
SCHEDE ARCHETIPI



no way out - alberto tronchi & daniel comerci 2016

PROBLEMA

anziano
Hai lavorato una vita per una vecchiaia 
tranquilla e ti sei beccato l’apocalisse.

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Cosa hai fatto nella tua vita? Sei in salute o malato? Hai 
dei rimpianti del tuo passato?

Personaggio di supporto: Il tuo partner

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

andARE CON CALMA: Tutti corrono e si dimenticano che per fare una cosa 
per bene ci vuole tempo

l’esperienza di una vita: Tanti anni equivalgono a tanta esperienza in ciò 
che hai sempre fatto

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ il consiglio giusto: hai una certa età e se dici qualcosa non lo fai tanto per aprire 
bocca. Per questo, una volta per sessione puoi dare un consiglio a un tuo compagno, 
se lo segue riceve un +2 al primo tiro rilevante per l’azione che sta compiendo

 □ fidati ci sono già passato: hai vissuto molti drammi nella tua vita, e sai che spesso 
il tempo sistema le cose. Per questo, ottieni un +2 quando crei un vantaggio ricor-
dando qualcosa dell’esperienza di una vita e cerchi di calmare una situazione tesa

 □ è ora di andare: il mondo attuale non fa per te. Dopo almeno 3 sessioni di gioco, 
puoi decidere che sia arrivata la tua ora e salutare i tuoi compagni augurandogli di 
farcela nella vita che verrà. Ottieni una scena di comunità speciale che il GM im-
posterà per raccontare la tua morte, puoi decidere di dare 2 punti fato personali a 
ogni compagno che ritieni meritevole della tua ammirazione; se lo fai, spiega perché 
e dagli qualche consiglio su come cavarsela 

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse e 
mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza.  Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

BAMBINO
Il mondo degli adulti è un mistero, e questo 
non è cambiato con la fine di tutto.

Talenti

Punti fato

Nome:       
Descrizione:

Archetipo: Quanti anni hai? Come consideri gli adulti? Che fine ha fat-
to la tua famiglia?

Concetto base:
Aspetto libero:
Legame:
Legame:
Legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

Passare inosservato: I grandi non si curano di te, troppo piccolo per 
tutto

Guardare il mondo con occhi innocenti: Gli adulti si perdono i mille pro-
blemi, quando in realtà sono semplici

stress:
Conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ Il mio amico invisibile: hai un amico invisibile che ti sta vicino in ogni momento, 
crea un aspetto libero che rappresenti il tuo amico invisibile. Una volta per ses-
sione, puoi invocare gratuitamente il tuo amico Invisibile.

 □ Guardare le cose per come sono: gli adulti si perdono in mille complicazioni, e per 
questo spesso non guardano con attenzione. Una volta per sessione, puoi chiedere al 
GM un particolare di una situazione che nessuno ha notato, se c’è un aspetto nasco-
sto il GM te lo rivelerà

 □ Piccoletto: sei piccolo e ti infili ovunque, ottieni un +2 ai tiri per superare un 
ostacolo passando inosservato, che richiedano di attraversare luoghi angusti o di 
trovare un’entrata poco accessibile agli adulti, o in generale di evitare di dare 
nell’occhio

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

cacciATORE
Sei sempre stato uno spirito libero che adora 
l’aria aperta, peccato che ora ci siano mostri 
ovunque.

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Appartenevi a qualche grupppo forestale? Sei un tipo soli-
tario? Hai un rifugio da qualche parte?

Personaggio di supporto: Il tuo fedele cane

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

occhi sulla pista: Hai occhio per i particolari quando si tratta di se-
guire una traccia o di scovare pericoli nascosti

viaGGIARE E CACCIARE: Te la cavi all’aria aperta e sai come sopravvivere 
senza problemi

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ cacciatore: ti piace la caccia e se equipaggiato di tutto punto. Ricevi un +2 quando 
attacchi un nemico viaggiando e cacciando in territorio aperto.

