


Dedicato a Francesca:

Sei il mio cuore che batte e la
torcia che scaccia le mie tenebre.



|aiutato enormemente a rifinire Il gioco/In particolare si- nngraZIaho Lorenzo: Eleonora 11
Michele della Gilda del Leone Rosso! Eric Hulfsson ¢; last but not least; i St @son- H
: sofadungeon Kraken APS @kraken gdr ela mla adorata Compagnla ( el Mu f

INB.: La ver3|one f|na1e e completa del gloco potrebbe dlfferlre da quanto pubbhc O: m ;

\paglna Instagram ufficiale del gioco: @ruiners ttrpg N

n’grazie-di.cuore va a tutt| i pla ters,e al followers i cui

3.

DIEELMMER

‘Questa & una versione. qwckstart deTngco e’in quanto tale non rappresenta un prodotto ,

finito. Alcune meccaniche e dettagli di ambigntazione sono statl volutamente esclusi,| |l

perché& ancora in testing o perché al momento superflui. Tuttawa aI 'SUo. mterno trove als
tutto cio che ti occorre per.imparare regole. . ° ik qd
Troverai.anche dei Persenaggi pregenerati-e una breve avventura 1ntrodutt|va pensata
per calarti nelle atmosfere e nelle meccanlche di gloco e e e g

guesta qwckstart sia nell'impostazione grafica, sia nelle meccaniche. .. :
e ti'va, lascia un feedback sulla pagina: www. rumersrpg com e, se tl va segum sulla
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' no - Ior5 la ma ia
’ dell Umanita, qugma\t ‘
glava tra i suoi pari,

potenza arcana, que;’ td er bo ,
Iperbia. /

Col volgere dei
secoli, i Kemetar
si- rlbellarono agli
:‘Splrltl - chia-
g marono Demom T
-eftrovaroho un modo ,
1| per ",S|I|ar1| pe 3 sempre dal mondo' !
'se;nza Sapere ‘che COSI facendo ‘

] Kemetar caddero e la linea di gangue si
{1|nel sottosuolo, ‘scomparendo dal mondo.
|sarono il mare di mezzo e poch| rimasti -

te rimpianto e ricerca del potere perduto.

di selvaggi, la cui primitiva cultura era in

degh Sp|r|t|

';' A séguito aIIa Cacmata Ie Sette Dmast;e’l
: frammento i fedeli agli Sp|rJt| fugglrono- -

per i millenni a venire; i. nob|I| attraver\\\
-sca quanto pit
tri di poteri Impe

~.ca che reggeva-su ondam I
" che crolld rovmosamente quando'

dlvennero un popolo nomade in costan-

Ad accoglierli al di 1& del mare, gli Esuli
|Kemetar trovarono .gli Skarn un popolo -

subbuglio® per Ilmprovwsa 'scomparsa

del Velkm nas
.ze mtrmseche
~trasti intestini e |

vo ad affrontare una guerra
con un nemlcovdlmenhcato gli




et

§ |nebili e.i fu zlonarl Velkm
dietro le loro fortezze

|vivendo ajIIa-masN%
ormai I'Impero dei C

DaIIe sue ceneri so,rsero tant\glccoll re
gni in costante lotta per terre e risorse
cosi |mpegnat| a farS| la guerra tra: loro-
che non si accorsero di una minaccia na- -

mostri ° dopo interminabili cicli temporall
I{trascorsi sotto. terra trovarono alla fine il.
_ modo di- Ilberarelloroantlchl padroni: un -
1 rﬂuale che’ rlchledeva reliquie antiche,

i egglate dalle rovine delle vetuste/
i | citta Kemetar e custodite in castellie mo-
: nasterl ‘tuttiluoghi megpugnablll
|dall’esterno ma chie non avevano aleuna

| |difesa contro un attacco corrdotto dal spt- 1
to aI terreno e U o \

Gli Spettm duesto il nome che fu dato lo-
ro dai-popoli di superﬁcle spuntavano da
ascessi nel terreno, uccidendo, saccheg-
lgiando & spargendo temblll morbi. Pani- .
co e terrore si diffusero in tutto il mondo
conosciuto, alimentati dal culto del Mieti-

:scosta propno sotto I0r0|p1ed| glllanhchl )
|Kemetar, mutati-al punto da sembrare %C\P\’

_ 1 Ilberat|.. _[m ‘
- di'vende

vennero mostri
.dei IOropadroni

vita i morti afﬂnche bramino le ca
VIVI Quel glorno fu chlamato Scrs







questo manuale di

una manciata_di dadl/a se| facce di ma
te, gomme da cancellare, fogli di
alcune copie della S/cheda:de personag-
gio che puoi fotogopiare dal fondo del

for space]

dovra‘assume're»|Iwruolo d| Narratore

PEHEHNAGHI

‘z‘cante "(da ora in avanti PG) € un:

‘umano _appartenente a una delle tre
linee di sangue giocabili che; per motivi a

|Rovina ‘per manifestare poteri oscuri e -
compiere imprese altrimenti impossibili.

manuale o scarlcére daI SIto [reserved}';:

‘Tnoltre uno del glocatorl (presurmbllmen- i
[ te tu che stai Ieggendo questo manuale) -

n Rumers ognl Personagglo Gro\ "

lui sconosciuti, riesce a manipolare la

Meccanicamente & definito da una serie
di 4 Statistiche: Vigore, Destrezza, Mente,

.~




tive del PG mcluse il raglonamento Iogr-:
|co, la memoria, lo spmto di osservazione
; e‘la capacna di caicolo nonche Ia capa— R

5PIRITO: Coraggio ed empatia, forza di
volonta, ‘ma anche carisma, saggezza,
|affinita con il mondo sp|r|tuale e acume -
sensonale




Il manichino serve ad indicare armi, ar- -
mature e oggetti particolari con cui il PG

