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W DiFesa

52 MovIMENTO E AZIONI
3 COMBATTIMENTO

3% FAuLT

MCx: Modificatore al Check; un valore positivo o
negativo che influisce sul lancio dei dadi.

PTA: Punti azione. Possono essere spesi per effet-
tuare prove di competenza senza lanciare i dadi
e altre azioni particolari.

ProNTEZZA: determina come agiscono i personaggi
durante un turno. Pit alto ¢ il valore e pit rapi-
do sara ad agire il personaggio. Concede inoltre
al giocatore di dichiarare la propria azione dopo
aver ascoltato quelle dei personaggi pit lenti.

Vista OTiMALE: determina la distanza, espressa in
metri, entro la quale il personaggio puo vedere
chiaramente senza subire MCk.

INTEGRITA: rappresenta la quantita di danni che
pud subire un’oggetto o una locazione prima di
diventare inutilizzabile. Le Locazioni Torace e
Addome una volta a zero conducono il personag-
gio in coma.

Dieesa: identifica la capacita di un personaggio di

resistere o di evitare gli attacchi.

Movimento: il primo valore identifica la capacita
di movimenti durante una Scena Simultanea, il
secondo valore quello durante una Scena non si-
multanea.

COoMBATTIMENTO: area dedicata al combattimento.

FauLT: si segna quando si sbaglia un Check. Ogni

S FAuLT Si guadagna un INCREMENTO ESPERIENZA.

ASURA

Gli Asura si defi niscono un popolo, per quan -
ti & tanto grande e compatto il loro credo.
La Dottrina di Sinteth & un culto politeista
nella quale vengono venerati gli Dei: Abad -
don, signore della fertitlita e della lussuria;
Amduscias, signore della gloria e del potere;
Dagon, signore del vizio e dellaccidia; Sin-
teth, “Il Primo”, signore dellavidita e della
superbia. Gli asura promuovono, attraverso i
loro rituali, lesaltazione dell’esistenza mate -
riale e della carnalita.

Sono notoriamente attratti dall’aggrega-
re numerose masse di discepoli, il loro fine
¢ spesso_proprio quello di stabilirsi in una
comunita e diventarne un punto di riferi-
mento importante. E il culto con il numero
di fedeli pit elevato tra tutti Volk, probabil -
mente grazie alle loro maestose feste e orge
che celebrano in glorificazione agli Dei.

BACKGROUND

La tua storia parte dalle isole inferiori del
mediterraneo, posto sopra le Terve d’Africa.
Hai vissuto per lungo tempo nella comunita
in cui sei nato e cresciuto nella quale Am-
duscias ¢ la divinita pit apprezzata. Appe -
na poco pit che ragazzo affrontasti la prima
prova: sconfiggere il tuo unico fratello in uno
scontro allultimo sangue. Cosi facesti e supe -
randola divenisti un iniziato al culto.

La comunita era perd troppo piccola per la
tua sete di potere e quindi, poco dopo, de-
cidesti di viaggiare per poter mettere alla
prova la tua fede e dimostrare agli Dei il tuo
potere latente. Per molto tempo hai vissu-
to da nomade nelle terre del Dominio, nella
bassa Europa, combattendo piccole battaglie

e accrescendo il tuo potere. Poi un giorno la
svolta: alcuni adoratori del culto si stavano
raccontando delle leggende che parlano di
un [uogo dove erano custoditi alcuni grandi
segreti del mondo antico. Un posto nascosto
agli occhi delle persone pit comuni, sotto una
grande wetropoli situata a Nord. Un [uogo
battezzato dagli Dei come “La Fossa’ Capisti
subito che si trattava di una prova per la tua
fede e decidesti di dirigerti verso Boatlake
Hamlet, la comunita pit grande ed organiz-
zata che si trovava al centro di Londra.

SUGGERIMENT! D INTERPRETAZIONE

Gli Asura sono individui particolari, amano
farsi notare e risaltare dal “comune bifolco”,
Tendono a sentirsi sempre superiori, su tutti
e su tutto, anche sulla morte. Gran parte
dei Doni concessi dagli Dei sfruttano le forze
dellaldila e gli Asura non si fanno problemi
ad abusarne. L'esagerazione e [abuso sono
una caratteristica costante nella tua vita,
come molti del tuo credo se puoi avere di
pitc di cio che hai, farai di tutto per posse-
derlo. Metti in mostra la tua superbia e godi
della sconfitta degli altri. Ami avere ragio-
ne nelle cose e difficilmente sarai propenso
a cambiare idea. Solitamente cerchi di fare
festa, ami il divertimento e vuoi che tutti si
divertano con te. Perd non tolleri gli scempi
e le offese. Tendi ad essere irrascibile.
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MCx: Modificatore al Check; un valore positivo o
negativo che influisce sul lancio dei dadi.

