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Amnesia
Hai perso la memoria a causa di un 
trauma, sarà poi un male?

TALENTO
Flashback: Rivedi veloci flashback 
del tuo passato. Una volta per ses-
sione puoi dichiarare che un luo-
go o una persona che incontri ti 
ricorda qualcosa, crea un aspetto 
di situazione che li riguardi. Se ri-
ottieni la tua memoria, perdi que-
sto talento e realizzi un traguardo 
significativo. Dopodiché, scegli un 
nuovo problema.

Avido
Quello cHe resta del mondo Ha ben 
poco da offrire, e tu non Hai intenzio-
ne di dividerlo con nessuno

TALENTO
Scorta personale: Hai la buona 
abitudine di “mettere da parte” 
tante cose utili per i tempi peggiori, 
per questo una volta per sessione 
puoi avere l’oggetto che ti serve al 
momento giusto.

Buon cuore
non tutto è perduto e non tutti sono 
cattivi, se il mondo è in rovina ci deve 
essere un buon motivo. solo aiutandosi 
a vicenda si puo’ andare avanti

TALENTO
L’unione fa la forza: Quando crei 
un legame, ricevi 1 punto fato per-
sonale.

Cicatrici
sei sopravvissuto, ma il tuo corpo ne 
porta i segni indelebili

TALENTO
Sottovalutato: Non ti considera-
no un pericolo ma si sbagliano, sei 
inabilitato ma non incapace. Per 
questo, una volta per sessione puoi 
agire prima di tutti in un conflitto e 
ottenere un +2 alla tue azioni per 
tutto il primo scambio.
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Cinico
nel nuovo mondo non c’è spazio per 
i buoni sentimenti, il forte vince sul 
debole, in natura è così per tutto.

TALENTO
Mi dispiace tanto... No, non è 
vero: La gente muore, è un dato di 
fatto, meglio loro che tu. Per que-
sto, una volta per sessione quando 
un tuo compagno muore o subisce 
la sua terza conseguenza, ricevi 1 
punto fato personale.

Curioso
metti il naso dove non dovresti, ma è 
più forte di te. attento percHé, come 
recita il detto: la curiosità uccise il 
gatto

TALENTO
Ficcanaso: Cerchi sempre di car-
pire tutto quello che succede. Per 
questo una volta per sessione puoi 
essere nel posto giusto, al momen-
to giusto, anche se non eri presen-
te nella situazione corrente.

Dipendenza
cHe sia da prima dell’apocalisse o 
dopo, per affogare la paura Hai svilup-
pato una dipendenza. alcol o droga, 
sono i tuoi demoni

TALENTO
Non posso farne a meno: Faresti 
qualsiasi cosa per soddisfare il tuo 
bisogno, ottieni un +2 a superare 
un ostacolo con qualsiasi approc-
cio, per arrivare a procurarti ciò di 
cui la tua dipendenza ha bisogno.

Disperso
sei alla disperata ricerca di Qualcuno 
a cui tieni, non puoi rassegnarti all’i-
dea cHe sia morto

TALENTO
Sulle tracce: Non è morto, e tu lo 
sai. Una volta per sessione, puoi 
richiedere al GM che un luogo o 
un PNG incontrato sia legato a un 
indizio su ciò che stai cercando. 
Dopo almeno tre sessioni, se trovi 
il tuo obiettivo, elimina questo ta-
lento e ottieni un traguardo signifi-
cativo. Dopodiché, scegli un nuovo 
problema.
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Ho ucciso
Hai ucciso Qualcuno ed è stata una 
morte cHe si poteva evitare, il rimorso 
ti perseguita

TALENTO
Redenzione: Anche se non puoi 
cancellare quello che è successo, 
puoi rimediare a quello che suc-
cederà. Ogni volta che rientri nella 
comunità dopo una scena di crisi 
senza morti o qualcuno che abbia 
ricevuto tre conseguenze tra i tuoi 
compagni, ricevi 1 punto fato per-
sonale.

Infetto
sei stato morso, o comunQue in 
QualcHe modo infettato dalla piaga 
cHe devasta il mondo, Quanto tempo ti 
rimane?

