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INTRODUZIONE ALL’APOCALISSE
Benvenuto, sopravvissuto. Ti starai chiedendo cos’è successo al nostro mondo in sette anni. Probabilmente mentre si 

susseguivano gli eventi che hanno portato alla seconda apocalisse te ne stavi rannicchiato in un cantuccio lurido, aspet-
tando che la morte sopraggiungesse. O forse eri troppo impegnato a impadronirti dell’ennesima razione d’acqua dall’en-
nesimo poveraccio che “Ehi, sicuramente ne ha meno bisogno di me”.

Mentre le biomacchine procedevano col loro lento risveglio stavi contando i proiettili che ti erano rimasti.
Mentre i cosiddetti Liberatori si adoperavano per dare una fioca speranza a questo mondo, stavi togliendo un bel paio 

di scarponi da un cadavere lasciato a essiccare nel deserto.
Mentre si combatteva la Guerra Perduta stavi trattando per scambiare una coperta piena di buchi con una pistola per 

farne altri.

E poi… PUF! Ti sei svegliato un bel giorno nel mondo che credevi di aver imparato a conoscere e ti sei trovato invece 
in un inferno di ferro semovente. Ebbene, ho una notizia per te, sopravvissuto sbadato: le biomacchine sono risorte ed è al 
nostro annientamento che mirano. Non ti è ben chiaro? Siediti allora e cercherò di spiegarti cos’è cambiato in questi anni 
di tua assenza cognitiva. Dannazione, ma sai almeno di quanti giorni è composto un anno?

E ORA?
Cosa sono tutti quei tomi che porti con te? Ne conto ben UNDICI. Come dici? In quei libri c’è scritto tutto quello che 

c’era da sapere su questo mondo? Nozioni che temi non ti servano più adesso? COSA STAI FACENDO? Non avrai mica 
intenzione di buttarli, voglio sperare! Il passato è formato da gradini diretti verso il futuro, dannato pezzo di sterco di 
staver. Tua mamma non te l’ha insegnato?

Tienili ben stretti piuttosto, perché ciò che raccontano è ben più prezioso di qualsiasi altra brochure od opuscolo tu possa 
trovare da quando i soldati di ferro hanno deciso di fare incetta delle nostre vite.

Ti serve solo sapere come riutilizzarli adesso che la seconda apocalisse è giunta e credimi… ti saranno utili ora più che 
mai.

F r a  l e  P a g i n e  d e l  Te m p o
I tuoi manuali della prima edizione di Nameless Land ti illustrano quello che è stato e quello che è ANCORA il Nuovo 

Mondo. Grazie a loro puoi leggere una storia longeva e articolata, durata ben sette anni e che costituisce il background di 
Nameless Land: Apocalypse. Con il manuale della seconda edizione puoi dunque continuare a giocare con le espansioni 
finora uscite, riadattando il regolamento alla storia del mondo odierna o mantenendo quella passata. 

Questa guida ti aiuterà a riadattare le parti tecniche del regolamento dandoti degli utili consigli sul come integrare le 
vecchie espansioni alla nuova edizione.

N o t a  A p o c a l i t t i c a m e n t e  I m p o r t a n t e
Prima di procedere con la lettura, ricorda che non è possibile riadattare ogni singola pagina delle vecchie espansioni 

alla nuova edizione e anche qualora venisse fatto, non è detto che le regole risultino bilanciate in ogni loro sfaccettatura. 
Sfruttando lo stesso sistema di gioco e gli stessi punti di forza, Nameless Land: Apocalypse riesce a vestire i panni della 
prima edizione senza troppi problemi, ma ricorda che ciò che segue consiste in linee guida per agevolare l’utilizzo delle 
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espansioni finora uscite e non una bibbia di conversione totale, perciò anche se riadattate, alcune parti potrebbero rima-
nere di ostica applicazione.

Questo file inoltre vuole essere in continua modifica e aggiornato nel tempo, in base anche alle esperienze di adatta-
mento dei giocatori. 

Desideri più chiarimenti su una specifica parte adattata o da riadattare? Sentiti libero di chiedere e vedremo di acconten-
tarti, ma prima di tutto non avere paura di osare e riadattare un frammento di gioco esplorato laddove questo file dovesse 
non arrivare a sposarvisi alla perfezione. 

Prima di cominciare, ci teniamo a ringraziare ancora una volta tutti coloro che hanno contribuito a rendere questo gioco 
grande, tanto da concedergli di vedere una seconda rinascita, che ci auguriamo riesca a soddisfare tutte le esperienze di 
gioco… e di truculenta sopravvivenza!

UNA NUOVA RINASCITA
Molte sono le cose cambiate, ragazzo mio. Il mondo fa sempre schifo e anzi, se possibile, oggi ancora di più. È vero 

che sono sorte molte nuove comunità di persone che sembrano andare d’amore e d’accordo, ma la verità è che adesso 
siamo più soli che mai, costretti ad appallottolarci in ciò che resta della razza umana sperando che le biomacchine siano 
abbastanza clementi da lasciare di noi anche solo il ricordo.