 □ qui bello, vieni!: hai con te un fido compagno di caccia. Dai un nome al tuo cane (o 
qualcosa di equivalente) e crea un aspetto legame che lo caratterizzi. Una volta per 
sessione ricevi un’invocazione gratuita con il tuo compagno di caccia.

 □ ranger: sai come vivere all’aria aperta e come sfruttare la natura a tuo vantaggio. 
Tu e i tuoi compagni ricevete un +2 quando superate un ostacolo rappresentato da un 
agente atmosferico o ambientale.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

fattorino
Ti sei sempre arrabattato per tirare avanti fa-
cendo mille cose, ora hai aggiunto sopravvivere 
all’apocalisse al curriculum.

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Che lavoretto facevi per arrotondare? Sei uno studente, op-
pure uno che non ha mai avuto l’occasione giusta? Sei un tipo umile o 
avevi un grande sogno nel cassetto?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

factotum: Hai fatto mille lavori, sai un sacco di cose anche se su-
perficialmente

adattarsi al contesto: Sai come trovare il tuo posto nelle situazioni 
senza mai esporti troppo

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ dal punto a al punto b consegna garantita in meno di cinque min uti!: hai consegnato 
pacchi per una vita e sei abituato al caos delle grandi città. Una volta per parti-
ta, puoi dichiarare un luogo di qualsiasi genere in cui puoi arrivare (da solo) sen-
za avere nessun tipo di problema. Che sia dall’altra parte della città o all’interno 
di un’area sorvegliata, nulla è impossibile per te.

 □ ok capo: fai quello che ti dicono, da una vita, per questo ricevi un +2 quando crei 
un vantaggio adattandoti al contesto e ti attieni scrupolosamente agli ordini che ti 
sono stati impartiti.

 □ un sogno nel cassetto: nonostante sia sempre stato qualcosa di impossibile, an-
che tu miravi a qualcosa di più per la tua vita. Crea un aspetto di situazione che 
rappresenti il tuo sogno di sempre e che sia realizzabile anche nell’apocalisse, 
come gestire una fattoria o diventare genitore. Una volta per sessione, se ottieni 
un qualsiasi obiettivo che ti avvicina almeno un po’ al tuo sogno o ti permette di 
portarlo avanti nel tempo, ricevi un punto fato personale. 

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

fuorilegge
Per il vecchio mondo eri feccia, per il nuovo 
mondo sarai un eroe?

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Non sei mai stato una brava persona, di quali crimini ti 
sei macchiato? Vuoi cambiare, o è il mondo che è cambiato per te?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

diffidare degli altri: Siamo tutti amici, finché non ci scappa il morto
ottenere quello che vuoi con la forza: Sei vuoi qualcosa l’avrai, senza 
farti scrupoli

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ manolesta: sai come ottenere quello a cui miri. Una volta per partita, se c’è un 
oggetto che ritieni di particolare valore, te ne puoi impossessare senza che nessuno 
se ne accorga.

 □ cattiva reputazione: ti temono, e lo sai, per questo ottieni un +2 quando crei un 
vantaggio per ottenere quello che vuoi con la forza basandoti sulle minacce.

 □ pellaccia: una cicatrice in più non fa la differenza. Una volta per partita, quando 
subisci la seconda o terza conseguenza, ricevi un punto fato personale.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando superi un 
ostacolo tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi aspetti per farlo diventare un nuovo problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

geek
La tua apocalisse è iniziata nel momento in cui 
il web è andato ko

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Che passioni avevi? Che lavoro facevi per permetterti di 
passare tutto quel tempo online?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è 
controllo, ma solo disperazione

la tua grande passione: Metti tutto te stesso nelle cose che ti piac-
ciono

di tutto un po’: Interi giorni su internet hanno ampliato smisuratamente 
la tua cultura

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ l’inverno sta arrivando: hai visto e letto un mucchio di roba e ti piace fare ci-
tazioni per sdrammatizzare la situzione. Per questo, nel corso della sessione puoi 
fare delle citazioni durante un tuo discorso: gli altri giocatori voteranno quanto 
è forte la sua uscita, e se hai la maggioranza, ottieni un 1 punto fato personale 
(puoi ottenere solo 1 punto fato per sessione, in questo modo).

