male, segna PE e il GM te dira cosa &€ cambiato da quando sei stata qui
I'ultima volta.

[ Strrrap!: Quando subisci o eviti per un pelo un colpo fisico da parte di qualcuno
che per te € pericoloso, puoi dichiarare che i tuoi vestiti sono stati danneggiati e ora
sei decisamente indecente. Per il resto della scena, quando ottieni 10+ a qualsiasi
mossa contro un PNG, puoi dichiarare che ha una cotta per te (fino a un PNG per
tiro e a discrezione del GM). Inoltre, qualsiasi PG che si Innamora di te durante il
resto della scena pud segnare PE.



ColyiNervent

Quando infrangi un Comandamento e lo ripudi per sempre, cancellalo e segna

PE. Scrivi una Convinzione che esprima le tue nuove idee, qualcosa che contraddica

il Comandamento. Ogni volta che vivi secondo i tuoi Convincimenti nonostante

la tentazione o il prezzo che richiede, riduci la tua Tradizione di 1 e chiedi a qualcuno
che ti osserva se € d’accordo con quel Convincimento. Se dicono di si, ottieni un
Legame su di loro e scopri cosa li trattiene dal vivere secondo tale Convincimento. Se
dicono di no, segna una Condizione. | Convincimenti dovrebbero essere affermazioni
audaci in contrasto con i Comandamenti. Consulta pagina 53 del manuale di gioco
Thirsty Sword Lesbians per alcuni esempi.

APANZAMENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

un Mﬂm,

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

N

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell'elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

b PereAtusce

NOME E PRONOMI

La Cercatrice proviene da una societa
tossica e ha trovato una nuova comu-
nita cui appartenere e dove crescere. Il
suo conflitto centrale vede tradizione ed
educazione scontrarsi con la giustizia e lo
sviluppo dei propri valori personali.

Estetica

(cerchiane o inventane uno per ogni voce)
+ Comportamento guardingo,
contegno curioso, contegno rigido
+ Abiti stranieri, abiti all’antica, abiti
elaborati
+ Una spada antica, una spada nuova
di zecca, “Ma quella non € una
spada!”
SETSTice
Scegli una colonna di stat, quindi aggi-
ungi 1a due diverse stat. e segna tutto
nella prossima pagina.

ArDverts
Grazia o 1
Crore

GaGacia
Cpigrts

—_
o

[
o

a—
|
-y

Archetipi di esempio:

4+ Immigrata da Eteronormia
+ Cresciuta in una enclave
+ Di famiglia privilegiata




lfecith ey Cuore o Lesta aina
M Non ho una casa: Quando ti Innamori di qualcuno,
di il perché, dai loro un legame e rispondi a questa
domanda:
o + Quale dei tuoi valori violano o disprezzano
eleganza, equilibrio,
agilita apertamente?

el" 2@ M Non Cosi Diversi: Quando Capisci una Persona
0 durante uno scontro fisico, puoi porre anche una di
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

gueste domande, anche tirando 6-:
. + Quali pregiudizi hai?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Quale tradizione & per te preziosa?

5 Trapizihe (0] @] 2] 2] 4]
5?’2’70 La tradizione & una misura di come ritieni che la tua Autorita
integrita,

capacita metafisiche

&przio/w‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

giudicherebbe il tuo comportamento.

4+ La tua Tradizione iniziale & 1. Guadagni un punto di
Tradizione ogni volta che compi un sacrificio personale
per agire in conformita con i tuoi Comandamenti, fino ad
un massimo di 4. Quando raggiungi 4 punti di Tradizione,

subisci una Condizione ogni volta che agisci in contrasto con
i tuoi Comandamenti. Puoi spendere Tradizione in qualsiasi

quym‘m momento per temperare I'ira dell’Autorita, o per ricevere +1
-2 a Combattere successivo per seguire i tuoi Comandamenti o Invocare un
Scappi e abbandoni qualcosa di Potere Tossico.
importante .
Cotpeljote Covanipateni
Descrivi I'autorita che ha governato la tua educazione
2as rto Emoti
-2 a Supporto Emotivo -

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Scegli almeno 6 comandamenti che I'Autorita ha emanato:

Rispondi sempre agli insulti sguainando la spada

Non ammettere mai emozioni di debolezza
Copri sempre il tuo corpo peccaminoso
Nessuna intimita fino a dopo un matrimonio monogamo

Non donare quando puoi vendere
Non lasciare che una persona piu debole combatta le

O
O
O
O
O
O

proprie battaglie

[0 Non combattere le battaglie di una persona piu debole

[0 Obbedisci sempre all'Autorita

[0 Obbedisci sempre a un certo tipo di persona (per
genere, razza, classe, fede, anzianita)

[J Non trovarti mai con un certo tipo di persona

Ecperienza (FE)

Consulta la sezione Convincimenti.