C o s’è  C a m b i a t o ?
Come già detto, Nameless Land: Apocalypse sfrutta lo stesso sistema di gioco della prima edizione. Sul tavolo farai 

sempre rotolare un dado percentuale e i tuoi arti saranno sempre soggetti alla perdita di punti lesione (anzi, Punti Robu-
stezza). I combattimenti sono più mortali ma soprattutto più VELOCI e più BILANCIATI. I test sono adesso in perfetta 
armonia con le difficoltà delle diverse situazioni e molte sono state le modifiche apportate per rendere più fluida la gio-
cabilità. Ci sono nuove razze, ci sono maestrie che pur mantenendo l’intercambiabilità che tanto hai amato, forniscono 
ora ancor più libertà di manovra al fine di costruire il sopravvissuto ideale. Ci sono regole più dettagliate per il crafting 
degli oggetti (di TUTTI gli oggetti) e in generale, non c’è aspetto che non sia stato toccato e rimaneggiato dalla prima 
alla seconda edizione, il tutto con l’obiettivo di rendere migliore la giocabilità da parte dei giocatori e la gestione da parte 
degli Artefici.

Ma ora è il momento di scendere nel dettaglio. Di seguito troverai gli adattamenti atti a trasportare in maniera più line-
are possibile i tuoi sopravvissuti (e i tuoi manuali!) dalla prima alla seconda edizione di Nameless Land.

STORIA
Non dimenticare: sono passati sette anni dagli eventi della prima edizione di Nameless Land. Tutto il mondo in questi 

anni è cambiato: molte Capitali sono cadute e altre sono sorte. L’ordine mondiale è stato sconvolto da nuove credenze e 
da una nuova visione della sopravvivenza e del futuro, largamente mutati dall’avvento delle biomacchine.

Nella sezione dedicata al background, la seconda edizione di Nameless Land raccoglie informazioni più dettagliate 
riguardo ai territori descritti nelle espansioni e a come questi sono mutati nel corso degli eventi.

Grazie a queste linee guida potrai continuare a giocare la storia passata sfruttando il nuovo regolamento o usare il nuovo 
background adattandolo alle zone di mondo da esso modificate.

Per quanto riguarda i sopravvissuti, potrai convertire il tuo personaggio trasferendone dati, caratteristiche, equipaggia-
menti e capacità nelle nuove schede, concordando con l’Artefice cosa ne è stato di lui in questi anni di transizione, qualora 
tu e i tuoi compagni decidiate di giocare gli eventi di Nameless Land: Apocalypse. 

Dove vi hanno portato questi sette anni? Cosa avete fatto? Come siete sopravvissuti e quali peripezie avete affrontato? 
Rispondere a tutte queste domande è estremamente utile anche per arricchire e adattare il background dei personaggi, che 
nel frattempo possono essersi avvicinati a una religione o affiancati a un ordine specifico, e sarà necessario raccontare 
anche il loro cammino spirituale, oltre a quello da avventurieri, in anni di pellegrinaggio.

Prendi anche in considerazione l’idea di fargli acquisire qualche livello in più (consigliamo non più di 5).

CARATTERISTICHE  E ABILITÀ
L’utilizzo delle caratteristiche è rimasto invariato, salvo per la Fortuna che è stata rimossa. Non sono dunque più da 

considerare modificatori o test da questa dipendenti. Questi ultimi dovranno essere sostituiti da test puri su caratteristiche 
fisiche o mentali (in base alla situazione).

Le abilità ora presentano quattro diversi scaglioni di addestramento, ciascuno dei quali offre un bonus fisso ai test relati-
vi. Per convertire il punteggio delle vecchie abilità con quello nuovo, considera che ogni 25% di punti abbinati e sommati 
con le eventuali abilità fra loro fuse, corrispondono a un grado di addestramento (massimo Leggendario). Se ad esempio il 
tuo personaggio ha investito 30 punti in Ascoltare e 20 in Osservare (per un totale di 50 punti) significa che avrà un grado 
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di Esperto in Sensorialità. Un punteggio più basso, ma pur sempre arricchito dalla somma con il doppio del valore della 
Caratteristica e limato dal maggiore bilanciamento proposto dal gioco.

Le abilità che invece hanno più di una trasformazione nella seconda edizione allo stesso modo portano il loro punteggio 
a distribuirsi. Ad esempio, 60 punti a Riparare equivalgono a 30 punti in Fabbricare e in Meccanica, ciascuno dei quali 
corrisponde a un grado di Esperto in ciascuna abilità.

A g g i u n t a  d i  u n’A b i l i t à 
Quando le regole stabiliscono di aggiungere una nuova abilità, semplicemente questa aumenta di 1 il suo grado di ad-

destramento (massimo Leggendario).

B o n u s / M a l u s
Quando vengono dati bonus o malus a più abilità che hanno la stessa trasposizione (come ad esempio Ascoltare e Osser-

vare) si considera il bonus/malus all’abilità singola e quindi non moltiplicato per il numero di abilità coinvolte (esempio, 
+5% ad Ascoltare e a Osservare conferiscono un bonus di +5% a Sensorialità).