€ equipaggiato. Come per le statistiche,

sono considerati risorse spendibili dal




tendo accede/fe a forme di meta
'Hurgia o artigianato ,compfeese si tratta
spesso di oggetti riparati,: ncﬁtey o ada -
tati. Meno frequen”temente hanno bISO

gno di- manutenzmﬁne tanto p|u alto & 1I
Joro valore : : :

: In;aners gl| eggettl hanno un 'costo
-cheiequwale a| loro slot utlllzzo e sono

i | delle “armi,’il tipo di danno mfhtto Quan-
j'do tutt| gli-slot di un oggetto ,s/ono statl
: marcatl quell'oggetto e rotto e va nmos- -

180 dal manichino. - ~

ey

' Quella che: troveran di segunto &una bre—
ve lista di alcune qualita, mentre alla pa-
gina successiva troverai oggett| (princi-
palmente armie armature)tra i pit comu-
Ini. :

i Amc ino, elle quallta speC|aI| e, nel caso/ '

[ ‘Eilenzmsl un utilizzo confensce bonus:rf

'S.a[uai)it'é.__) gli
Ferlte -

ai Test per non fare rumore e

“Filtrante: bonus ai test contro Velem e It
Tossme PR o

'Furtivo: ‘bo.hUsv'a‘i»te‘st per nascondersi




, Fugnale

B | Spada [arga
| Clagmare
'l t-Zweibander

‘Ascia bipenne -
1 Mscia da lancio

Bastone
Mazza Ferrata

| Flagello
I'lancia
-Giavellotto

|| Frombola =

] Aeco fungs -
{| Arco Eumpnsltu

Balestra Pesante
| Armatura [eggera-
. Armatura Pesante
Scudo - ;
Elmo
Stivali
Stivali da Guerra
N1 Maschera

| Mantello

[ Spada Corta -~ -

| Ascia amano. .

Asciada hattagliav_ ,_
| Guanto chiodats /|
Mazza -/

| Martello da Guerra .

I Picea -~ oo
| Mlabarda

Y Arco Corto

Balestra [eggera

NQNNNQwémwmmpﬂmmmmmwwmpemﬁpﬂﬂﬁhMNm

* - “Mano p\rmmpaie .

.jl_’r‘én'isa, [ancis

Manu prmnlpale

" Due mani -

Mans

" ‘Mano:

Due Ma,m

> Mang .
Mano principale o
. Manoprincipale oo/ e 2
~ Mano principale
Due'mani ... -
‘Manso prmmpale

- Due mani
Duemani
" Mano

Due mani

" Duemahi

~ Duemani

. Due mani
.. Torace. .
Torace

- Mano secondaria

Testa
- Piedi
Piedi
Testa
Torace

Passaescu

: .glm:m - -
o Portata oo oC

o ‘.’Manﬂ Prmmpa[g o ) }
A Lenta, Ferfurante ;

7

Lo
Haluaulta‘

Silenzigsi. .o i

/

Filtrante
Furtive

Ingombrante
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i care un nemico

|1{|bia successo o meno.

; dec:frafe una {Q ,
uperare
tia u

con un balzo) Si e

|Per verlflcare se un ’(’est v1q1e superat
& richiesto il lancio di un slngc@| dado a
sei facce (da ora |v4 avanti d6): la prova
ha successo con un nsultato dl 5 o p|u
(da orain avanti 5+). - N
I (giocatore, prima di effettuare |I IanC|o E
) puo d‘eCIdere di consumare un. quaI3|aS|
numero di puntl dalle Statlstlche elo da- <
] g dggettl sul manichino, a patto che sia-
-no dlsponlbm che Ia cosa sia coerente

fun +7 at rlsultato del dado '
[|Le risorse spese rlmangono ut|UZZate m-
‘ dlpendentemente dal fatto ché |I test ab-

: Un 1 “naturale con il dado rappresenta

\.T

sempre un fallimento, un risultato di 6& o

“naturale” rappresenta sempre. un suc-
cesso.. - ' R R -




stata descrltta oppur perf tori
Inali/ambientali (Es.:/ scalar

resa scivolosa dalla/ploggra) 6\{{&

zo di un oggetto [

In quéstl casi, il Narratore assegna la:
cond|2|one di Vantagglo odi Svantagglo

: sultatQ deI Test Ln caso dl Svantagglo -

alleati pud scegllere di-aiutarlo: il
tipo di aiuto deve essere ben motivato e
coerente con la situazione; inoltre il PG
mente almeno un punto Statistica perti-

do il bonus al PG che effettua il Test.

[ caso di Vantaggro il PG haun +1alri-

[ uando un PG sta per effettuareun\
' @Test uno (e soltanto uno) dei suoi -

|che aiuta deve .spendere .obbl|gator|a- .

nente conil tipo di aiuto fornito, conferen-

to il gruppo




1 :Au, ._cqi'rlspettlvo in quadrett| ‘per co(oro/

l |risorse.Prima di addentrarsn neﬂe r
'canlc:\wiie propne ‘e__u"tlle deﬁmre

e dlstanze vengono rappresentate v
: |n Kilometri se ci si sta spostando
"‘.a_ll'aperto'e secondo deIIe umta di

are: un. Iuogo"’ pencoloso o mentre SI
affronta un’ combattlmento
i es' ultlmo caso viene fornito anche

t|che: predlllgono ut|I|zzare mappe tafhche
le mlnlature : ‘

/“.
/w.

APURTATA &

<;

'Corrlsponde a una dlstanza estrema-
mente rdvvicinata, di poche decme di
centimetri.
J{E’ la distanza a cui si svolgono i combat-
|timenti |n mischia. Equwale a1 quadret- -
to :

 VICING

Kmente raggiun bllé :‘ nche se potrebb

7 essere in’linea d a.‘_- Ad eSempio “D




1 quafche met?o@lstan
|piere un’azione.

