


CREARE UNA SAPIENTESTA
Per creare la tua Sapientesta, scegli nome, aspetto, Caratteristiche, Mosse, Postazione di 
Lavoro, Progetti, Equipaggiamento e St.

NOME
Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran, Jeremy, Ama-
nuel, Justin, Jessica, Eliza, Dylan, Adnan, 
Alan, Nils, Ellen, Lee, Kim o Adele.

Leone, Burdick, Oliver, Goldman, Whiting, 
Fauci, Hossfield, Lemma, Morrell, Ozair, Ro-
binson, Lemieux, Whitmont, Cullen o Spector.

ASPETTO
Uomo, donna, ambiguo o trasgressivo.

Abbigliamento tecnico più tecnologia, abbi-
gliamento di recupero più tecnologia, abbiglia-
mento vintage più tecnologia o abbigliamento 
tecnologico.

Viso semplice, viso grazioso, viso aperto o 
viso espressivo.

Occhi strabici, occhi calmi, occhi ballerini, oc-
chi rapidi o occhi intenti a valutare.

Corpo grasso, corpo minuto, corpo incurvato, 
corpo asciutto e muscoloso, corpo ben pianta-
to o corpo bizzarro.

CARATTERISTICHE
Scegli una riga:

MOSSE
Ottieni tutte le Mosse base. Prendi altre due 
Mosse della Sapientesta.

Puoi usare tutte le Mosse da battaglia, ma 
quando ne hai occasione, butta un occhio a 
Stare in campana Buttare l’esca e Prender-
si una rivincita.  Anche alle regole su come i 
veicoli subiscono danno.

ST
Tutti presentano i loro personaggi per nome, 
aspetto e atteggiamento. Fai il tuo turno.

Elenca i nomi degli altri personaggi.

Fai un altro giro per St. Nel tuo turno scegline 
1 o 2:

 � Chi fra di voi è il più strano?

Per quel personaggio, scrivi St+1. 

 � Chi fra di voi ha il problema potenzialmen-
te più grande?

Per quel personaggio, scrivi St+2.

Per chiunque altro scrivi St-1. Hai altre cose 
da fare ed altre cose da studiare. 

Nel turno degli altri rispondi come ritieni più 
opportuno.

Alla fine, trova il personaggio con St più alta 
sul tuo Libretto. Chiedi a quel giocatore qua-
le delle tue caratteristiche sia più interessante 
ed evidenziala. L’MC te ne evidenzierà una 
seconda.

F
Freddo

d
Duro

C
Caldo

a
Acuto

s
Strano

-1 0 +1 +1 +2
0 -1 -1 +2 +2

+1 -1 0 +1 +2
+1 +1 -1 0 +2

LA POSTAZIONE DI LAVORO
Scegli quale dei seguenti sono inclusi nella tua postazione di lavoro. Scegli 3: 

 � un garage;
 � una camera oscura;
 � un ambiente di crescita controllata;
 � manodopera qualificata (Carna, Thuy, 
Pamming, ecc.);

 � una discarica di rottami e materiali 
grezzi;

 � un camion o un furgone;
 � elettronica strampalata;
 � macchinari di lavorazione;
 � trasmettitori & ricevitori;
 � poligono di tiro;
 � una reliquia della passata Età dell’Oro;
 � trabocchetti.

EQUIPAGGIAMENTO
Oltre alla tua Postazione da lavoro, descri-
vi il tuo abbigliamento personale. Hai Varie & 
eventuali del valore di 6-Baratto, e qualsi-
asi effetto personale, oppure tre equipaggia-
menti o armi normali.

Se desideri iniziare il gioco con un Veicolo o 
con una Protesi, parlane con l’MC.

Progetti
Durante il gioco, è tuo compito far sì che il tuo 
personaggio cominci e persegua dei progetti. 
Possono essere qualsiasi cosa tu voglia, sia a 
lungo che a breve termine. Inizia a pensare al 
progetto a cui stai lavorando la mattina stessa 
in cui il gioco comincia.