HIT
Non esiste più questa dicitura, ma la sua trascrizione è molto semplice. Ogni HIT fa riferimento al tipo di arma usata e, 

nel caso della seconda edizione, all’abilità associata (es. HIT Mischia = Armi da Mischia; HIT Mira = Armi da Fuoco).

Te s t  d i  S o p r a v v i v e n z a
Sono adesso test dell’abilità Survivalismo, con la Caratteristica variante in base alla tipologia di test. Quando le regole 

riportano l’aggiunta/rimozione di Sopravvivenza, questa si tramuta nell’aggiunta/rimozione di Punti Sopravvivenza in un 
rapporto di 5:1 (esempio, +5 a Sopravvivenza equivale a +1 Punto Sopravvivenza; +7 o +10 a Sopravvivenza equivale a 
+2 Punti Sopravvivenza e così via).

C o n v e r s i o n e  d e l l e  A b i l i t à
Addestrare = Bestialismo
Ascoltare = Sensorialità
Barattare = Persuasione
Cavalcare = Atletica
Convincere = Persuasione
Criptozoologia = Natura
Cucinare = Survivalismo
Dottrina Mutagena = Medicina
Fiutare Pericoli = Intuito
Furtività = Furtività
Geografia = Geografia (globale)
Gioco d’Azzardo = Manualità/Imbroglio (in base alla situazione)
Guidare = Guida
Intimidire = Persuasione
Lancio, Lotta, Mira e Mischia = rispettivamente Armi a Distanza, da Lotta, da Fuoco e da Mischia
Lingue = Accademia
Medicina = Medicina
Navigare = Guida
Nuotare = Atletica
Orientamento = Survivalismo
Osservare = Sensorialità
Percepire Intenzioni = Intuito
Pilotare = Guida
Riparare = Fabbricare/Meccanica (in base all’oggetto)
Rovistare = Rovistare
Rubare = Manualità
Scassinare = Manualità 
Scienza Bellica = Meccanica
Seguire Tracce = Survivalismo
Squarci = Oltremondo
Storia = Accademia
Tecnologia = Scienza Perduta
Tossicologia = Natura
Vigore = Vigore
Volontà = Volontà
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EQUIPAGGIAMENTO
Il vastissimo equipaggiamento che compone buona parte di tutte le espansioni finora uscite è un tesoro inalterato dalla 

seconda edizione e ha dunque bisogno di poche, semplici accortezze per essere implementato. 

B o i n n
I sassolini finora racimolati per scambiare i beni sono caduti in disuso e usati solo in ristretti centri di scambio o da 

specifiche fazioni, mentre il baratto è tornato a essere la principale forma di scambio merci nel Nuovo Mondo. Di seguito 
trovi la tabella di conversione valore/boinn, alla quale dovrai semplicemente fare affidamento per stabilire il valore di 
ogni tipo di oggetto.

I valori numerici sono espressi in Boinn Neri.

Irrisorio: 1-30
Modico: 31-100
Ricercato: 101-500
Costoso: 501-1500
Prezioso: 1501-3000
Raro: 3001-10000
Inestimabile: 10001+

C o e f f i c i e n t e  d i  C r a f t i n g
Questo nuovo parametro implementato nella seconda edizione permette di avere un chiaro riferimento per la manipo-

lazione (e i tempi a essa relativi) di qualsiasi oggetto ed è mirato appunto alla modifica e alla creazione degli stessi. Per 
stabilire il CC di oggetti standard, fai riferimento al materiale sfruttando la pratica tabella di pagina 189.

Droghe: I CC delle droghe variano da 2 (per le sostanze dal commercio più florido, la quale composizione dunque è 
stata perfezionata con il tempo al fine di creare prodotti più adattabili all’organismo) a 3 (per le sostanze più rare e com-
plesse che non rientrano nella categoria precedente).

Impianti: Il CC degli impianti varia in base al valore più alto fra le abilità Medicina/Tecnologia necessarie al loro 
innesto. 

0-20% (CC 2)
21-40% (CC 4)
41-60% (CC 6)
61-80% (CC 8)
81-100% (CC 10)

Ogni volta che un impianto viene azionato attivando una delle sue componenti (quindi non si parla di semplici attacchi 
fisici portati con un braccio meccanico) l’utilizzatore consuma 1 PS. Le azioni considerate continue invece, si possono 
attivare per un massimo di 1 round e al costo di 1 PS e 1 SR. Le modifiche solo strutturali (che aumentano resistenza, 
danni delle armi ecc.) non consumano PS all’utilizzo.