Mozse el Copihe
(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)
M Sono Fatti Cosi: Quando parli della tua gente, tira +Cuore:
Scegli 2
Scegli1
+ Ammetti un difetto della tua gente; ottieni +1 successivo
+ Racconta qualcosa di buono sulla tua gente; cancella una Condizione
+ Menti sulla tua gente per colpire chi ti ascolta; ottieni un legame su di loro
[ Ascoltami!: Quando gridi ad alta voce uno dei tuoi Convincimenti mentre affronti
coloro che sono ad essi contrari, tira +Ardimento:
Chiedi 2
Chiedi 1
+ Perché pensi di dover seguire quella credenza?
+ Qual & il costo necessario a seguire quella credenza?
+ Cosa desideri fortemente che pero & contrario a questa credenza?

[0 Non Era Poi Tutto Cosi Male: Quando incontri qualcuno la cui prospettiva e diversa
da quella dei tuoi compagni, condividi una storia rilevante dalla tua cultura di
origine e tira +Spirito:

Ottieni un Legame su di loro e +1 successivo per interagire con loro, o
concedi +1 successivo a un alleato

Ottieni un legame su di loro
In entrambi i casi, ti dicono anche qualcosa di interessante o utile
sulla loro educazione.

[0 Ascolta e Impara: Quando chiedi a qualcuno cosa dovresti fare in una situazione
a te sconosciuta:

+ Se segui i loro consigli, ottieni +1 successivo e cancella una condizione
+ Se segui i loro consigli e va male, segna PE

[0 Corteggiamento Consono: Quando ti Innamori di qualcuno ed esegui un rituale
di corteggiamento elaborato e complesso...

+ Se il destinatario risponde correttamente, ognuno di voi riceve +1 successivo per
proteggervi a vicenda fino a quando uno di voi non infrange un Comandamento
e loro ottengono un punto di Tradizione che possono spendere per gli stessi
effetti cui puoi accedere tu.

+ Se non capiscono che sei Innamorata, dai un Legame a uno spettatore che
invece lo ha capito.

[0 Sciocca Turista: Quando Capisci una Persona o Neghi il Disastro facendo la finta
tonta, puoi fare anche una domanda da questo elenco, anche con 6-:

+ Cosa ti farebbe ridere?
+ Quale minaccia od opportunita nascosta mi sto perdendo?
+ Come renderti vulnerabile?

[ Rigido Contegno: Puoi spendere un punto Tradizione per ignorare la penalita -2
causata dalle Condizioni. Questo effetto termina se si viola un Comandamento o
alla fine della scena. Quando l'effetto finisce, segna una Condizione.



Nore

Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta DD

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti

devono essere tra i primi sei dell’elenco. DDE[:]:

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,

puoi scegliere di passare a un altro copione DD
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato DD

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione. DDEH_:]:
[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione DDEH_:]:

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

O Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione DDEHii:

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

O Aggiungi 1a una stat (max stat 3) Dum

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22) DDEH:‘Z

b Cireih INQuETANTe

La Strega Inquietante & una stramboide che
ama essere tale e allo stesso tempo vuole
riuscire a connettersi agli altri. Ha scoperto
che molti mostri sono abbastanza amichevoli
se dai loro una possibilita, ma anche che
fare amicizia con loro ti rende a tua volta un
mostro agli occhi degli altri. Il suo conflitto
centrale sta nel gestire delle pressioni a
conformarsi contro i propri desideri o quelli
dei suoi mostruosi amici.

Estetiea
(cerchiane o inventane uno per ogni voce)
+ Comportamento
concentrato, compor-
tamento giocoso,
comportamento
distante
+ Vestiti a sbuffo, vestiti
piu scuri del nero,
vestiti da specialista
+ Una spada misteriosa,
una spada d'osso, una
spada famelica
STsTiche
Scegli una colonna di stat,
quindi aggiungi 1a due
diverse stat. e segna tutto
nella prossima pagina.