 □ l’ho letto su wikipedia: hai un vergognoso monte ore della tua vita passato su inter-
net, per questo ottieni un +2 quando crei un vantaggio, appellandoti al fatto che 
sai di tutto un po’ sfruttando informazioni sconosciute alla gente comune.

 □ vado matto per i piani ben riusciti: sei uno che pensa, molto, forse troppo, ma pensare 
di questi tempi aiuta a non lasciarci la pelle. Se perdi molto tempo nel pianificare 
e dettagliare una situazione, puoi creare un aspetto di situazione su cui solo tu 
avrai un’invocazione gratuita.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

genitore
Non importa chi eri prima di tutto questo, ma 
solo chi vuoi proteggere ora

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Chi eri per i tuoi figli? Un genitore presente o l’apocalis-
se ti ha spinto a rivedere il tuo ruolo? Cosa sei disposto a fare per 
proteggere chi ami?

Personaggio di supporto: Uno o più figli, il tuo coniuge

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

proteggere qualcuno: Sei pronto a qualsiasi cosa per chi ami, qualsi-
asi

educare: Sai cosa vuol dire il sacrificio e quali sono i giusti valori 
da rispettare

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ attento!: sei pronto a sacrificarti per salvare chi ami. Una volta per partita, puoi 
incassare una conseguenza o un attacco al posto di un bersaglio con cui hai un lega-
me o un tuo famigliare. Se sopravvivi, ricevi 1 punto fato personale.

 □ dare il buon esempio: cerchi di fare la cosa giusta, ottieni un +2 quando superi un 
ostacolo e cerchi di educare qualcuno dimostrando di agire in modo corretto.

 □ la forza della famiglia: devi essere forte per proteggere la tua famiglia. Una volta 
per sessione, puoi creare un aspetto di situazione con un’invocazione gratuita dura-
te una qualsiasi azione che intraprendi per mettere in salvo qualcuno a cui tieni.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.



no way out - alberto tronchi & daniel comerci 2016

PROBLEMA

giornalista
L’apocalisse è lo scoop della tua vita, ammesso 
che a qualcuno interessi ancora

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Quali notizie seguivi, per quale giornale lavoravi? Sei un 
reporter d’assalto o un topo da scrivania?

Personaggio di supporto: Il tuo fidato cameraman

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

fiutare lo scoop: Stai addosso a quello che accade, senza paura
Spendersi a parole: Usi la tua parlantina per ottenere quello che ti 
serve

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ te lo leggo in faccia: anni di interviste ti hanno reso bravo a capire gli stati 
d’animo. Per questo, una volta per sessione puoi chiedere al GM o a un giocatore 
l’esatto stato d’animo del tuo interlocutore. Ricevi un +2 quando crei un vantaggio 
spendendoti a parole con un bersaglio di cui conosci lo stato d’animo.

 □ paparazzo: stai sul pezzo senza badare alla fatica e ottieni un +2 quando superi un 
ostacolo, fiutando lo scoop per ottenere informazioni o risorse.

 □ ultime nuove dal mondo: la gente crede nell’informazione, per questo una volta per 
sessione puoi dire una menzogna, che tutti prenderanno per vera finché non verrà di-
mostrato il contrario.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

madre
Sei sempre stata forte per il tuo bambino, ora 
più che mai

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Sei una ragazza madre o avevi un compagno? Sei molto giova-
ne? Considerila tua gravidanza un dono o un fardello?

Personaggio di supporto: Il tuo compagno

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

Istinto materno: Fai istintivamente ciò che è meglio per tuo figlio
forza interiore: Hai una grande energia e vitalità, e combatti per di-
fendere la tua creatura

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ sette mesi e non sentirli: nonostante il pancione te la cavi ancora piuttosto bene. 
Ricevi un +2 quando superi un ostacolo affidandoti alla tua forza interiore e cerchi 
di cavartela da sola in una situazione scomoda alla tua condizione.

 □ il piccoletto ha appena tirato un pugno!: le altre persone tendono a empatizzare con 
te e con il tuo bimbo. Una volta per sessione puoi tentare gratuitamente un altro 
personaggio, che ha avuto modo di conoscere la tua situazione, per fare qualcosa per 
proteggerti o aiutarti in qualche modo.