Jin. combattlmento

[tutte le parti ‘coinvolte hanno Svolto un’
Jturno, il round attuale te :
uno nuovo. / .

\,,

misura temporale d;l ROUND quan

“di attlvaZIone _

|Esplorare una stanza o effettuare un ri-
poso breve richiede un po’ piti di tempo, *
un RINTOCCO, che corrisponde a circa
10 minuti.

AII mterno dello stesso aru . TR
determmato di comune '

re chi trai loro svolgera il turno,,per pnmo 1
e il Narratore quale dei suoi PNG utmz-:'.

. zera ein che ordlne




 |e " PNG- possono effettu,

[ |un mowmento\fno
|stanza- VICINA (o

dretti), un’azione st n--
|dard e un qualsiasi z
|mero di aZ|on| gratuite R

Tramite Ia2|one standard e
pOSSIblle il b

ne effettuato in mlschla se ne de-
termina I'esito con un Test di VI-

||distanza, il Test & su DESTREZZA.

'mezzo di arm| Selattacco Vle— a

GORE. Se'invece & a un attacco I

| ciare, - Disarmare Immobt[lz-
A zare, Spingere,. F/ntare sono (Ml
E‘tutte manovre valide. Ognuna nchredeﬁj' R
un Test contrapposto con Iavversarlo g
basato sulla Statistica che megl‘lo' sr, 1
adatta aI contesto Ci el '




iAzinni Gratuite rientrano'i -questa cate-
goria tutte quelle’ azuom ragl\c%q comun,,
que sempI|C| che npn richiedono partico
lare sforzo o concentrazrone ‘pronun-:
ciare frasi brevio. grldare un avvertlmen-
:fo Iasclare cadere un oggetto, incoccare
1 una frecma ma—anche Iut|llzzo d| uno o

FEHITE E MUHTE

ome antlmpato la Res1stenza indi-
@ca complesswamente le capacita
combattive e per quanto tempo si -
riesca a sostenere le fatiche di uno scon-

tro: quando questo valore scende a 0 o
meno, PNG e Mostri muoiono immedia-




,mscs inevitz
'Q’Uan'(;oo\s{?nho‘ per
| | personaggi dotatl
decidere di s
’ stessa per negar

no. Questo mtento vé dic
. tuato

Un PG muore |sta;ﬁtaneamente se ~sub .
sce un quaIS|aS| danno mentre & a 0.0

meno Resistenza o se, un SINGOLO |
"COLPO gli infligge danni: pari al doppio ||

ua Re3|stenza maSSIma

I1Se |P;PG recupe f"'ReSIStenza in quaISIa-’
'SI modo; torna immediatamente coscien- -
te:‘oppure afine. combattlmento guada-

lgna. automatlcamente 1d6 + Vlgore puntl Al

| |Resistenza. :

|in entrambi i casi, contmua a éublre gI|

| |effetti delle ferite accumulaie flntanto
|che non verranno guarite. gy TS

Se queste vengono trattate in manlera\

|efficace (richiede un Test di Spmto riusci- -
to) si dimezzano i tempi di guarigione.
Se le cure vengono accompagnate a ri-
l{poso assoluto itempi SI rlducono a 1/3

Velenn Parallzzante
: -PIENO Paralisi per d6 turm

; -RIDOTTO Svantagglo Test Destrezzal.’ i
perd6turn| : : R |

Veleno Eopurlferu e
*PIENO: Sonno profondo per d6 turni
*RIDOTTO: Svantaggno Test Ment’ per |

d6 turm ' &




.c or
L,r'n falllmento in ,'
[che il contag|o & aV\/enut' < ‘

B stenza e Ie rlsorse spes fnonchj di az-
zerare Ia Rovm‘

RECUPERD E mmsu f’%
, uando i Rumers sono in missione
@o 'stanno esplorando luoghi infe-

stati dalla Rovina, raramente han-




s de gli " ssel g
'A’ppar‘;\%r‘ne; una sort
| tangibiLe, iffusa SOf

’ do tenuta a bada
° Prlma deIIo SCIS

Ime Mag|a proprlo ,ber que\sto non ‘h
perso del tutto le sue caratte?rsyche o,‘ -
glnah ed & questo che la rende manlp ‘

labile ed ut|I|zzab|Ie dal ‘Ruiners, il cui

_sangue vanta una lontana dlscendenzav_;j..

’ con uno de| magh| del passato ‘

dei Ruiners, nasce in sené al culto
1 del Mietitore ‘e alla fine & stata ab-

|bracciato dagli stessi Ruiners, in un mo-._||.
to.di sprezzo verso i Ioro prmcnpall anta\ [
' gOﬂIStI

Zjltermme EreS|a permdlcarelpoterl

Ogm PG puo swluppare al massmo 10
| |Eresie; una per ogni livello:

11n questa quickstart ne trovereté una se- -

lezione limitata nelle Append|C| relativa
alle Eresie apprese dal PG pregeneratl
fornltl

%\ZIUI@ si’ rlferlsc'; al tipo di

.cessaria per manifestare |'Eresia: AZIO- 18l

“ne standard, gratuita o in-alcuni casi li- |

" mitati, come ReaZlone fuorl dal proprlo;"' f

turno - Tl

E'F'FETTD descnve gIl effetti de

- nel dettagllo




: btsconcdanm Ia Re

| [no trascorso ne uno pi eto fz
lguadagnare un p Rovina.
Ogni PG pud accumularne

ymassimo nportato sulla’

|subire conseguenze ‘ma

valore viene superato,

effettuare un Test dl Splrlto con u
nalita pari al numéro di puntl Rovma ac
| cumulatl oltre il maSSImo In caso di suc- -
v cessc -non accade nulla, ma il Testva Ti-
' ‘petute ogm volta ‘che si accumula nuova
' Rovma In-caso di falllmento il controllo
del PG ‘passa al Narratore per d6 Turnio .
fin: quando la Rovma torna a 0; infatti du-