MI]WW o -

Grazia, o 1

Cuore 1 o
CaGae 1 0
Coits 1 1

O Vivi felice e contenta (pag 22) : :

NOME E PRONOMI

Archetipi di esempio:
+ Danzatore magico

4+ Alchimista nerd

+ Difensore dei Nonvisti




Verith et Crore e pewta fara
HE Perché ho Parlato delle Lumache?: Quando ti
Innamori di qualcuno, di perché, dagli un Legame e
rispondi a questa domanda:
o + Quale cosa ovvia di te sei sicura che li porterebbe
eleganza, equilibrio, o -
agilita a rifiutarti?

el" 2@ M Segreti Sussurrati: Quando Capisci una Persona
0 durante un conflitto fisico, puoi porre anche una di
consapevolezza emotiva
e capacita di persuasione

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

gueste domande, anche con un 6-:
. + Cosa ti rende insicura?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Cosa ti perseguita?

TNon s
Yy | Nonvisti sono esseri misteriosi che la maggior parte delle

Cpirid

integrita,

capacita metafisiche

&Npizio/w‘
flrragaim
-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te 0 per - spiriti amichevoli, alieni fuori fase rispetto alla realta, residui
qualcuno a cui tieni

Epnljentim

persone non puo percepire. La loro stessa esistenza pud essere
messa in discussione, ma tu conosci la verita: ti parlano. Sai che
alcuni sono gentili, alcuni pericolosi, che hanno capacita e limiti
diversi da quelli dalle persone “normali” e tu sei proprio nel

mezzo. Collabora con il tuo GM per definire cosa sono i Nonvisti
o cosa la tua Strega Inquietante pensa siano. Potrebbero essere

psichici, naniti che hanno glitchato, poltergeist arrabbiati o

qualcosa di totalmente diverso. Quando hai interagito per la

-2 a Combattere prima volta con loro? Cosa pensi vogliano?
Scappi e abbandoni qualcosa di
importante Gli altri copioni non possono scegliere questa mossa con gli Avanzamenti,
00LP@VOL@ E Comunicare con i Nonvisti: Quando esegui un rituale per
-2 a Supporto Emotivo entrare in comunione con i Nonvisti, dai un Legame a un

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

Inérevra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

Nonvisto pericoloso e tira +Spirito:
Scegli 2
+ Nascondi qualcosa nel mondo dei Nonvisti

+ Impara qualcosa di importante dai Nonvisti

+ Modifichi temporaneamente la natura Nonvista di un
luogo
+ Fai una domanda da Capire una Persona su chiunque,

ovungue sia, se puoi nominare uno dei loro cari defunti

+ Impara la storia recente di un oggetto che tieni in mano

@) Scegli 2 dall'elenco 10+, ma scegli 1 cosa che va storta
+ Un Nonvisto irrequieto causa un’infestazione spettrale
+ Un Nonvisto affamato distrugge tutta la vita non senzi-

ente in una piccola area

+ Un Nonvisto invisibile ti giudica, infliggendoti una
Condizione

Eserianza ()

Mozse el Copishe

(inizia con la mossa segnata e scegline altre due)

M Mi piacciono le Lumache!: Quando sei Innamorata di qualcuno e li Capisci, di ad alta voce
qualcosa di strano e lascia che ti faccia una domanda dall’elenco. Quindi, tocca a te far loro
un’altra domanda dall’elenco, anche con un 6-.

[0 Danza Astrale: Quando danzi attraverso il confine nel regno dell’oltre, descrivilo e tira +Grazia:

@ Raggiungi una destinazione lontana a tua scelta con un piccolo
numero di altre persone che ballano con te.

@) Non arrivi dove vorresti, arrivi quasi troppo tardi, o perdi qualcosa
di importante nel viaggio, a scelta del GM.

[0 Divinazione: Quando sei in un luogo sicuro e con tempo sufficiente a disposizione, puoi
leggere la verita invisibile di qualcuno presente: descrivi il tuo processo di divinazione e cosa
rende evidente a tutti che lo stai intraprendendo. || GM ti dira qualcosa di interessante sulla
persona o sugli ostacoli che deve affrontare e che non conosce. Quindi tira +Spirito:

@D Se racconti la verita, cancellano una Condizione. Se menti, ottieni
un Legame su di loro.
Giungono a conoscenza della verita e cancellano una Condizione.

[0 Camminare nel Sogno: Quando tocchi un soggetto incosciente, addormentato o consenziente,
puoi vedere un’impressione dei loro pensieri e apparire nei loro sogni. Puoi tirare +Spirito per
Capirli o Sedurli in questo stato.

[0 Compagno Inquietante: Hai un piccolo mostro o spirito da compagnia. Scegli due mosse
base. Il compagno ti concede +1 a queste mosse quando ti assiste, ma il suo aiuto &€ sempre
evidente e allarmante per la gente comune. Inoltre, puoi parlare con i mostri.