PTA: Punti azione. Possono essere spesi per effet-
tuare prove di competenza senza lanciare i dadi
e altre azioni particolari.

ProNTEZZA: determina come agiscono i personaggi
durante un turno. Pit alto ¢ il valore e pit rapi-
do sara ad agire il personaggio. Concede inoltre
al giocatore di dichiarare la propria azione dopo
aver ascoltato quelle dei personaggi pit lenti.

Vista OTiMALE: determina la distanza, espressa in
metri, entro la quale il personaggio puo vedere
chiaramente senza subire MCk.

INTEGRITA: rappresenta la quantita di danni che
pud subire un’oggetto o una locazione prima di
diventare inutilizzabile. Le Locazioni Torace e
Addome una volta a zero conducono il personag-
gio in coma.

Dieesa: identifica la capacita di un personaggio di

resistere o di evitare gli attacchi.

Movimento: il primo valore identifica la capacita
di movimenti durante una Scena Simultanea, il
secondo valore quello durante una Scena non si-
multanea.

COoMBATTIMENTO: area dedicata al combattimento.

FauLT: si segna quando si sbaglia un Check. Ogni

S FAuLT Si guadagna un INCREMENTO ESPERIENZA.

KNETER

Gli Kneter sono un culto anomalo. Non han-
no clero, non hanno organizzazione e a nes-
suno di loro importa veramente. La Dottrina
di Mundus insegna loro che il caos ¢ lunica
verita a cui credere. L'unico mistero a cui
dedicare la propria esistenza. Mundus ¢ il
tutto. Il creatore dell’Ognidove e la vita non
¢ altro che una parte inevitabile dell'intera
esistenza. Credono in un flusso eterno di vite
che si susseguono [una dopo laltra in un ci-
clo eterno e casuale. Gli Kneter sono eterna-
mente affascinati dagli eventi che si celano
dietro allAvvento e molti ne hanno fatto un
cruccio personale. Il mistero che si nasconde
allinterno degli eventi inspiegabili ¢ per lo
Kneter uno sprone a wmigliorare la propria
conoscenza delluniverso e quindi anche quel-
la di Mundus.

BACKGROUND

Da quando sei nata non hai mai smesso di
viaggiare. Non conosci il concetto di casa cosi
come lo intendono i cittadini di molte colonie.
“Casa” per te & ogni luogo dove stare bene,

senza pensieri e senza noia. Fino a tredici

anni sei circa, stata cresciuta da una tribu
di predoni nomadi. Durante uno delle tante
razzie sei stata lasciata indietro e nessuno &
mai tornato a cercarti. Tra i sopravvissuti del
villaggio attaccato dalla tua gente c’era una
donna di nome Hannah. Lei ti ha insegnato
tutto quello che sapeva sul conto di Mundus.
Tu hai trovato in questa eredita la consapevo-
lezza che ti serviva per dare un senso alla tua
vita. Non appena la vecchia Hannah & morta,
quando avevi circa 16 anni, hai lasciato il vil-
laggio insieme a due Tecnocrati diretti verso
Novd, alla ricerca di qualcosa o di qualcuno.

SUGGERIMENT! D'INTERPRETAZIONE
Ogni scena potrebbe essere “La Scena’

Poco ti importa di chi davvero avra la meglio
tra i tuoi compagm o il “malvagio” lllegit-
timus. E pill importante cosa accadra dopo.
Oppure poco prima. Il durante é noioso.

Filippo ti piace perché & azzardato, impre-
vedibile e anche decisamente attraente. Tu al
contrario dei tuoi compagni o hai conosciuto
di persona, ci hai parlato e hai concluso che
la sua idea, per quanto folle, potrebbe fun-
zionare. Owviamente gli altri non lo sanno,
non per ora. Forse non lo sapranno mai, op -
pure alla fine di questo viaggio sarai proprio
tu a dirglielo. Forse!
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MCx: Modificatore al Check; un valore positivo o
negativo che influisce sul lancio dei dadi.

PTA: Punti azione. Possono essere spesi per effet-
tuare prove di competenza senza lanciare i dadi
e altre azioni particolari.