;' rante’ questo lasso di tempo il Narratore
g puo mamfestare le Eresle del PG, ma |nf

[|vece di accumulare Rovina, la s/pende

: Indlpendentemente ‘da come accada
quando il PG torna sotto il Controllo del
' Glocatore Ia Rovina’ torng a 0

Lmuanm

stare al buio pud ucciderti, o peggio,

z‘n un mondo dove sempllcemente i
la torcia & uno strumento indispen-




v j' indicato dal
tata: io\nu%nsufta'to‘
A treecnato sono esa

IRovina al portatore /fa consumare a'
maticamente uno s,Iot torcia \O\
clude subire dannl,, fallire test e manlfe-
stare ‘le Eresie o/ toccare Ia torcra con
una: Rehquna CLiE
I Essere colui che porta Ia Iuce neIIa Tene— '
: bra,,co porta delle sene responsablllta

REuqum

| | elle citta: abbandona;é & nei
A campi infestati, . pOSSIbIle
L imbattersi - in ogge‘ttl peculiari:.

partl umane che trasudano Rovma,\

[ ~In genere

|capaci di conferire grandI vantaggl ma a-
caro prezzo. :

Quando un Ruiner muore tavolta Ia

Rovina ne preserva una parte '

.

Questi Ruin’ers vengonO‘definiti Santi e
quanto. pit forti erano in vita, tanto piu
potenti sono le loro Reliquie. -

PG di manlfestare un ‘Eresia senza -

- ha posto flne alla V|ta del Santov

Ie Rehqwe piu, ‘comuni |

\~alterano le Stat/stl he, conferendo punt1 1

.bonus. 1l
Quelle di media mtensrta consentono aI 1

doverne soddisfare i Reqwsm e |nf|ne f
quelle pit potentl ‘potrebbero conferire o
addirittura capaCIta della creatura che







ado@ i Pr|nC|p|a Apocfyp

nell'offrirti - la pQSS|b|I|ta d| prende_
’ brevemente |I cor oIIo diuno o piti-

: Questa opportumta Sl fon- ;
da su un patto lmpilplto :
al tavolo da gioco:, 'Sle-
te tutti- attorno ad esso
per. dlvertlrw :
Percio, quando accadré
: cerCa.,.,',' sfruttare il PG di
cui haiassunto .l controllo
{{in modo " coerente - con f§
Iambrentazwn'e e con il [
cbn esto narratlvA ma- eV|~
Wlta il piti-possibile di esere
§‘1nut|.lmente distruttivo; se
la: sﬂqazmne ]Q richiede,
}|[vacci pesante e non ave-
|re timore, ma, se puoi, cer-" .
ca di seminare il caos, piu che v
|cercare la morte del PG chorda ,
che la Rovina é una dlretta emanazio-

mentare gli esseri umam

I consigl‘io e che dovr_e’sti sfruttare que-
sto elemento piu: per il suo potere di ge-
nerare tensione, che per la meccanica.

s ra mtegﬁsn racComanda aldame, e

ne degli Spiriti € che essi adorano tor-

o luta se allentar._-!un po Ia tensmne ef,
: concedere Ioro un recupero aggluntivo '




.

I+ Non barare. Ne, contro\ne a favore

[ {mostrie PNG pér -dargh f|Io da torcerel

:;‘ In questa ver3|one del manuale non tro-
|verai il processo di creaZIOné di mostrl

|ta del Bestiario. .
vTuttawa nell'avventura mtroduttlva tro- k-

Telegrafa|pe oli e sii sel e'rlf’piu
chlaro possibile su Ié pOSSIbih conse

guenze delle azioni del PG

dei PG: l'alea dei d@dl fa part\QeI gloco :
. Su il pit grandé fan dei tuoi glocatorr
e |I nemlco numerb uno de1 Ioro PG

capacnta molto potentl tu pu0| :
un intero arsenale di 1

/

personalizzati, né una versnone comple- .

\ [~

verai diversi nemici e quindi e bene spie- %{% i
gare come gestlrll _ ¢

IIn Rumers i mostrl sono antlchl esserl )

umani fuggiti nel sottosuolo e poi -tra-
mutati dagli sp|r|t| i-morti risvegliati dalla
Rovina, o animali che hanno sublto




. uando manovri una creatura, cer- | |\

‘ =) ca sempre di rendere credtblle

,SUO comportamento -2 lmprob

bile che un' nonmortoo un animale muta-v, 8| |

“to facmano strategie. plu complesse dl 5

" caricare a testa bassa ma la stessa co-|

sa potrebbe non essere vera per creat
re |nteII|gent| .
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?‘dEE FERITA

(12

Abrasione

Arteria recisa

. Morte istantanea

/
T R AR R NG
LContusione /
" Taglio superficiale ~ - / .
Lieve ferita alla teata / _
Distorsione polso . /0 e
Escoriazione -/
Strappo Muscolare -/
- Occhio pesto -/
Taglio sopracgeiglio.~ /-
Ferita piede /
Taglio auamhram:m o
Lolpo ai genitali /
- Taglio profondo .-~ * /-
Ferita alla schiena /
< ‘Ditoinsaggata, =~ 0 /0
~ Iesione al ginocchio /
“.! Gpalla perforata J
~ Ferita al collo -/ o o
*< Frattura 3 dita " Svantaggio Test che coinvolgono mano -
_ Iesione qnulare‘ . Svantaggio Test sensnrlah msta .
- Trawimacranico . Huantaggm Test Mente - T T T o
_Frattura braccio ~ Svantaggio Test che cumuulganu ll hranclo 3sett. (il
. Perforazione fianco - Svantaggio Test Destrezza. -1 Res./db turni = 3 sett. - ||,
Amputazione dita ~ Bvantaggio Test che cumunlgnnn mans perm. (g
- Lostole Rotte . Hvantaggio Test Vlgure coen s i mese s |
Amputazione mano No armi a due mani v perm. ||
Orecchio mozzato * Svantaggio-a Test sensorialiudita -~ perm.  ||Ul
Occhio cavato Svantaggio a Test sensoriali vista perm.
Viscere esposte Svantaggio a tuttii Test. -2 Res./turnog -~ 2'mesi - |@
Amputazione Braccio No armi a due mani. -2 Res. max perm.  [Hlt
Amputazione gamba. Svantaggio TEST Destrezza. -2 Res. max -~ perm. |
Frattura cranica Svantaggio a tutti i Test o . 2mesi ]
Esplosione occhi/timpani Cieco o Sordo - ‘ . . perm..