[0 Amici nei Posti piu Improbabili: Sei amica di gente strana, che altri potrebbero non
considerare affatto persone... Nominane tre. Per ognuna, scrivi qualcosa di positivo su di loro,
un motivo per cui gli altri hanno paura di loro e cosa vi piace fare insieme quando siete insieme.

Quando chiedi loro aiuto, il GM ti dice cosa possono fare per te. Dai loro un Legame su di
te e segna il Favore accanto al loro nome. Passato diverso tempo, uno dei tuoi amici con un
Favore contrassegnato avra bisogno del tuo aiuto: cancella il suo Favore se lo aiuti, segna
una Condizione se non lo fai.

[0 Dimmi Qualcosa da Nerd: Puoi tirare +Sagacia invece di +Cuore per Sedurre qualcuno. Inoltre,
scegli un’area di studio che ti interessa particolarmente: hai una conoscenza di alto livello
di quest’area, hai sempre un fatto interessante sulla punta della lingua, e talvolta anche un
aneddoto utile quando ti imbatti in qualcosa che rientra nelle tue competenze. Il GM fornira
le informazioni o ti permettera di inventarle.

[0 Fuoco Stregato: Puoi tirare +Spirito invece di +Ardimento per Combattere, ma
qguando lo fai risulta molto evidente. Le conseguenze di un 6- saranno gravi.



Nore

APANZAMENTO
Quando riempi i tuoi PE, ottieni un
Avanzamento dalla lista. Considera di
descrivere un drammatico cambio di
costume per il tuo personaggio ogni volta

lebaini

Se ottieni un quarto Legame su qualcuno,
hai una profonda intuizione (pag. 20).

]

che avanza. | tuoi primi cinque Avanzamenti
devono essere tra i primi sei dell'elenco.

Dopo aver preso il tuo quinto Avanzamento,
puoi scegliere di passare a un altro copione
o vivere felice e contenta. Scegli una di

gueste ultime due opzioni quando il conflitto
emotivo al centro del tuo copione & stato

risolto o eclissato da un nuovo conflitto
corrispondente a un nuovo copione.

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione

[ Prendi un'altra mossa dal tuo copione
[ Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione

[0 Prendi un'altra mossa da qualsiasi copione
[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[J Aggiungi 1a una stat (max stat 3)

[0 Passa a un nuovo copione (pag 22)

[ Vivi felice e contenta (pag 22)

L INGANNATeece

NOME E PRONOMI

L’Ingannatrice & subdola e calcolatrice.
Teme vicinanza, sincerita e vulnerabilita.
Se ti mostra la verita del proprio cuore,
indossera una maschera per farlo. Il suo
conflitto centrale sta nel desiderare la
vicinanza temendo la vulnerabilita.

Estetiea

(cerchiane o inventane uno per ogni voce)

4+ Comportamento innocui,
comportamento sospettoso,
comportamento volubile

+ Vestiti con cappuccio, vestiti
anonimi, vestiti per recitare un
ruolo

+ Una spada nascosta, una
spada velenosa, una spada
sorprendente

Cmistictle
Scegli una colonna di stat, quindi aggiungi 1a due

diverse stat. e segna tutto nella prossima pagina.
Acivents
Grazia o 1

(@)

Cuore 1
Cagacn 1 1
Cpits 0 ©

Archetipi di esempio:

4+ Spia professionista

+ Ciarlatano accattivante
+ Signora del crimine




\fecith et Cuore o votn faia
M Una Bellissima Menzogna: Quando ti Innamori
di qualcuno, spiega perché, dai loro un Legame e
rispondi a questa domanda:
+ Quale tuo segreto ti farebbe rifiutare da loro, se

FRUieNTd

maestria nelle armi,
vigore, personalita

AZIA

eleganza, equilibrio, )
agilita ne venissero a conoscenza?

el" 2@ M Ti Vedo Dentro: Quando Capisci una Persona
0 A durante un conflitto fisico, puoi anche porre una di

g()cgsgg’g}’glgizégfswaostigﬁe gqueste domande, anche su un 6-:
O . + Chi vuoi che io sia?

Cagaca

intelligenza,
conoscenza

+ Di cosa hai piu paura in questo momento?