Veleni: Il CC dei veleni varia in base al loro valore di pericolosità più basso. 
Veleni semplici da trovare ed estratti da animali o piante = CC 4-6
Veleni artificiali creati in laboratorio o provenienti da piante e animali rari = CC 7-9
Veleni estremamente complessi = CC 10

C o n v e r s i o n e  d e i  k i t
A differenza della prima edizione, una volta terminati gli utilizzi di un kit, questo non è considerato inutilizzabile ma 

semplicemente a corto di materiali consumabili. Oltre a questo, cambia la loro dicitura.
Il Kit #Root non esiste più, probabilmente poiché messo fuori produzione dai cervelloni dell’organizzazione e quindi 

andato perduto nei sette anni successivi alla Guerra Perduta.

Kit anti-trapasso = Kit anti-trapasso
Kit da biologia = Kit da chimico
Kit da cucito = Kit da fabbricatore
Kit da forger = Kit da forgiatore
Kit mutageno = Kit da mutatore
Kit da ricucitore = Kit da ricucitore
Kit da riparazione = Kit da fabbricatore
Kit da scassinatore = Kit da scassinatore



6

V e i c o l i
Cosa mancava nella prima edizione e che in molti ci hanno spesso richiesto a gran voce? L’autonomia! Ovvero, quanti 

km riesco a fare con un pieno? Per calcolare questo dato, è necessario anzitutto fare riferimento al serbatoio e in secondo 
luogo al tipo di veicolo più prossimo (+30% se di cilindrata bassa, -30% se di cilindrata alta). 

Ad esempio, pur avendo l’Automobile lo stesso serbatoio della Buggy e della Carretta Scassata, la tipologia di veicolo 
si avvicina di più a quest’ultimo profilo, dunque l’autonomia è di 60km/l. Tuttavia, la Carretta Scassata ha una cilindrata 
bassa, dunque questo parametro aumenta di +30% (78 km/l).

Velivoli e Navi: Non si usano più i 5 SA dei veicoli, ma gli SA del pilota, che può comunque fare tutte le azioni descrit-
te, tranne quelle relative al cambio di direzione/velocità, che vengono seguendo le regole dei veicoli terrestri della nuova 
edizione. A differenza dei veicoli terrestri, per navi e velivoli si considera comunque il valore di Stabilità, che nella nuova 
edizione modifica il suo nome in Instabilità.

Di seguito, la conversione dei parametri di velocità.

Veicolo Terrestre: bassa (90 km/h), media (180 km/h), alta (270 km/h)
Velivolo: bassa (140 km/h - 200 metri/round), media (300 km/h - 400 metri/round), alta (500 km/h - 700 metri/round)
Nave: bassa (60 km/h - 80 metri/round), media (120 km/h - 160 metri/round), alta (180 km/h - 250 metri/round)

A r m i
La classificazione delle armi è stata diversificata. Tutte le armi dotate di un meccanismo di fuoco (pistole, fucili, mitra, 

lanciarazzi) sono appunto Armi da Fuoco. Le armi come archi, bombe, balliste, lancia-arpioni, fionde e armi alimentate a 
proiettili ad energia sono invece Armi a Distanza. Armi da Mischia e da Lotta restano identiche.

Danni/Lesioni: La differenza sostanziale nelle armi risiede nella necessità di modificare le lesioni inflitte adattandosi ai 
danni massimi che è possibile infliggere con quello strumento di morte. La lesione viene dunque stabilita dal massimale 
dei danni (bonus caratteristica + bonus massimo ai danni della zona + massimale di dado) dell’arma.

Da 1 a 15 - Lesione 1
Da 16 a 25 - Lesione 2
Da 26 a 35 - Lesione 3
Da 36 a 40 - Lesione 4
Da 41+ - Lesione 5+.

Esempio: La lesione di un’arma da corpo a corpo di taglia media che infligge 1d6+2 danni, è pari a 1 e data da:
8 (massimale del dado) + 2 (massimale del bonus ai danni dato dalla Forza e ridotto dalla taglia dell’arma) + 3 (massi-

male dei danni bonus relativi alla zona) = 13.

Proprietà delle Armi: La lista seguente mostra le proprietà speciali rimosse nella seconda edizione e che quindi non 
dovranno essere più considerate nei relativi profili così come negli attacchi e nelle varie capacità speciali; non saranno 
nemmeno più modifiche apportabili.

Disarmante
Inchiodamento
Inseparabile
Lancio
Ricaduta
Richiamo

Altre proprietà invece, vengono modificate:

Deflagrazione: Il numero ora identifica l’area dell’esplosione. Per le armi esplosive della prima edizione è dunque 
sufficiente fare riferimento all’area scritta nel profilo. Esempio: Deflagrazione con area 2x2m equivale a Deflagrazione 1.

Raffica: La Raffica di un’arma non può mai essere inferiore a 4, mentre non sono più da considerare le modifiche o le 
capacità che aumentano tale parametro.

Sanguinamento: Viene rimpiazzata dalla proprietà speciale Lacerante.
Tecnologico: Nella seconda edizione, le armi dotate di questa proprietà sono provviste di un valore numerico. Per quelle 

che ne risultano sprovviste, di base è Tecnologico 2, +1 per ogni taglia sopra la media (massimo +5).
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MUTAZIONI E DONI
I doni sono stati rimossi in favore di evoluzioni particolari per tutte le mutazioni. Per queste ultime, non esiste più la 

caratteristica Irremovibile. La tabella mostrata di seguito mostra la trasformazione delle diverse mutazioni, con i riferi-
menti a quelle del nuovo manuale base.