Morte entro 1dB turni. Evantagglu a tutti lTest .
Tira 'ldﬁ_ con b lclwentql un Santo. Creaun nuuyq FE/




I\Igmé\Afml Co'r'pbvreé

E Reqursl Vlgor‘e 2+
Losto: 1 ina "
|Pzione: Gratuita ~~ -

 |Effetto: Trasformi uno delv voi arti superlo

un’armada m/sch a scelta. Il tipo di-arma v >

| |to- al momento- del jivazione. L'arma poss:ed
due slot."Non puoi essere- isarmato. Questa Ere

‘| sia dura fino all'esaurimento degli‘slot utilizzo o fino -

alla-fine del combattiment Se Iarma wene spez

Jzata, il PG sublsce 1d6 d nn/

: l@me Scorza Dura‘ )

| Requisiti:
/

Effetio; La Rovma ha trasformato la tua pelle in una
‘A crosta spessa e dura come.quella di un rinoceron--
te. Una volta per sess;one ottlen/ +1 sloz‘Armatura

. I\Igme Eglda

Requisiti: Vigore 24

LCosto:'1 Rovina

|Azione: Reazione -

Effetto: Quando un alleato entro PORTATA sta

|subire dei danni, puoi scegliere di subirli al suo po- .
sto. Qew dichiarazione lutlllzzo prlma che vengano
tirati i danni. - - S

::Ngme' Funa me‘;ﬂa
* Requisiti: Vigore 2

“Loste: 2 Rovina
~ Aziane: ReaZ:one

: poter
Se\ in questo turno hai abbattuto un- nermco, ‘puo.

~attivare: lmrhedlatamente questo potere..per. effet- | i

tuare un at{z‘acco contro un altro nemlco A PORTA-

l\lgme, lra
‘Requisiti: Vigore 2+
LCosto: 2 Rovina
‘Azione; Gratuita -

If ‘Ef'fettn "Una- rabblakCIeca’tl ervade

uperi 1
*~_Resistenza e ottieni VANTA GGIO atuttii ,Test dl Vi- |

gore, compresi gli-attacchj, per'1d6. turni. La tua{ |8
»unica opzione fino a:quando ci-sono nernici a vista'| @

e attaccare in mtsch/a e/‘o man/festane Ie Eresve'd/v :




i o "vv d .
| Bequisitiz Vigore 2+

Losto: 2 Rovina

i ,Azmne Gratuita, =~

.

| Requisiti: Destrezza 3+, Afflnlta alle Tenebre

Ngme\Scar/

do attacco in mlschla
spendere punti Statlstlca e/o Equipaggi m
dewfarlo separatamente erogn attacce

: mta alle Tenebre s

Neme:

K Requlsut Destrezza 2+

ovina/Ti urno -

NTAGGIO a tul‘te le

Nome: Passo Fantasma

Losto: 2 Rovina
Azione: Gratuita
Effetto: Manifestando questa eresia, entrl nel re-
gno delle ombre. L' Eresia sostituisce il tuo movi-.
mento per il turno; puoi muoverti tra due zone

to e istantaneo, non produce suoni, né provoca at-
tacchi. Se attacchi immediatamente dopo essere
ricomparso, ottieni Vantaggio al tiro per colpire e il

ombra, sé/ conside- -

| d'ombra éntro distanza LONTANA. Lo spostamén- .

bersaglio non puo negare il danno con l'armatura

—muovono. veloci e i tuoi occhi.sono sul pross:mo 1

B

Ngme Rafflca i e
Requisiti: Destrezza 3+ Tiro Rapid
LCosto: 3 Rovina - B
‘Azione; Gratuita =
“Effetto: Attingerido ai poter/ oscuri, le. tu dita.

bersaglio prima ancora che.sia caduto’ il primo:
Puoi effettuare un terzo attacco A DISTANZA in
questo turno. Se decidi di spendere punti Statisti-
‘ca e/o Equtpagg/amenfo, dew farlo separatamen-
te per ogm attacco e . . ;




Requisiti:
|Costo: 4 Rovi

Effetto; La Rovma tes
| |mi i nemici in punta illi prima c
re le armi. Puoi eﬁegz}a@ n qu.
STANZA in questo turno: Se dl
punti-Statistica e/o Equipaggiam
paratamente per-ogni atta}‘ >CO. "

\'LLﬁh?é: ombf.aAnimaté s

|Requisiti: Destrezza 2+
Costo: 7.Rovina =
Gratuita "

essere fisicamentt

puo: essere” ‘usata: per ottenere VANTAGGIO al

I\Lﬂme Servo d’Ombra : ’ N
|Requisiti: Destrezza 3+, ‘Ombra Ammata -
Losta: 2 Rovina/Turno R
Azione: Stahdard '

Effetto: La tua ombra prende vrta e puo adesso

comando. Continua ad-essere mtang/blle e bidi-
ne in ombra. Non puo attraversare gli oggetti solidi

ma pud passare attraverso-fessure e fori gia esi-
stenti, indipendentemente dalla loro dimensione.

i’ Infohdi Rovina nella tua ombra, che siani-'

| | ma. Essa agisce sotto il tuo controllo e continua a.
legata ‘a “te. Puo “allungarsi,”
espandersf ‘0" cambiare .completamente forma e -

il | prossimo. tiro chene. accta un uso coerente con la -

staccarsi da te e muoversi liberamente sotto il tuo.