Sentiventi 0] @](2]3 ] 4]

Inizia da 1 e aumenta i tuoi Sentimenti di 1 ogni volta
che ottieni un Legame, qualcuno ottiene un Legame
su di te o segni una Condizione. Puoi anche scegliere
di aumentare i tuoi sentimenti ogni volta che ti ritrovi
a sbavare per qualcuno. | Legami assegnati durante
la creazione del personaggio non aumentano i tuoi
Sentimenti. Quando ti apri a qualcuno la cui opinione

Cpirid
integrita,
capacita metafisiche

GJNDI‘ZI‘oNI‘
flrragaim

-2 a Capire una Persona

Rompi qualcosa di importante per te o per
qualcuno a cui tieni

Sacrifichi qualcosa di importante solo per
punirti per guanto hai fatto

Drsperem
-2 a Sfidare il Disastro

Ti perdi nelle distrazioni o nel piacere
invece di fare qualcosa di importante

InGienra
-2 a Sedurre

Fai qualcosa di avventato per
affrontare 'oggetto della tua gelosia

o per dimostrare il tuo valore

al diavolo le conseguenze. Puoi dare a chiunque sia
presente un Legame su di te per ottenere un Legame
su di loro. Fermati quando affronti le conseguenze
di cio che hai fatto, nel bene o nel male.

Successivamente, riduci i tuoi Sentimenti a O e
cancella una Condizione.

E bello liberarsi, almeno per il momento.

Esperienen (HE)

qul/m—m € importante per te, riduci i tuoi Sentimenti di 2.
-2 a Combattere Quando compi segretamente un atto d’'amore per
Scappi e abbandoni qualcosa di qualcuno, riduci i tuoi Sentimenti di 1.
importante Se i tuoi Sentimenti raggiungono 4, non puoi piu
Gol,ml/ow trattenerti. Strappa la maschera e urla cid che hai
-2 a Supporto Emotivo sempre trattenuto, fai cido che avevi paura di fare e

Mosse el Copishe

(inizia con le mosse segnate e scegline altre due dalla pagina successiva)

M Bleah, Sentimenti: Quando qualcuno ti offre Supporto Emotivo e rifiuti di aprirti, aumenta
i tuoi Sentimenti di 1 e scegli 1 dalle opzioni elencate per quella mossa come se avessero
ottenuto 7-9. Se hanno ottenuto 10+, si rendono conto di averti toccata nel profondo;
ottengono i vantaggi di un risultato 10+ come se ti fossi aperta.

M La Maschera: Quando cerchi di persuadere un PNG a mentire su di te, tira +Sagacia:

@D Scedli2
@) Sceglil
+ Credono a una grande bugia
+ La bugia che hai scelto € inaspettatamente perfetta, e crea una nuova opportunita
+ Ti danno il beneficio del dubbio e rimangono convinti anche se c’€ qualche prova
della tua bugia
Inoltre, ogni volta che un PG ti Capisce, puoi dare risposte false. Devi aumentare i tuoi
Sentimenti di 1 alla fine di ogni scena in cui lo fai.

[0 Centro della Tela: Quando qualcuno ti si avvicina per ottenere qualcosa da te o per minacciarti,

scegli 1::
+ Ottieni un Legame su di loro o loro perdono un Legame su di te
+ Fai loro una domanda dalla mossa Capire una Persona
+ Ottieni +1 continuo contro di loro per la scena
[0 Dita Abili: Quando rubi qualcosa a una persona, tira +Grazia:
Scegli 2
@) Sceglil
+ L'oggetto rivela un amore segreto o una vulnerabilita
+ L'oggetto crea un’opportunita (come una mappa, una chiave o una nota)
+ La persona non sa che I’hai preso
O Piani Infidi: Quando gli altri seguono il tuo piano, tira +Sagacia:
@D Due volte durante il tuo piano, puoi scegliere 1
Una volta durante il tuo piano, puoi scegliere 1
+ Hai 'oggetto giusto al momento giusto
+ Descrivi una debolezza inaspettata in un ostacolo
+ Appari proprio dietro qualcuno in un momento cruciale

[0 Pugnali Dietro la Maschera: Quando qualcuno rivela un segreto su di te in tua presenza, sei
pronta a fare altrettanto. Se lo riveli ora per rappresaglia, segnano una Condizione. Se tieni
il segreto per il momento, ottieni un Legame su di loro.

[0 Stare nel Personaggio: Quando usi oggetti o vestiti personali di qualcun altro per travestirti
come loro, tira +Ardimento:

@D Mentre rimani cosi vestita, il tuo travestimento & perfetto; solo le tue parole o azioni
possono smascherarti.

Qualcuno vede attraverso il tuo travestimento, ma per il momento non ti tradisce.
Dai loro un Legame.
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