Quando si ottiene dunque un Dono del Nuovo Mondo, si ottiene la mutazione trasfigurata e la dicitura Dono viene a 
sua volta sostituita.

Esempio: Giocando nell’ambientazione Schiavi delle Maree, ottenendo il dono Memoria Ancestrale il personaggio 
sviluppa la mutazione Idrocefalia +, con il bonus del Dono sostituito a quello standard del manuale base. 

Nome Trasformazione (1 ed) Trasformazione (2 ed)
I GIORNI DELLE FIAMME

Mutazioni
Dusty Blood Sangue Caliente Sangue Acido
Larvae Desertica Secrezione Velenosa Mutaformicaio
Meta-Scorpione Meta-Ragno Meta-Aracnide
Sacca di Sopravvivenza Cervello Extra Bicerebro
Sensi del Verme Sistema Nervoso Potenziato Iperreflessia Controllata
Sonnambulia Decadimento Cadaverico Modulatore Fonico

Doni
Figlio delle Dune Ghiandole Protettive Sudorazione Protettiva
Morgana Chamaeleonidae Geyserhead
Omeostasi Sopita Vitalità Estrema Metamorfosi Arborea
Rabdomanzia Fusione con le Lande Antenne Recettive
Soffio del Deserto Alito Draconico Nerofumo

ALFIERI DI FERRO
Mutazioni

Blocco Marmoreo Carapace Osseo Telaio Massiccio
Meta-Scimmia Meta-Felino Meta-Porco
Protosanguisuga Magazziniere Energetico Verme Famelico

Doni
Duos Digitos Frusta Tendinea Frusta Tendinea
Sollecitazione Odorosa Ghiandole Corrosive Ghiandole Corrosive
Fionda Ossea Osteolame Osteolame

SCHIAVI DELLE MAREE
Mutazioni

Braccia di Seppia Anemia a Stella Anemia a Stella
Chemorecezione Acquatica Olfatto Prodigioso Bioradar
Meta-Puffer Meta-Squalo Meta-Squalo
Pelle a Squame Pelle Sottile Derma a Squame
Polmone Extra Cuore Extra Doblecor
Sangue Melmoso Emorragia Incontrollata Sangue Acido

Doni
Anemia del Mare Terzo Occhio Terzo Occhio
Bioluminescenza Amplificata Fotosintesi 2.0 Antenne Recettive
Laringe Modulabile Malformazione Controllata Malformazione Controllata
Memoria Ancestrale Apprendimento Sviluppato Idrocefalia +
Zanne della Bestia Artigli Retrattili Capsule Venefiche

IL CULTO DELLA TORRE
Mutazioni

Farfalle nello Stomaco Magazziniere Energetico Verme Famelico
Patina d’Insofferenza Carica Shock Carica Radioattiva
Pelle Sacca Braccio Gemello Multibraccio
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Putridolite Distrofia Mutante Bomberbody
Summemens Monocolo Frontale Terzo Occhio

Doni
Occhi del Serpente Visus Visore Mutageno
Patto del Traditore Bradicardia Naturale Terzo Occhio
Senso Elettrico Campo Elettrico Respingente Carica Radioattiva

L’ORDINE DEI CORROTTI*
Mutazioni

Disossamento Ossa Fragili Ossature Multiple
Dorso D’Istrice Aculei della Manticora Aculei della Manticora
Genitromuta Maledizione della Fame Verme Famelico
Gigacefalia Cupola Sensoriale Idrocefalia +
Globulia Lapidae Super Globuli Sudorazione Protettiva
Membra del Gigante Gambe Potenziate Parva Energumen
Meta-Blatta Meta-Lumaca Meta-Lumaca
Meta-Rana Meta-Alligatore Meta-Porco
Multiosteosi Carapace Osseo Telaio Massiccio
Sacca Toracica Maledizione della Sete Anemia a Stella
Samoodite Metamorfosi Arborea Metamorfosi Arborea
Volto del Terrore Mutismo Mutante Modulatore Fonico

Doni
Bocca dell’Abominio Red Suckers Red Suckers
Cute Serpinea Derma a Scaglie Derma a Squame
Distillatore Venefico Affinità Velenosa Capsule Venefiche
Filtri Anti-Tossicità Branchie Lamellari Bocca Antigas
Maschera del Mutante Affinità Mutante Malformazione Controllata

DAME DELLA CATASTROFE
Doni

Membra Vive Loto D’Oro Ossature Multiple
Multipolarismo Rilascio di Feromoni Iperreflessia Controllata
Tecnopatia Ricordo Vivido Idrocefalia +