TALENTO
Non voglio morire!: Non hai in-
tenzione di rassegnarti al tuo desti-
no. Una volta per sessione quando 
subisci una conseguenza ottieni 
anche un’invocazione gratuita al 
posto di chi te l’ha procurata.

Innamorato
Hai trovato la tua anima gemella, si 
fotta l’apocalisse

TALENTO
Amore vero: Sei innamorato di 
qualcuno nella comunità, ma sarai 
corrisposto? Ricevi un +2 quando 
crei un vantaggio con uno dei tuoi 
approcci nel tentativo di far colpo 
sul tuo amore. Puoi decidere di di-
chiarati; se sei corrisposto, segna 
un traguardo significativo.

Fobia
Hai sempre paura di “Quella cosa” cHe 
nemmeno riesci a nominare, peggio degli 
zombi, davvero

TALENTO
Tutto ma non quello: Hai il terro-
re di “quella cosa”, per questo rice-
vi un +3 a qualsiasi azione quando 
tenti di sopravvivere e fuggire dal-
la tua paura.
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Freddo
nel nuovo mondo bisogna sporcarsi 
le mani, cHiudere gli occHi e ignorare 
Questo fatto non salverà nessuno. 
non Hai molti amici

TALENTO
Sangue freddo: Non perdi mai la 
calma in nessun momento, ricevi 
un +2 quando crei un vantaggio 
tramite uno dei tuoi approcci che 
richiedano di rimanere impassibili 
e compiere scelte drastiche dove 
qualcuno potrebbe ferirsi.

Fuggitivo
l’Hai fatta grossa, e di Questi tempi 
la brutta gente è brutta per davvero. 
ti stanno cercando e non sarà bello 
Quando ti troveranno

TALENTO
Basso profilo: Sei bravo a levarti 
di torno, una vita in fuga richiede 
applicazione. Per questo, una volta 
per sessione puoi allontanarti da 
una situazione senza che nessu-
no se ne accorga, e senza lasciare 
tracce.

Leader
sei deciso e Hai carisma, per Questo gli 
altri tendono ad affidarti le decisio-
ni più difficili, saprai reggere Questa 
responsabilità?

TALENTO
Sono io che detto le regole: Come 
capo, decidi in che modo organiz-
zare la comunità. Per questo, una 
volta per sessione puoi dichiarare 
una regola (che era stata decisa in 
precedenza e accettata dalla comu-
nità) che i tuoi compagni dovranno 
rispettare, per non cadere in cattiva 
luce agli occhi di tutti. Sei respon-
dabile delle regole che crei, tienilo 
bene a mente.

Missione
Hai perso ogni cosa a cui tenevi e per 
Questo ti sei votato a uno scopo ben 
preciso: eliminare la piaga cHe Ha cre-
ato l’apocalisse, a costo di morire nel 
tentativo

TALENTO
Ne ucciderò diecimila: Non hai 
nulla da perdere e l’unica cosa che 
vuoi è ammazzare quanti più mo-
stri possibile. Ricevi un +2 quando 
attacchi tramite uno dei tuoi ap-
procci per debellare, rallentare o 
danneggiare gli zombi o chi per loro 
nella vostra apocalisse.
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Paura
Hai paura di morire e non riscHierai 
la tua vita inutilmente, a costo della 
vita dei tuoi compagni

TALENTO
Panico totale: Hai sempre un pie-
de sull’uscita. Per questo ricevi un 
+3 quando tenti di superare un 
ostacolo tentando di sopravvivere, 
per fuggire da una situazione peri-
colosa.

Paranoico
Hai smesso di fidarti degli altri dopo 
l’ennesima delusione, ognuno pensa 
solo a sopravvivere, o peggio, a uccide-
re per non essere ucciso

TALENTO
Vi tengo d’occhio: Non abbassi 
mai la guardia, mai, per questo ot-
tieni un +2 quando crei un vantag-
gio tramite uno dei tuoi approcci, 
utile a tenerti al sicuro da altre per-
sone.

Persona a carico
Hai Qualcuno a cui tieni e sai cHe non 
sopravviverà senza di te, percHé? in 
ogni caso, non l’abbandonerai per nes-
sun motivo

TALENTO
Ti proteggo io!: Sei motivato a pro-
teggere chi ami e sei determinato a 
farlo. Crea un personaggio di sup-
porto. Una volta per sessione puoi 
ottenere 1 punto fato personale 
all’inizio di una scena in cui sia pre-
sente la persona che proteggi. Non 
porterai questo punto fato nella 
scena seguente.