 □ una nuova speranza: è arrivato il grande momento, dopo almeno 4 sessioni di gioco 
puoi decidere che il tuo bimbo nascerà. Ottieni una scena di comunità speciale che 
il GM imposterà per raccontare il tuo parto, ricevi 2 punti fato personali e un tra-
guardi significativo solo per te. Crea un nuovo PNG per rappresentare tuo figlio.

 □ Rotta dall’apocalisse: sei sopravvissuta a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatrice: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirata a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterana: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

medico
Ora più che mai, quello che sei farà la diffe-
renza tra la vita e la morte

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Qual era la tua specializzazione? Hai una tua etica perso-
nale? Dove prestavi servizio?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

prendersi cura: Usi le tue conoscenze per salvare e preservare vite
diagnosticare e analizzare: Cerchi nei sintomi le risposte alle tue do-
mande

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ primo soccorso: sai come trattare una ferita. Una volta per sessione puoi elimina-
re una conseguenza durante una qualsiasi scena, se ti prendi il gisto tempo e hai le 
risorse giuste per la medicazione.

 □ pronto intervento: agire velocemente salva le vite, ottieni un +2 quando crei un 
vantaggio, diagnosticando e analizzando una situazione nel tentativo di aiutare 
qualcuno.

 □ te la caverai, fidati di me: sai come rassicurare un paziente. Una volta per sessione, 
un tuo paziente che abbia un buon motivo per doverti la vita può creare un legame 
che tiriguardi; se lo fa, guadagni 1 punto fato personale.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

militare
Hai la capacità e la disciplina per risolvere 
questo fottuto casino

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Qual era la tua specializzazione? Che grado avevi? Hai mai 
agito in vere situazioni di emergenza?

Personaggio di supporto: Un compagno di divisione

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

addestrato a combattere: Sei addestrato al combattimento, sia in mi-
schia che a distanza

disciplina e allenamento: Hai le conoscenze e le capacità per affrontare 
il pericolo

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ Equipaggiamento militare: Sei equipaggiato per affrontare una guerra, ottieni un +2 
quando attacchi un bersaglio con il tuo addestramento a combattere utilizzando qual-
che tipo di arma militare.

 □ ti copro io!: Tieni d’occhio i tuoi compagni meno esperti. Una volta per sessione puoi 
interrompere l’azione di un nemico per agire, se non l’hai già fatto, nello scambio.

 □ spirito marziale: sei fisicamente e mentalmente prestante e ottieni un +2 quando supe-
ri un ostacolo fisico, grazie alla tua disciplina e allenamento.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

Paziente zero
Che ti piaccia o no, quelle “cose” la fuori 
non hanno effetto su di te

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Come hai scoerto di essere immune? Chi eri prima di tutto 
questo? Chi conosce il tuo segreto?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

avere un valore inestimabile: Fai leva su quanto sia preziosa la tua 
vita per poter essere sprecata

occhi sempre aperti: Tutti vogliono qualcosa da te, è per questo che 
non ti fidi di nessuno

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ fidarsi è bene ma non fidarsi è meglio: le persone farebbero qualsiasi cosa per sal-
varsi la vita, qualsiasi. Una volta per sessione, puoi chiedere al GM o a un gioca-
tore, le vere intenzioni del tuo interlocutore nei tuoi confronti.

 □ uno di loro: quelle creature non ti considerano, e questo è un bene. Non sarai mai 
il primo bersaglio di un pericolo se questo ne avrà altri a portata. Una volta per 
sessione, ricevi un +2 quando crei un vantaggio tenedo gli occhi sempre aperti e 
sfruttando il tuo essere ignorato.

 □ la memoria: Ne hai vista di gente morire nel tentativo di proteggerti. Il tuo ap-
proccio tentare di sopravvivere sale a +2 (Discreto).