‘|mensionale ed e com,o/etamente invisibile nelle zo- .

Condividi con la tua ombra un legame telepatico e -

Ngme: \ ampata
- 'Requisiti: Mente 2 :

g ‘Eu&tu' 2 Rovina -

. Mzione: Standard

. ’ Effetto: Una vampa di f/amme prorompe da/le mani | |8
»del Ruiner, propagandosi-in un cono. lungo fino.a'| @

C distanza VICINA'e largo altrettanto alla base. Tutte |
. lé creatuire nell'area subiscono 1d6+5 danni. II ma-l !
ter/ale mf“ ammablle nell area prende fuoco :




.

| Requisiti: Mente 4+, Palla dI Fuoco
|Losto: 8 Rovina .~ .
‘| Azionei Standard s A . )

| Effetto::Colonine leIJoco nero si mnalzano dal suo- .

‘A ber,sagl/o primario entro: distanza LONTANA. Esso

. che non ci sono p/u bersagll validi. S

c
5 ente _3+ Vampata
Costo: 4 Ro ;

i | Azione: Standard

Effetto: Una sferaxlgfubcafa d

tura entro una distanz.
sione e dando fuoco ad o
le-nell'area.

| |LONTANA, mﬂ:ggendﬁlz’g&m danm ad-ogni.
| ,

Ngme Inferno

leX mcenerendo tutto-cio che toccano. Seleziona un .

sublsce immediatamente 1d6+15.danni'non assor-"
blbj/l Se if dannoé- ‘sufficiente ad uccidere il bersa- -~
9310\ esso viene: mcenerrto all’istante e una secon-
onna-di fuoco eimerge dal terreno colpendo

| uh altro’ bersag)io casuale entro distanza VICINA,~
8 |'con priorita ai bersagll piu vicini. Il processo,SI rlpe-
| te. fintanto che una creatura sopravwv9 o fmtanto

S

Ngme~ Scoésa Elettrica
Requisiti: Mente 2+
Costo: 2 Rovina
Azione: Standard

| Effetto: Un piccole fulmine ad arco'si propaga dalle ..

dita del Ruiner fino a un bersaglio entro distanza
VICINA, che subisce’ 1d6+3 dann/ e perde la sua
pross:ma azione.

nme Tran$fer ;
: Spirito 2+
osta Rovma
i\zmne ‘Standard- -
K Effettn Triasfen'

te il ‘Transfer, :sperifenti -una breve one
punto-di vista dell'ospite. Le informazioni arriva
esclusivamente sotto forma di stimoli sensoriali
'mot/w mterpretat/ dal punto -di. vista dell’ 'ospite.
“Questo potere non funz:ona suﬂe eature no
\mon‘ep R : ;




W [za piet

Requisiti:

|Losto: 3 Rovi

b | Aziane: Standard: : :

Effetto: L'Eresia bqnsen e al R

| |nella mente del prop. bersagl'

pit tempo. Durante q eriodo ilp z i

Vin uno stato di profonda tra ce e pnvazrone senso
riale-n compenso, vive e} sperimenta tutte le per:

Jcezioni sensoriali ed emotive del suo ospite, p

|pendone in maniera /stmtqva anche'i.pensiel
ficiali. Questo potere ngn funzlon\;\%%e Gr ature
nonmorte . : :

Hequ sltr Sp/rlto 4+_ .Larva PSIChIC&
{|Losto _' Rowna + X ovina.

trufolars: nella mente del suo bersagllo e
ogarla tramiteun. trasferimento di coso:en-
Z ) € totale.’ Durante questo periodo il. perso7
i |naggio é da considerarsi inerme. In cambio, ,Ottiene
il completo. controllo.dell’ospite. Conosce /stmtlva-
[|mente tutto cio che sa il suo ospite, ha-accesso a
tutte le sue capacita speciali e, nel suo Turno, puo
agire. come se il corpo-dell osplte fosseil-proprio.

'to11

Ngme lmpos:zzone delle Mam .
Requisiti: Spirito 2+

Costo: 2 Rovina

Mzione: Standard -

|| = Eoste: 2 Rovina+:1
- Nzione: Standard” .

‘|Mantenere il controllo richiede quantlta di Roving ~ |l
crescenti in base al Rango dell’Osplte in un rappvf\ i

1 il li[gme Metamorfos

“Requisiti: Spirito 3+, Trz
1Rowna/tumo

Effetto: La tua capaérta d/ afterare la‘tua stessa na
‘tura migliora, consentendoti di. assumere 1.

p E
ele pecul;arlta fisiche di un animale’ odi- una -crea- [ (A

“tura che conosci. Puoi trasformarti in una quals:as:? :
“creatura che sia della tua stessa taglla o-al massi-|
~_mo.di'una taglia piu prccola Ne assumi.ogni-carat-|

effettuati durante la ‘metamorfosi, a secondo della’

R &tensﬂca Puoi ottenere Vantaggio ‘in -alcuni:Test|

forma scelta. Questo-Dono non permette di acqui- n

'sire le capacita soprannaturali di creature mutate |
" dalla-Rovina, Ruiners o mostri. Durante la’ trasfor—;
mazione puoi mamfestare Ie ereste dz cui sei n

possesso o I




guwum era un tempo un lmportante
i Qltta dalle origini antlchlssme aIcu- '

=)

, prima dello S sma & stata un
_ _|ale tra i piu floridi, uno snodOf
:fcommermale cosi lmportante da mante-
f'nere un ruolo pr|V|Ieg|ato per§Jﬁo duran-
fl{tela guerra contro gli Skarn,~ .