ProNTEZZA: determina come agiscono i personaggi
durante un turno. Pit alto ¢ il valore e pit rapi-
do sara ad agire il personaggio. Concede inoltre
al giocatore di dichiarare la propria azione dopo
aver ascoltato quelle dei personaggi pit lenti.

Vista OTiMALE: determina la distanza, espressa in
metri, entro la quale il personaggio puo vedere
chiaramente senza subire MCk.

INTEGRITA: rappresenta la quantita di danni che
pud subire un’oggetto o una locazione prima di
diventare inutilizzabile. Le Locazioni Torace e
Addome una volta a zero conducono il personag-
gio in coma.

Dieesa: identifica la capacita di un personaggio di
resistere o di evitare gli attacchi.

Movimento: il primo valore identifica la capacita
di movimenti durante una Scena Simultanea, il
secondo valore quello durante una Scena non si-
multanea.

COoMBATTIMENTO: area dedicata al combattimento.

FauLT: si segna quando si sbaglia un Check. Ogni

S FAuLT Si guadagna un INCREMENTO ESPERIENZA.

SIDERA

| Sidera sono cultisti dallanimo stoico, me-
ditativi e concentrati nel loro fine ultimo:
ascendere tra gli Aesiv, i veri umani, privi
di limiti quali la carne e la mente. Credono
che la vita che conducono nella forma ma-
teriale sia l'involucro della loro esistenza, la
quale & messa costantemente alla prova. La
Dottrina Astrale poggia le sue basi su anti-
che scritture appartenenti allepoca passata,
lasciate dagli Aesiv allumanita in vista della
probabile fine. | Precursori del Culto hanno
per molto tempo vissuto da eremiti, in un
pellegrinaggio dedito alla ricerca di questi
testi, attualmente considerati sacri. Gli Aesir
comunicano ai loro priori attraverso visioni,
sogni e Segni.

BACKGROUND

Sei originaria della Falce del Grodenvrost,
una terva fredda, brulla, situata a nordest di
Londra. Hai passato [i la tua adolescenza, in
continua contemplazione degli Astri quando
una notte, durante il tuo sedicesimo inverno,
vedesti una lunga strale argentea nella vol-
ta celeste che come un dardo scagliato dal
possente arco di Ullr, sfrecciava veloce tra le
stelle diventando sempri pitt grande e lumi-
nosa. Decidesti di non prendere ['occasione
che gli Aesir ti vollero concedere e senza in-
dugi decidesti di partire al suo insequimen -
to. Una volta arrivata Boatlake Hamlet, lo
strale si ammantd nuovamente nel profon-
do buio del firmamento. Gli Aesir ti avevano
mostrato un percorso da sequire, ma adesso
toccava a te capire perché questo luogo era
cosl importante.

SUGGERIMENT! D'INTERPRETAZIONE

| Sidera sono individui dal carattere chiuso,
ma che spesso si abbandonano allesaspera-
zione di un sentimento o di un’astrazione.
Individui riflessivi e capaci di agire con una
calma innaturale, lautocontrollo & una virtu
fondamentale per misurare costantemente
la loro fede. Il loro modo di vivere ¢ all'e-
stremo della semplicita in armonia con la
natura. Non bramano la raffinatezza ne la
comodita. Evitano discussioni inutili con |
cultisti di altri credi, tollerando la presenza
di tutti quanti, essendo tutti quanti creature
degne di essere purificate. Nonostante questo
non tollerano gli sbagli, né gli individui che si
nascondono dietro la fede.

[l tuo temperamento fermo e paziente in-
carna 'esempio perfetto di asceta del Culto
Astrale. Tendi ad essere amichevole anche
con gli sconosciuti, preferendo concedere fi-
ducia al prossimo, chi pero ti tradisce o si
approfitta della tua bonta trovera sicura-
mente una punizione adeguata al suo com-
portamento.




nome: Aleksey Vir Denart arcHemipo: Denart
cARATTERE: Amichevole, Determinato rosia: incendi (fuoco incontrollato)
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MCx: Modificatore al Check; un valore positivo o
negativo che influisce sul lancio dei dadi.

PTA: Punti azione. Possono essere spesi per effet-
tuare prove di competenza senza lanciare i dadi
e altre azioni particolari.

ProNTEZZA: determina come agiscono i personaggi
durante un turno. Pit alto ¢ il valore e pit rapi-
do sara ad agire il personaggio. Concede inoltre
al giocatore di dichiarare la propria azione dopo
aver ascoltato quelle dei personaggi pit lenti.