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

Pilota
Hai viaggiato per tutta la nazione e forse 
adesso viaggiare è l’unica via di scampo

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Di cosa ti occupavi per dover essere sempre in viaggio? 
Cosa piloti? Hai una famiglia che ti aspetta a casa?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

pilotare il tuo mezzo: Alla guida del tuo mezzo dai il tuo meglio
orientarti: Sei abituato a viaggiare e a seguire le indicazioni della 
strada

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ il mio gioiello: hai un veicolo a cui sei affezionato. Per questo, ottieni un +2 quan-
do superi un ostacolo pilotando il tuo mezzo.

 □ pezzi di ricambio: quando vedi dei veicoli abbandonati recuperi sempre qualcosa di 
utile, il tuo mezzo di trasporto non può mai essere danneggiato in modo irreparabi-
le; una volta per partita, lo puoi risistemare al volo senza problemi.

 □ ho viaggiato tanto: ne hai viste di cittò nella tua vita. Per questo, una volta per 
sessione quando arrivi in un posto nuovo, puoi chiedere al GM qualche notizia rile-
vante del luogo in cui ti trovi. Crea un aspetto di situazione a tema.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

POLIZIOTTO
Eri la legge prima dell’apocalisse, qual é il 
tuo ruolo ora?

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Che ruolo ricoprivi? che tipo di addestramento hai avuto? 
Eri un poliziotto di quelli “buoni”?

Personaggio di supporto: Un collega che prestava servizio con te

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

Imporre la legge: Ti appelli alle regole per farle rispettare
Sventare una minaccia: Sei addestrato per affrontare i pericoli che mi-
nacciano la comunità

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ Equipaggiamento d’ordinanza: sei equipaggiato per mantenere la sicurezza della 
comunità, ottieni un +2 quando attacchi o agisci per sventare una minaccia per la 
comunità utilizzando le tue dotazioni.

 □ Non lo fare, figliolo: Hai un atteggiamento autoritario e ottieni un +2 quando supe-
ri un ostacolo imponendo la legge per convincere un interlocutore ostile a cambiare 
atteggiamento o qualcuno a fidarsi di te.

 □ Investigare: Hai un buon intuito, una volta per sessione puoi chiedere al GM un par-
ticolare interessante su una situazione o persona che stai indagando o che ti crea 
forti dubbi, se c’è un aspetto nascosto il GM te lo rivelerà e riceverai un’invoca-
zione gratuita sull’aspetto appena scoperto.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

ricercatore
La scienza ha creato tutto questo, la scienza 
lo risolverà

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Quali studi seguivi prima dell’apocalisse? Hai una soluzio-
ne in mente? Di cosa hai bisogno per i tuoi studi?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

analizzare in modo scientifico: Tutto ha una spiegazione logica
appellarsi alla conoscenza: Il sapere è potere

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ ne prenderò un campione per analizzarlo: studi ciò che ha distrutto il mondo per 
trovare una soluzione, per questo ottieni un +2 quando crei un vantaggio analizzando 
in modo scientifico qualcosa di infetto o che abbia a che fare con una minaccia.

 □ il mio  laboratorio: hai costruito un laboratorio per le tue ricerche, per questo una 
volta per sessione quando la comunità affronta una fase di crisi o di minaccia, puoi 
creare un aspetto di situazione con un’invocazione gratuita che rappresenti una tua 
scoperta utile ad affrontare i problemi.

 □ pragmatico: tutto ha una spiegazione, per questo hai un +2 quando superi un ostaco-
lo appellandoti alla conoscenza nell’affrontare un mistero apparentemente inspiega-
bile.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

religioso
L’apocalisse non ha distrutto la tua fede e il 
tuo compito ora è portare la luce in quel che 
resta del mondo

talenti

punti fato

nome:       
descrizione:

archetipo: Quale religione professi? Che tipo di guida spirituale sei? 
C’è ancora spazio per la tua fede nel mondo?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

affidarsi alla fede: Dai il buon esempio predicando gli insegnamenti del 
tuo credo

pregare e comprendere: Cerchi sempre di aiutare il prossimo con il po-
tere della fede e della parola

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ in nome di: predichi la tua fede per ricostruire una casa per il tuo Dio. Ogni volta 
che converti uno o più fedeli, ricevi 1 punto fato personale.