Segreto
sai Qualcosa cHe nessuno deve sapere 
e cHe può metterti in pericolo, cosa sai 
di così importante?

TALENTO
Una grande verità: Dopo almeno 
tre sessioni puoi rivelare il segreto 
che porti con te. Crea, in accordo 
con il GM, un fatto che sconvolga 
la situazione attuale in cui ti trovi e 
che porterà grandi complicazioni e 
pericoli a livello globale nella vostra 
apocalisse. Se sopravvivi, alla fine 
di tutto perdi questo talento e rag-
giungi un traguardo significativo. 
Dopodiché, scegli un nuovo proble-
ma.
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Sfortunato
la sfortuna ti perseguita, da sempre

TALENTO
Tra tanti, proprio tu: Se qualcuno 
verrà colpito casualmente, sicu-
ramente sarai tu. Per questo, una 
volta per sessione puoi decidere di 
subire un attacco o essere bersa-
glio di un aspetto appena creato al 
posto del bersaglio originale, se lo 
fai ottieni un punto fato personale.

Solitario
fare gruppo non è la cHiave per 
sopravvivere, da solo Hai molte più 
possibilità, gli affetti sono un peso, 
non una motivazione

TALENTO
Chi fa da sé fa per tre: Agisci da 
solo perché ci sei abituato, ottieni 
un +2 quando superi un ostacolo 
agendo da solo in situazioni in cui 
non dai supporto a nessuno, tra-
mite uno dei tuoi approcci. 

Stressato
essere sotto costante minaccia non 
è vivere, e i tuoi nervi sono arrivati 
al capolinea, Quanto puoi sopportare 
ancora?

TALENTO
Grilletto facile: Sai che c’è la frega-
tura, sempre. Per questo ottieni un 
+2 quando attacchi qualcuno per 
eliminarlo tramite uno dei tuoi ap-
procci, senza sapere chi sia.

Testa calda
sai il fatto tuo e come pensare a te 
stesso, nessuno può permettersi di 
dirti cosa devi fare!

TALENTO
Di mia iniziativa: Se decidi di farlo, 
lo farai. Ottieni un +2 quando supe-
ri un ostacolo. tramite uno dei tuoi 
approcci, in un’azione intrapresa 
senza il consenso dei tuoi compa-
gni.
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Traditore
collabori con Qualcuno cHe è nemico 
della comunità, cHe sia per scelta o 
per minaccia non conta, stai tradendo i 
tuoi compagni

TALENTO
Quello che succede laggiù: Il con-
tinuo scambio di informazioni con 
il nemico, ti rende sempre aggior-
nato con quello che succede fuori 
dalla comunità. Per questo, una 
volta per sessione puoi creare un 
aspetto di situazione con un’invo-
cazione gratuita, legato a informa-
zioni che solo tu puoi avere.

Vendetta
ti Hanno tolto tutto Quello a cui 
tenevi, e gliela farai pagare cara. cHi 
odi con tanto fervore?

TALENTO
Il fuoco della vendetta: Niente 
ti fermerà mentre compi la tua 
vendetta. Ottieni un +2 quando 
attacchi con uno dei tuoi approc-
ci il bersaglio della tua vendetta, 
o qualcuno di correlato a lui. Se 
riesci a compiere la tua vendetta, 
ottieni un traguardo significativo 
e poi crea un nuovo nemico che 
raccolga l’eredità di sangue che 
hai lasciato e abbia un motivo per 
odiarti. Dopodichè, scegli un nuo-
vo problema.

Violento
da sempre faticHi a contenerti Quando 
la rabbia ti assale. il fatto cHe la tua 
vita, ora, sia in costante pericolo non 
ti aiuta

TALENTO
Arrghhhh!!!: Quando la rabbia sale, 
spacchi tutto senza controllo. Ottie-
ni un +2 quando superi un ostacolo 
o crei un vantaggio tramite uno dei 
tuoi approcci danneggiando tutto 
quello che ti causa problemi.