: Ma -come ogni altra grande C|tta fu trale. . o A
prime a cadere durante lo Smsma Ie sue\ B

monumenti inondati da fango e detriti,”
suoi abitanti massacrati dagli abomini r|-
gurgltat| dal ventre deIIa terra .

Tredici anni dopo Iguwum € una tomba
silenziosa sommersa da un acquitrino
malsano, infestata dalla Rovina e occu-

|fondamenta fagocitate dalla terra i suoi %0\2‘ ‘




| ontr )
.@Anmam d affabulaton
. e del sug\a\M
Jben poco: proprio i

un-tempo ricca e po nte
. aIIa catastrofma fmex)je

la citta sotto tonneMate dl fango e detr
I hanno trasformat’a dl fatto in una to

' no ad andarsene in glro e Igdvuum ne e
i | mfestata Essi giacciono sotto lo strato di
fango m attesa'che qualcosa i attm e li

4 ; nonmortl il posto e stato eletto a
1" casa " da un gruppo di strani mutantl Ibfl-
|diittio- anf|b10|dl gli Scortlcatori Creature
meschine e dlsgustose che’cacciano in -
'gruppo e hanno la rlbuttante usanza’ di
|scuioare le loro vittime per lndossarne le
pelll, probabilmente per mantenere p|u a
Iungo I'umidita corporea.

Squadriglie da caccia di queste |gnob|I| e
1|patetiche creature battono incessante-

come la peste il centro della citta, dove

mente l'area, in cerca di cibo, ma evitano

E una stru tura COSI ~«lmponente ch
|| -retto al peso degh anni e dei cataclismi, ||\
I -ma attualmente e nascosto sotto quattro :
"~dita "di fanghiglia. Se i PG cercano |||

7y

troppe difficolta. In’ alternatwa possono 5

 effettuare un Test di Spmto per notare un | § F

dettagllo ohe suggerlsca la Is‘u_a_
presenza — , e

gli scheletri degli'edifici piul alti emergono

attivamente nella zona, 1o trovano senza | @l |




[durre'i PG d .
'InoItre?,\Iagi\vpuﬂula d
| lore Chg provarono

’ tomba : :

¥ QuaIS|aS| rumore tro ‘po forte 0:\/1bl’821
ni eccessive sul pon;é li rlsveglleranno
|Se questo avviene, /una ‘piccola ord
4d6 nonmorti (vedyAppendlc Nem/cr

sbuca dal fango e risale il ponte

a via di fuga. -

: Song.molto Ienh perche copertl da fan-
ghiglia
Y to marcltn

lun cunicolo che odora di pe309 marCIO
|Non si vede la fine, procede dmtto frno a
sbucare dall’altra parte del ponte ,

' i Gli Scortlcatorl lo usano per passare ta- -

» destare i morti. Intraprendere questa via
: ] e perlcoloso e i PG potrebbero imbattersi
in una pattuglla (1-3 coniil lancio di 1d6),

2 slot di utlllzzo

Ad ogm turno suc¢eswo ulteriori d6 noh .
morti si- agglungono aII orda bloccando v

ec:onl’tess‘utl ormalquaSI del tut- J7

1M Nascosto ne1le*v1cmanze del ponte ce

,pldamente da una parte allaltra sen% g

{1 |tuttavia al suo |nterno trova un’arma. con '




tI’aZ?I:I\’II di

h- GuM L

W N
La poca luce é@lare a
' PG e dopo appeﬁa\una rampap_
saria una torcia. Le scale scendo
due piani, per poi sbucare in (
|diola (1) con due pSorte:_;
sbarrata e gonfia d; umidita:
refettorlo (2). Laltra (OVEST) & s0c
sa e porta allarmeria (11). N.B. in ogni’

’ perchg ! ed/f/cm é sprofondato in-maniera
1 /nchnata muoversi verso OVEST signi- -
f/ca che stanno andando /n sal/ta Verso
1HES in d:scesa o

i|La po. a a NORD e bloccata daII umldita

f Puo essere buttata giu, ma ca}fsa Tumo-

1||re (IanCIa sulla tabella incontri casuall)
|Oltre-la porta ¢’ un- amb|ehte domlnato

da un grosso tavolo dilegrio ormaiin pre\

in terra. Sorio presenti anche i resti di un
forno, pentolame e utensili di ferro e ghi-
l{sa (valore totale: 3). Pogg|at| contro una
|parete ci sono una lancia con I'asta con- -
sumata dai tarli (1 slot).e uno scudo man-
giato dalla ruggine (1 slot, annulla soltan-

stanza i-PG si troveranno in pendenza o

|cinto di marcire e decine di’ sedle gettate - %“\2

tQ\META’ del‘d_anno)‘. Una porta (SL‘JD,)‘, o




fpen[aq isibile - u
NORD\%% coes
§ |rampa di scale al centro de
parzialmente ostruita e sce

’ basso verso Iac}nQ

Un lungo corr|d0|o/con un IaNraforat
che ad EST apre SUl cortile esterno (8) e
verso OVEST ospjta un massiccio porto

) segnl diun violento scontro: ci sono armi
f spezzate segni-di brucnatura sulle pareti
‘e danni strutturall che sembrano provo-
Ylcati- :da. qualcosa di ‘enorme.. Piu- oItre,A
'una rporta spalancata a NORD conduce

La cantma maleodora pit: d| quaIS|aS| al-
tra stanza, ma non & nlente che i PG co- .
[noscano: un odore acre e pungenté\

Prowene da delle uova alte un metro de- "
poste sul paVImento e rlcoperte da un
muco verdastro: sono le uova di Modr.