 □ la parola di dio: durante una scena di comunità puoi fare una predica raccontando un 
aneddoto sulla tua fede, alla fine del sermone dai un consiglio a uno dei tuoi com-
pagni. Se nel corso della sessione il tuo compagno fa esattamente ciò che gli hai 
consigliato, riceve 1 punto fato personale.

 □ oratore: sei abituato a parlare davanti a grandi folle e sai come capire chi ti sta 
di fronte. Ricevi un +2 quando crei un vantaggio pregando e comprendendo un’altra 
persona e fai leva su un suo bisogno o una sua paura.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

sopravvissuto
Te la sei cavata per tanto tempio, la fuori. 
Da solo

talenti

punti fato 

nome:       
descrizione:

archetipo: Da quanto tempo non hai rapporti con altre persone? Chi eri 
nel mondo di prima? La tua umanità è ormai compromessa o c’è ancora una 
speranza per te?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

affrontare quelle cose là fuori: Ne hai ammazzati tanti, ma non finiscono 
mai

gestire le risorse: Sai come centellinare ogni risorsa per resistere un 
giorno in più

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ io non tento, sopravvivo: hai passato troppo tempo là fuori e ormai non provi più 
nessun tipo di paura. Il tuo approccio tentare di sopravvivere diventa sopravvivere: 
te la cavi sempre in qualche modo, chi esita muore. Aumentane anche il valore a +2 
(Discreto): non puoi mai usare questo approccio per aiutare direttamente qualcuno.

 □ istinto di sopravvivenza: sai che non si tratta di un “se le cose andranno male”, 
le cose andranno male, devi solo intuire quando. Una volta per sessione, quando ti 
trovi in mezzo all’apocalisse e lontano da un luogo sicuro, puoi trovare una via di 
fuga o una risorsa essenziale anche nella situazione più disperata. 

 □ Insensibile solo in apparenza: non sei più abituato ai rapporti umani, ma ciò non 
vuol dire che tu non ne abbia bisogno. Ti servono almeno due scene (anziché una) si-
gnificative per stringere un legame con qualcuno, ma quando lo fai ti aprirai a lui. 
Ricevi 1 punto fato personale. Ricevi un +2 quando superi un ostacolo affrontando 
quelle cose la fuori per proteggere il tuo legame da una minaccia che sta mettendo 
in serio pericolo la sua vita.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

star
Eri famoso prima dell’apocalisse ma adesso esi-
steranno ancore dei tuoi fan?

talenti

punti fato 

nome:       
descrizione:

archetipo: Per quale motivo eri famoso? Eri eccentrico o una persona 
tranquilla? Quanto eri ricco?

Personaggio di supporto: Un menbro del tuo staff

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

intrattenere con la tua arte: Sai come divertire il pubblico e avere gli 
occhi su di te

Sfruttare la tua fama: Qualcuno si ricorda sempre di te e di quanto sei 
importante

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ si, sono proprio io!: il tuo volto è conosciuto in tutta la nazione, per questo una 
volta per sessione puoi dichiarare che un PNG incontrato è un tuo fan e creare un 
aspetto di situazione a tema.

 □ sorriso da star: sai come ammaliare il prossimo, e ottieni un +2 quando superi un 
ostacolo e sfrutti la tua fama per chiedere un favore o ricevere l’approvazione di 
qualcuno.

 □ ricco sfondato: hai tenuto da parte un bel po’ dei tuoi averi, per questo una volta 
per sessione, quando arrivi in una nuova località, puoi dichiarare che ci sia qual-
cosa di tuo come una casa, un’auto o un qualsiasi altro tipo di risorsa.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

strano
Eri strano prima dell’apocalisse, perché cam-
biare ora?

talenti

punti fato 

nome:       
descrizione:

archetipo: Cosa ti rendeva così eccentrico? Eri emarginato? Hai una 
tua particolare visione del mondo?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

quello che non si aspettano: Tutti seguono dei rigidi codici di compor-
tamento, tutti tranne te

pensiero alternativo: Hai un modo tutto tuo di arrivare a trovare delle 
soluzioni

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ borsa delle meraviglie: collezioni cose senza sapere perché, ma spesso ti tornano 
utili. Una volta per sessione, puoi creare un aspetto di situazione legato a qualco-
sa che possiedi.