IL SANGUE DEI CIELI
Mutazioni

Cannula Orale Spina Velenosa Craniospora
Pallone Sensoriale Cupola Sensoriale Bioradar
Meta-Elefante Meta-Bovino Meta-Bovino
Meta-Kondor Meta-Felino Meta-Porco
Scorza “Dummy” Rigenerazione Articolare Rigenerazione Ossea
Tossicrina Nervi a Fior di Pelle Iperreflessia Controllata

Doni
Linfa del Sanguivaro Chiavi Distruttrici Sangue Alfa
Masekonos Idrocefalia + Idrocefalia +
Oltredono Rallentamento Temporale Bicerebro
Schizofrenesia Iperreflessia Controllata Iperreflessia Controllata
Senso Rapace Recettori di Segnali Antenne Recettive

IL CASTIGO DEL CORSIERO
Doni

Culla Mobile Tachicardia Naturale Iperreflessia Controllata
Pelle di Plastica Ossature Multiple Ossature Multiple
Sangue Cinetico Radioglobuli Sangue Acido
* Le mutazioni Contaminanti (CC 10; rigetto 20%; AG 3; valore Raro) funzionano allo stesso modo (ottenendo un 

risultato di 11 su 1d12, dove con 12 è necessario ritirare il dado) ma non hanno un Dono abbinato, essendo estremamente 
rare e potenti. Possono comunque essere prese come un Dono durante la creazione, ma anziché il bonus a esso abbinato, 
il personaggio ottiene +1 PS.
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ALTRE CONVERSIONI
Di seguito vengono presentate tutte le altre conversioni di contorno e che prendono in esame aspetti più specifici del 

gioco. 

Bestiario: Il profilo rimane invariato, dunque privo di evoluzioni al contrario dei profili della nuova edizione. 
La conversione dei sottotipi è la seguente.

Macchine = Automa
Aberrazioni e Animali = Bestia
Umani Mutanti = Ferali
Umani e Umani Senzienti = Umanoidi

La taglia consente invece di stabilire la quantità di dadi da tirare per stabilire il bottino ottenuto.

Minuscola: -
Minuta: d4 (da 1 a 2 dadi)
Normale/Grossa: d6 (da 1 a 3 dadi)
Imponente: d8 (da 1 a 4 dadi)
Gigante: d10 (da 1 a 5 dadi)

Carica Mutagena: L’unico modo per ottenere la Carica Mutagena è tramite la Dote Batteria Mutagena. Una volta 
sbloccata, giocando nelle Terre Mutagene (o in ogni altro territorio, se l’Artefice lo consente) è possibile sfruttare le regole 
aggiuntive de L’Ordine dei Corrotti. In ogni caso tuttavia, il massimo della Carica Mutagena è pari a 5, limite imposto 
dalla Dote stessa (diverso è per le creature, che possono avere anche punteggi superiori).

Dominazioni: Non è più possibile utilizzare lo Sviluppo del potere, ma al suo posto, per le Dominazioni che lo sfrutta-
no, il personaggio ottiene la capacità di spendere 1 PS (massimo 1) per ritirare un risultato del Prezzo dell’Oltremondo a 
ogni utilizzo della Dominazione e scegliere il risultato che preferisce.

Di seguito inoltre, è mostrata la trasmutazione delle Dominazioni applicate a quelle del nuovo regolamento.

Alterektus (Il Sangue dei Cieli) = Elettro-induzione (1 ed) = Elettroforgia (2 ed)
Difformya (Il Sangue dei Cieli) = Teleporter (1 ed) = Transmateria (2 ed)
Egemonia (Schiavi delle Maree) = Telepatia (1 ed) = Cerebromorfosi (2 ed)
Incubos (Il Sangue dei Cieli) = Telepatia (1 ed) = Cerebromorfosi (2 ed)
Metallurgika (Schiavi delle Maree) = Terramorfosi (1 ed) = Terramorfosi ( 2ed)
Psicometria (Alfieri di Ferro) = Telepatia (1 ed) = Cerebromorfosi (2 ed)

Impulsi Ex Vigor: Per poter permettere al proprio corpo di accogliere gli impulsi Ex Vigor, si deve anzitutto possedere 
la Dote Familiare dell’Oltre. Tutte le regole specificate per l’uso degli Ex Vigor fanno riferimento a zone con alta densità 
di squarci, così come ad esempio le Terre Indipendenti. L’Artefice può quindi decidere di utilizzare queste regole solo in 
determinate zone di mondo, sostituendo inoltre la tabella del contatto con gli squarci con quelle descritte ne Il Sangue dei 
Cieli. 

Razze: Come da nuovo regolamento, è possibile scegliere 2 abilità positive e 1 negativa. Ciascuna razza inoltre, dà 
accesso all’avanzamento di 2 abilità, da scegliere tra le 3 elencate.