Vista OTiMALE: determina la distanza, espressa in
metri, entro la quale il personaggio puo vedere
chiaramente senza subire MCk.

INTEGRITA: rappresenta la quantita di danni che
pud subire un’oggetto o una locazione prima di
diventare inutilizzabile. Le Locazioni Torace e
Addome una volta a zero conducono il personag-
gio in coma.

Dieesa: identifica la capacita di un personaggio di
resistere o di evitare gli attacchi.

Movimento: il primo valore identifica la capacita
di movimenti durante una Scena Simultanea, il
secondo valore quello durante una Scena non si-
multanea.

COoMBATTIMENTO: area dedicata al combattimento.

FauLT: si segna quando si sbaglia un Check. Ogni

S FAuLT Si guadagna un INCREMENTO ESPERIENZA.

DENART

| Denart sono la Prima Dinastia Tecnocrate,
la piu grande e maestosa famiglia del Do-
minio. Grazie a loro & stato possibile crea-
ve il nuovo impero umano: la Tecnocrazia.
| Denart sono specialisti nella Disciplina della
Creazione: un insieme di conoscenze e di pra-
tiche scientifiche e tecnologiche che permet-
tono di analizzare e modificare qualsiasi tipo-
logia di organismo vivente. La loro disciplina li
porta a ricercare costantemente il modo pit
sicuro ed efficace di migliorare [essere uma-
no, di evolvere ogni caratteristica al massimo
del proprio potenziale. Le loro scoperte, i loro
obiettivi e i risultati di quello che fanno, sono
al servizio di ogni tecnocrate. Sono origina-
vi del continente euroasiatico e la loro citta
natale & San Pietroburgo. Le capacita di un
Denart sono votate alla comprensione della
genetica organica e ognuna di queste & una
propria caratteristica funzionale, innata.

BACKGROUND

Sei uno dei nipoti di Adam Vir Denart.
[ Vir sono stati una delle prime famiglie satel-
lite dei Denart e non hanno mai perso que-
sto status. Sin da ragazzo sai di essere il pit
abile dei tuoi fratelli e di essere destinato a
qualcosa di grande. Alleta di sei anni, Ramsy
Denart, pronipote del capostipite Roy De-
nart, ti ha voluto come suo allievo e da quel
momento hai potuto apprendere la Discipli-

na della Creazione da uno dei piti importanti
esponenti della Dinastia. Su di te sono vigili gli

occhi di molti, le aspettative che ti sovrastano
spesso pesano sulle tue azioni e sulla tua con-
dotta. Finora hai saputo reggere il confron-
to con esse anche se non senza difficolta. Le
aspettative e la notorieta sono accompagnate

dallinvidia di chi non & riuscito a farsi notare
come te e quindi nel tempo hai collezionato
numerosi nemici. Uno di questi, il peggiore
tra tutti, ¢ tuo fratello maggiore Andy, che
peccando di presunzione ha sempre pensato
di meritarsi dei rviconoscimenti soltanto per-
ché e il primogenito della tua stirpe.

SUGGERIMENT! D INTERPRETAZIONE

[l tuo aspetto evidenzia quanto il sangue della
Dinastia sia forte in te: capelli castani, fisico
asciutto, pelle pallida ed occhi verdi smeraldo,
nessuna imperfezione della pelle, nessun neo o
lentiggine, nessuna ruga. Dimostri al massimo
venticinque anni. Nonostante la volonta del
Manifesto Tecnocrate di mitigare le emoti-
vita troppo accentuate, la disciplina Denart
insegna il rispetto e la compassione verso il
prossimo e il tuo altruismo verso il prossimo
¢ genuino. Sei anche una persona amichevole:
per te & giusto dare fiducia fino a prova con-
traria. Questo pero non fa di te una persona
stupida o avventata. Il tuo carattere dimostra
determinazione e difficilmente ritornerai sui
tuoi passi, a meno che non tu non sia in evi-
dentente ervore.
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traguardi individualistici, ma vivere per l'evoluzione. ¥



LEGENDA

9 PRONTEZZA

® VisTA OTTIMALE

T INTEGRITA

W DiFesa

52 MovIMENTO E AZIONI
3 COMBATTIMENTO

3% FAuLT

MCx: Modificatore al Check; un valore positivo o
negativo che influisce sul lancio dei dadi.