 □ sconsiderato: odi chi perde tempo, per questo una volta per sessione quando agisci 
in modo imprevedibile e metti in pericolo la tua vita o quella di un tuo alleato, 
ricevi 1 punto fato personale.

 □ un tesoro nascosto: chi perderà tempo a guardare oltre l’apparenza troverà un te-
soro. Una volta per sessione, puoi modificare il tuo aspetto libero con uno nuovo che 
rappresenti qualcosa di te che nessuno sapeva e che invece fa parte delle tue cono-
scenze. Racconta qualcosa del tuo passato che rappresenti chi eri o chi hai dimen-
ticato di essere. A ogni sessione puoi cambiare il tuo aspetto libero quando usi un 
tesoro nascosto, ma dovrai sempre raccontare qualcosa di nuovo oppure riprendere un 
aspetto che avevi già tratteggiato.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

studente
Va bene che odi il mondo, ma l’apocalisse è una 
risposta un tantino dura

talenti

punti fato 

nome:       
descrizione:

archetipo: Che tipo di liceale eri? Quello atletico o il secchione? 
Che rimpianti hai della tua (breve) vita passata?

Personaggio di supporto: Il tuo migliore amico

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

agire in modo sconsiderato: Non hai l’esperienza dei vecchi e ti butti 
nella mischia senza remore

fare gruppo: Gli amici sono la cosa più importante, e in gruppo dai il 
tuo meglio

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ troppo giovane per morire: dai cazzo, non è giusto, avevi ancora un sacco di cose 
da fare. Per questo, una volta per sessione puoi dichiarare che qualcosa che stai 
facendo sia per te la prima volta e ricevere per tutta la scena l’aspetto di situa-
zione non morirò oggi con un’invocazione gratuita.

 □ la forza della gioventù: sei giovane e ti riprendi in fretta. Per questo in ogni 
fase di comunità puoi eliminare una conseguenza aggiuntiva.

 □ gioco di squadra: è come quando giocavi a scuola; è il giusto passaggio che dà la 
vittoria. Ottieni un +2 quando crei un vantaggio facendo gruppo e cerchi di aiutare 
un tuo alleato con cui hai una buona intesa.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue 
forze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o 
chi per lui nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

tecnico
Sei quello che ripara cose e a cui tutti chie-
dono cose. Insomma, fai cose e le sai fare bene

talenti

punti fato 

nome:       
descrizione:

archetipo: Qual era la tua specializzazione? Cosa ti piace del tuo la-
voro? Hai un progetto da realizzare per migliorare la situazione?

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

costruire e riparare: Con i pezzi giusti puoi far funzionare qualunque 
cosa

mettere insieme i pezzi: Risolvi le situazioni mettendo insieme tutti gli 
elementi giusti

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ gli attrezzi del mestiere: hai creato una piccola officina portatile per operare al 
meglio. Ricevi un +2 quando superi un ostacolo e costruisci e ripari qualcosa avva-
lendoti della tua abilità e delle risorse a disposizione.

 □ occhio critico: sai valutare bene la qualità e la resistenza degli oggetti. Una volta 
per sessione puoi scoprire tutti gli aspetti nascosti di un luogo o di oggetto, sem-
plicemente prendendoti qualche minuto per studiarlo.

 □ MacGyver: onestamente te la cavi alla grande quando metti mano ai tuoi aggeggi. Ri-
cevi un +2 quando crei un vantaggio e ragioni su come mettere assieme i pezzi sfrut-
tando gli oggetti a tua disposizione.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.
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PROBLEMA

vigile del fuoco
L’apocalisse è come una chiamata d’emergenza 
senza fine

talenti

punti fato 

nome:      
descrizione:

archetipo: Quante volte hai rischiato la vita? Che ruolo avevi sul la-
voro? Hai visto molti colleghi morire?

