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AREE DI INTERESSE

(fai domande su queste aree, falle emergere in gioco)

 > Strani fenomeni
 » Spiriti e altri fenomeni 

soprannaturali: miraco-
li, maledizioni, magia.

 » Visioni, presagi, profe-
zie, sogni.

 » Fortuna, sfortuna, 
destino.

 » L’esoterico e l’inspie-
gabile.

 > Toccati dagli Spiriti
 » Persone che seguono 

gli spiriti.
 » Sensitivi, streghe, 

sacerdoti, profeti, 
esorcisti.

MOSSE DELLA SITUAZIONE

LE TUE MOSSE SONO: 

 > Descrivi il mondo.
 > Crea qualcosa di nuovo (persone, gruppi, oggetti, luoghi) 

facendo una Domanda. 
 > Sviluppa personaggi esistenti rivelando maggiori dettagli su 

di loro, incluse le loro motivazioni e i loro sentimenti. 
 > Descrivi cose meno ovvie come opportunità, rischi, segni di 

cose che accadono altrove o che stanno per accadere qui.
 > Avvisa di Minacce crescenti. 
 > Minacciare direttamente un personaggio (solo dopo aver av-

visato di Minacce crescenti, si Reagisce o quando qualcuno 
ha attivato una Debolezza).

IL PRINCIPALE 

Quando un Principale esegue azioni difficili o rischiose per lui, 
puoi aggiungere Complicazioni: 

 > Come ottiene meno di quello a cui stava puntando.
 > Un prezzo da pagare per il successo.
 > Conseguenze indesiderate.
 > Come ottiene qualcosa di diverso o peggiore del previsto.

Il Basso è pieno fino all’orlo di persone di ogni genere. Emarginati e 
criminali, poveri e potenti, scrocconi, attaccabrighe e imbroglioni, e 
tutti vivono le loro vite e lottano per sopravvivere.

Anche qui esistono divisioni che determinano la posizione sociale di 
ciascuno: chi può avere cosa e chi può parlare con chi. A volte queste 
divisioni creano rivalità, sfiducia e persino odio.

Il Basso esiste da molto tempo e ha sviluppato le proprie usanze, che 
possono sembrare insolite o addirittura bizzarre agli estranei.

SCEGLI COSA SONO GLI SPIRITI

Spiriti della natura, santi ascesi, 
principi astratti, fantasmi, folletti, 
angeli, demoni, geni, un panthe-

on di divinità, forme-pensiero, 
alieni incorporei, ce n’è uno solo.

SCEGLI COME LI CONTATTIAMO

Preghiera, meditazione, canto, 
versare sangue, sostanze psico-
trope, complessi rituali, interces-
sione di un sacerdote, sacrifici o 

doni, stregoneria, parlare nella 
loro lingua, divinazione (tarocchi, 
rune ecc.), andare in un luogo 
dove il velo è sottile.

GLI SPIRITI
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PERSONAGGI E ALTRE MINACCE NOTE