PTA: Punti azione. Possono essere spesi per effet-
tuare prove di competenza senza lanciare i dadi
e altre azioni particolari.

ProNTEZZA: determina come agiscono i personaggi
durante un turno. Pit alto ¢ il valore e pit rapi-
do sara ad agire il personaggio. Concede inoltre
al giocatore di dichiarare la propria azione dopo
aver ascoltato quelle dei personaggi pit lenti.

Vista OTiMALE: determina la distanza, espressa in
metri, entro la quale il personaggio puo vedere
chiaramente senza subire MCk.

INTEGRITA: rappresenta la quantita di danni che
pud subire un’oggetto o una locazione prima di
diventare inutilizzabile. Le Locazioni Torace e
Addome una volta a zero conducono il personag-
gio in coma.

Dieesa: identifica la capacita di un personaggio di

resistere o di evitare gli attacchi.

Movimento: il primo valore identifica la capacita
di movimenti durante una Scena Simultanea, il
secondo valore quello durante una Scena non si-
multanea.

COoMBATTIMENTO: area dedicata al combattimento.

FauLT: si segna quando si sbaglia un Check. Ogni

S FAuLT Si guadagna un INCREMENTO ESPERIENZA.

GERUSH

| Gerush sono conosciuti come la famiglia tec -
nocrate che ha dato inizio al Dominio. Dopo
essersi proclamati Dinastia hanno esercita-
to forti pressioni sui Denart affinché que-
sti riconoscessero la loro autorita sulle terve
contese. Ottemperando con dedizione ogni
punto del Manifesto e dando spesso sfoggio
delle loro competenze e capacita, i Gerush
hanno conquistato il diritto di controllare
un gran numero di zone e quindi, eserci-
tare il loro potere su molte famiglie minovi.
| Gerush hanno fondato un impero milita-
re di notevoli proporzioni garantendo una
sempre pit efficacie pulizia della “feccia”
Volk dalle citta tecnocrati.

Grazie alla Disciplina della Fortificazione, i
Gerush si sono elevati ad un livello di evolu-
zione spaventosamente sovrumano. Le cre-
azioni cibernetiche innestate nei loro corpi
sono levidenza di questa evoluzione che non
bada allestetica e sempre pit invasiva fino
a far diventare i loro corpi quasi completa-
mente sintetici.

BACKGROUND

Sei uno dei pochi maschi della gloriosa fa-
miglia Tujash: la forza armata dei Gerush.
La famiglia satellite pitt estesa per numero
di appartenenti tra tutte le altre. | Gerush
hanno da sempre contato sulla vostra supre-
mazia militare per ogni loro intervento bel-
lico. Tua madre Anita, capostipite della tua
famiglia, & lontana da lasciare il suo posto,
anche se le tue sorelle sono spesso in combut -

ta per raggiungere il potere. Essendo uno dei

pochi maschi, il tuo ruolo & stato sin da subito
la prima-linea e in poco tempo hai acquisito
un'ottima esperienza delle tattiche militari.

Mavraha Gerush, una delle pronipoti dellattuale
capostipite della Dinastia, ha insistito per il tuo
addestramento sul campo. La tua vita per mol -
to tempo & stata la guerra ai Volk. Lesperienza
fatta sul campo di battaglia ti ha wostrato le
atrocita della guerva e la fredda conclusione di
ogni scontro, la morte, ha scacciato in te ogni
barlume di empatia. Questo in qualche modo
ha anche assopito quellodio intrinseco nei con-
fronti del Volk e ti ha fatto capire che le tue
abilita sarebbero state pit utili altrove.

SUGGERIMENT! D’INTERPRETAZIONE

Sei indubbiamente un forte e massiccio com-
battente, temprato da anni di duro adde-
stramento. La tua autorita si & sempre fatta
sentire durante i tuoi colloqui, sai di posse-
dere le capacita per comandare e sei dispo-
sto a tutto per farlo. Sai essere Diplomatico
quanto serve, ma il tuo carattere ¢ soprat-
tutto dominante. Esigi che le cose vengano
esequite con rigore e precisione, sia dagli al-
tri che da te stesso; sei fermo nelle tue de-
cisioni e difficilmente cambierai idea su una
questione. Per te il Manifesto ¢ pit di una
serie di regole dal quale trarre ispirazione,
ma un vero e proprio codice da sequire: non
permetti che venga ingiuriato in alcun modo
e, chi lo fa, merita di essere punito.