Personaggio di supporto: Un compagno di squadra

concetto base:
Aspetto libero:
legame:
legame:
legame:

Approcci
Tentare di sopravvivere: Cerchi di farcela in qualche modo, non c’è con-
trollo, ma solo disperazione

affrontare un pericolo ambientale: Sei addestrato per affrontare ogni 
genere di calamità naturale

evacuare e soccorrere: Sai trovare le vie di fuga e mettere al sicuro 
le persone

stress:
conseguenze

[ 2 ]
[ 2 ]
[ 2 ]

 □ tutti fuori da qui!: hai sempre la situazione sotto controllo per gestire un’eva-
cuazione. Per questo, una volta per sessione quando il tuo gruppo si ritira da una 
situazione, non subuisce la conseguenza extra. 

 □ aprirsi la strada: arriverai sempre dove c’è qualcuno in pericolo, ottieni un +2 
quando superi un ostacolo nel tentativo di evacuare e soccorrere qualcuno in perico-
lo. 

 □ equipaggiamento specializzato: hai conservato molti attrezzi del mestiere, hai un +2 
quando crei un vantaggio con uno dei tuoi approcci per: spegnere un incendio, libe-
rare una persona bloccata o mettere in sicurezza un perimetro.

 □ Rotto dall’apocalisse: sei sopravvissuto a lungo, lottando con tutte le tue for-
ze contro i mostri la fuori. Ricevi un +2 quando Attacchi uno zombie (o chi per lui 
nella vostra partita) Tentando di sopravvivere.

 □ Un vecchio amico: siete tra i membri più vecchi della comunità e ne avete passate 
tante assieme. Puoi creare un Legame un altro membro della comunità e ricevi 1 punto 
fato personale. Racconta un evento passato che ti ha legato in maniera indissolubile 
al tuo compagno di sventura.

 □ Coltivatore: hai creato uno spazio all’interno della comunità per creare risorse 
e mettere da parte qualcosa di utile alla sopravvivenza. Puoi creare un Aspetto di 
partita della comunità che rappresenti una risorsa per tutti, sul quale avrai un’in-
vocazione gratuita ad ogni sessione.

 □ Una buona parola: sai come prendere le persone e sai che in questi tempo duri tutti 
hanno bisogno di calore umano. Una volta per sessione, quando socializzi con qualcu-
no puoi scoprire uno dei suoi Aspetti su cui ricevi un’invocazione gratuita.

 □ Il mio tesssoro: ti ha salvato la vita un sacco di volte, non obietta mai le tue 
decisioni e viene a letto con te senza fare troppe storie ogni volta che glie lo 
chiedi, è il tuo prezioso oggetto e non te ne separeresti mai. Crea un Aspetto libe-
ro che rappresenti il tuo oggetto speciale, una volta per sessione, ottieni un’invo-
cazione gratuita.

 □ Visito luoghi e vedo gente: ti sei aggirato a lungo in quel che resta del mondo civi-
lizzato e sai dove trovare le più disparate risorse. Ricevi un +2 quando Superi un 
ostacolo Tentando di sopravvivere in un territorio infestato e cerchi qualche genere 
di risorsa/luogo sicuro.

 □ Era destino: la vita nell’apocalisse è effimera ma forse il destino ha ancora qualco-
sa in serbo per te. Quando subisci la tua quarta Conseguenza non vieni ucciso ma il 
GM inscenerà la tua morte in qualche modo. Potrai rientrare in gioco dopo almeno 2 
sessioni, qualcosa in te è cambiato. Perdi questo Talento e dovrai riscrivere almeno 
uno dei tuoi Aspetti per farlo diventare un nuovo Problema. Una volta per sessione, 
ricevi un +2 a una qualsiasi prova se hai subito almeno 3 conseguenze.

 □ Veterano: è da tanto tempo che sopravvivi, forse troppo, ma la tua esperienza è 
fondamentale per la comunità. Una volta per sessione puoi chiedere un particolare 
interessante al GM a riguardo di una situazione tesa che stai affrontando. Si tratta 
di qualcosa che solo tu con la tua esperienza sei in grado di notare.