Blindfinger (I Giorni delle Fiamme): Fabbricare, Manualità, Sensorialità
Domatrack (L’Ordine dei Corrotti): Bestialismo, Riflessi, Survivalismo
Frostborn (L’Ordine dei Corrotti): Accademia, Furtività, Medicina
Golia (Schiavi delle Maree): Armi (Mischia o Lotta), Natura, Persuasione
Skaduwe (Il Sangue dei Cieli): Atletica, Furtività, Intuito

Religioni: Scegliendo la religione dei Proseliti del Mutamento o degli Epuratori, è possibile sfruttare le regole di Dot-
trina Evolutiva (Il Sangue dei Cieli) presentanti quindi dei bonus particolari man mano che si accresce la propria fede. È 
comunque doveroso ricordare che nel caso in cui si opti per questa scelta, il personaggio andrà a giocare un vero e proprio 
fanatico, tanto che non sarebbe possibile far convivere pacificamente nello stesso gruppo un Epuratore e un Proselita del 
Mutamento a tali livelli di implicazione mentale.

Suggeriamo quindi di sfruttare tali regole per campagne tematiche.
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MAESTRIE E CAPACITÀ 
Si tratta degli unici due aspetti di materiale tecnico che per chiari motivi di bilanciamento non possono essere utilizzati 

assieme al nuovo regolamento. 
Se il desiderio è quello di adattare un personaggio della prima edizione alla seconda, le capacità generiche possono 

essere convertite in Doti, sempre che si rispetti il grado. Per esempio, se un personaggio che si desidera utilizzare con la 
seconda edizione ha una Capacità presa tre volte, ha accesso a una Dote al massimo dei suoi gradi evolutivi.

Le capacità legate a una maestria invece possono essere convertite con quelle omonime presenti nella lista mostrata 
più avanti, sempre se il livello del personaggio glielo consente (per esempio, al livello 1 non è possibile prendere una 
capacità di Grado II nonostante esista questa omonima, ma si dovrà dunque sceglierne una di Grado I a piacimento). Se 
una capacità non esiste più, è necessario sceglierne un’altra purché rispetti il grado. 

La lista inoltre mostra le maestrie di tutte le espansioni e del manuale base che ora risultano incluse in quelle della 
seconda edizione, formando in questo modo un macro-insieme di capacità dalle quali attingere nel rispetto dello stile di 
gioco di ogni maestria. Per esempio, se il tuo personaggio era una Guardia della Carovana, adesso è un Vegliaguerra e può 
contare su tutte le capacità omonime relative, oppure su altrettante capacità da convertire a suo piacimento quante sono 
quelle possedute. Nel caso fosse stato una Guardia della Carovana + Custode della Muta, può scegliere allo stesso modo 
le capacità del Vegliaguerra e del Mutamorfo.

Ci sono tuttavia delle maestrie che non hanno alcuna capacità in comune. Queste possono scambiare le loro capacità 
sia con quelle delle relative maestrie di riferimento che con le Doti di seguito scritte per ciascuna, e il cui grado equivale 
a quello della capacità scambiata (esempio, un Bucaniere di Ferro può scambiare una delle sue capacità di secondo grado 
con la Dote Pilota Furioso al secondo grado).

Assimilatore: Sana e Robusta Costituzione
Bucaniere di Ferro [SDM]: Pilota Furioso
Drug King: Saggiatore Tossico
Milite Infame [PDT]: Attitudine alla Razzia
Modulatore: Vassallo del Ferro
Pirata dell’Asfalto: Pilota Furioso
Psicopata Volante [SDC]: Pilota Furioso
Purista [GDF]: Gene Puritano
Servo dell’Epurazione [ODC]: Gene Puritano

BEFFASORTE (Cane da Guerra [PDT] + Dissennato [SDC] + Gambler + Dealer [SDM] + Milite Infame [PDT] + Joker)

Grado I
Cane da Guerra: Compagno della Morte
Dissennato: Sfida col Destino, Collaudo del Dolore

Grado II
Dealer: Roulette (Roulette Russa), Cieca Fortuna

Grado III
Joker: Benedetto dalla Sorte, Gobbo Nero, Jolly Factotum, Poker Face

CACCIACRANI (Segugio + Servo dell’Epurazione + Occhio delle Lande + Maestro della Verità [CDT]+ Doppelganger 
[DDC])

Grado I
Segugio: Intuizione Decisiva, Conoscitore di Criminali, Meditazione da Battaglia

Grado II
Doppelganger: Ricorda Chi Sei, Spettro Infiltratore
Maestro della Verità: Cavia da Interrogatorio
Occhio delle Lande: Meditazione Empatica, Compagna Fedele, Occhio di Fulmine, Timore Reverenziale

CONCUBESTIA (Cacciatore + Braccatore [SDC] + Domatore Apocalittico [ODC] + Mangiabestie) 

Grado I
Cacciatore: Azzoppare, Headshot
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Grado II
Domatore Apocalittico: Carota e Bastone, Due Corpi Una Mente
Braccatore: Lotta Bestiale

Grado III
Mangiabestie: Dritto al Cuore, Al Centro del Mirino

CULTOCOMBUSTO (Cultopiombista [ODC] + Predicatore Capitolante + Cantaguerra)

Grado I
Cultopiombista: Promessa di Follia, Sagoma da Poligono

Grado II
Predicatore Capitolante: Euforia Capitolante, Offerta di Sangue (Arma Sanguinaria)