1 Cammmare senza urtarne almeno una &
' quasi |mp055|blle (Test Destrezza con
Svantagg|o) Oltre di esse ¢’& una gran-
de scaffalatura che contiene alcune bot-

‘.ne di Iegno Aterrai PG possono notare ok

‘Una stanza da Ietto spartana € pra ;
‘troa ‘anche piuttosto ben tenuta Ha due‘._' |
“porte di accesso, una a SUD e l'altra a |||

EST, entrambe ‘spalancate. Il posto & |l
i stato palesemente sacchegglato Anche_' :
“qui i segni di colluttazmne sono presen-. 18

ti, nello specﬁ" co dlverse tracce d| san- |




.

ﬁmmeghatamente Modr ey

| : ne astrelllere e mamchlnl sono gettatn a}
il terra alla rmfusa La maggior parte delle
|cose dl valore sono gia state/saccheg-

edS)

! gettat lla rmf a ;
tore: potr bero
i; anehe yn forziere chlu

to. La stanza e\nel caos '

' rete SUD é stata

centlmetrl da terrar (Rehqura di 1 Grado :
conferisce +1 Vigore). Prenderla attlra 1

' rmerrla e un amblente angusto e dlsor-
dinato, Sembra che ci'sia passato un tifo-

glate ma rovistando a fondo e facendo

luna- cernita (occorrono 2 Rlntocchl)- e

p033|blle recuperare un arma adue mam\

lcon 5 slot,"due armi a una mano-con 2°

slot ciastuna e una corazza pesante.
Nella stanza ci sono due porte, una spa-
lancata (OVEST) che da accesso alla

|Sala Comando e una socchiusa (EST)

ce conduce alla Guardlola (2)

2 Imhuscafa degll Scurhcaturl (dE)'
Agiscono per primi
istate una pattugl
phd g
4 Mani snheletrlzhe (2dB) ﬁpuntanu dal
terreno.

‘app: :
E Un LOYVO pn:u:u dlﬁtante grann ia
lugubre. =

iv . Ini:
" ung acontm. tirate iniziatival
B Modr vi ha sentito. Sferra un rapido
attacco, sfundandu una parete.

3 d uova di Madr si schuudarlu Ip'gcuh A

" inizianoa cercare cibo, .

.4 db Nonmorti brancolano verso i PE
on sembrano averli visti.

5 Tracce di Incontro: una Serpefauce

- morta a terra vu:mn a uno strano uuuu ~

.6 Un piccola scossa sismica fa tremare
ledlfn:m Pm turna ll sllenzm

*Statlsnche come uno Scortlcatore B




1l{|danno.

| |armatuta, 'ch'e\Quc‘)’ u
 |gare i danni. ‘ v
Divorare: Usando ovina il Mostro
grada di ingoiare per intero bersagll fin
|a una taglia piu piccola. ‘Questi subisco
|no automahcamenté d6 danni a Turno
meno che non si Ilb/erlno Test Vigore).:
Furia (X): La Creatura puod spendere fi
no a X Rovina per fare attacchi extra. -
| Furtive: La Creatura ha Vantagglo ai Test
diFurtivita. .
(Movimento (X)’La Creatura ha capacﬂa :
{|di movimento particolari. v Al
| Orda: Effettua. un solo attacco, con bo—v '
'nus parf}.a tutte I j.creature dello stesso ;
Atfpd adiacenti al bersaglio. , ~-\ﬂ _
L Purtata X): La creatura pud attacare in -
| | mischia fino alla distanza indicata. - ;/
|Resistente (X): La Creatura & resistente
1(danno dlmezzato) a uno o p|u t|p| dl

Spiritus Mort15~ Spendenrdo 6 Row e NOIlE 2 e
sen2|ent| a\NIStatI
|soffia una nube oscura che si. propaga %\; 1ONt-avViS]

fino. a distanza VICINA in un- ‘cono con il
BNLG{] 1.

base di pari distanza. Tutte le creature al ,
suo interno subiscono’ |mmed|atamente E ggggigg‘%g 5_
|una ferita (tirare sulla tabella). o ROVINA: 2

Taglia Grande: +10 Resistenza Massima. EAPAEITA ﬁpgmw ReS|stente (C) Orda
Taglia Engrme: +20 Resistenza Massi-

ma, Vantagg|o Test di Vlgore




|molto nell'aspetfo ma condrvndono/tUttl alcune
|caratteristiche: grandi occhi bulbosi, pelle umldlcua .

e squamata a tratti, zampe palmate Sono chiamati - |
‘|in quésto modo per I'abietta abitudine di scuoiare le - ||

loro vittime e indossarne le pelli per mantere alto-il__ ||
lgrado di idratazione del loro fragilé derma. In com- -

'mult|ple dirdenti aguzzi
“visuti testlmom dir questa abom
\xaccontano che la.co

battimento. prediligono agguati e tatt{che mordi € %ﬁ\zchl \{lepe masticato

fuggi. Combattono con strumenh rudlmentall per lo
piu fattl d ossa. s :

|RANGDO: 1 .

RESISTENZA: 5

FEROLIA: +0

ROVINA: 2 :
EAFAEITA HPEEH\JJ Furtivo

Bsmsrmgz:m el

FEROLIA: +2.

ROVINA: 6 .

EAPAEITA EPEEHXU Glgante Dworare




neppure |mmag|nare Un temp
potente Matriarca degli Spettri, tr.
¢ devote agli Spiriti. Come premio per la sua:
‘ w" Essi I'nanno resa uno dei Loro servi piu potenu .
' -}/ Ha l'aspetto di un enorme cervo il ¢cui scheletro pare -
d sia stato rivoltato dall'interno; le sue orribili zampe, con
zoccoli affilati come rasoi, si muovono fluide come -
tentacoll trasportando il suo enfio corpo su qualsiasi superficie. -
““in combattimento usa i suoi molti arti per sferrare attacchi rap1d| ad
.ampia portata ma |I suo potere piu terr|b|le e Io Splrltus Mortls