Grado III
Cantaguerra: Arsenale Portatile, Fuoco e Fiamme, Guerrigliero Assoluto

GUASTAMEMBRA (Picchiatore + Toro di Porto [SDM] + Juggernaut)

Grado I
Toro di Porto: Combattente da Bar, Botte da Orbi, Rissaiolo, Solo noi Due

Grado II
Picchiatore: Schiacciasassi

Grado III
Juggernaut: Colosso Inamovibile, Ultimo Baluardo

MUTAMORFO (Catalizzatore + Custode della Muta [ODC] + Signore del Mutamento + Radio-spargitore + Sovrumante 
[ODC])

Grado II
Custode della Muta: Condottiero dei Mutanti

Grado III
Sovrumante: Corpo Inumano
Radio-Spargitore: Raggio Gamma
Signore del Mutamento: Corpo Rinnovato, Miscela di Mutazioni, Mutazione Prorompente

OLTRECONSUNTO (Ultropista [SDC] + Inquisitore del Caos [SDC] + Anomalia)

Grado I
Ultropista: Scheggia Dominante

Grado III
Anomalia: Risveglio Magico, Sacrificio Alternativo
Inquisitore del Caos: Terrore Sopito, Congiunzione Vacillante

PASSATRAME (Messaggero + Girovago + Bucaniere di Ferro + Pirata dell’Asfalto + Psicopata Volante + Leggenda + 
Archivista [GDF])

Grado I
Archivista: Bibliotecario (Bibliofilo)
Messaggero: Bisogna Pur Mangiare, Viaggiatore Inarrestabile

Grado II
Girovago: Amico Sincero



12

Grado III
Leggenda: Eroe Inafferrabile, Vero Sopravvissuto

PLASMAFERRI (Riparatore + Demolitore + Sputapiombo + Artificiere del Devasto [SDM])

Grado I
Demolitore: Esplosione a Frammentazione, Strumenti del Mestiere, Kit da Demolizione
Riparatore: Manutentore di Attrezzi, Sabotatore, Miglioramento Letale

Grado II
Sputapiombo: Esperto di Lanci, Esplosivo Chimico, Spettacolo Elementale

Grado III
Artificiere del Devasto: Intercambio Letale, Massacro Ininterrotto

PRIMASABBIA (Selvaggio + Discepolo delle Sabbie + Plasmatore della Furia [SDC])

Grado I
Selvaggio: Adattamento Selvaggio, Agguato Silenzioso, Tempra Furiosa, Conoscitore della Natura (Guida della Natura)

Grado II
Discepolo delle Sabbie: Furia Animalesca, Falco delle Lande

Grado III
Plasmatore della Furia: Unione con la Belva, Sangue del Nuovo Mondo, Missionario Ferale, Protezione della Sabbia

RASCHIASPOGLIE (Cercatore + Riesumatore [ADF] + Mercante Veterano + Trafficante Nomade [CDC])

Grado I
Cercatore: Plasmatore di Rifiuti, Spulciare le Rovine (Spulciare)
Riesumatore: Comprensione del Passato, Scava e Spacca, Trasportatore Eccelso

Grado II
Mercante Veterano: Eroe del Riciclo, Maestro della Truffa
Trafficante Nomade: Fronzolo Fortunato (Boinn Fortunato), Selettività Imprenditoriale, Serpe Assassina

SONDACARNE (Ricucitore + Doc + Drug King + Assimilatore + Morbo [ODC] + Purista [GDF])

Grado I
Ricucitore: Dissanguamento, Strumenti del Dottore, Taglia e Cuci, Terapia del Dolore

Grado II
Doc: Intervento d’Emergenza, Medico Professionista, Occhio Chirurgico

Grado III
Morbo: Epidemista

STILLAMORTE (Tagliagole + Killer Silenzioso + Mietitore + Corridore [SDM] + Falco dell’Oltre [SDM])

Grado I
Corridore: Parkour, Confondersi tra la Folla, Via di Qui
Tagliagole: Furtività Maestra

Grado II
Killer Silenzioso: Bruma Sfuggente, Esperto di Veleni

Grado III
Falco dell’Oltre: Picchiata del Falco, Dritto al Problema
Mietitore: Morte Stordente, Ferite Sanguinanti
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TECNOVENA (Tecno-Lume + Discendente delle Macchine + Modulatore)

Grado II
Tecno-Lume: Accettare il Metallo, Esperto Tecnochirurgo, Impianti Marziali, Techno Freak

Grado III
Discendente delle Macchine: Hacking, Freddo come l’Acciaio, Sopravvivenza Robotica, Vortice Energetico

VEGLIAGUERRA (Guardia della Carovana + Legionario d’Acciaio [GDF] + Fomentatore [GDF] + Guerrigliero [GDF] 
+ Monarca della Guerra [GDF]) 

Grado I
Guardia della Carovana: Guardaspalle, Occhi Aperti, Provocazione Aperta
Fomentatore: Ordini Offensivi

Grado II
Legionario d’Acciaio: Membra d’Acciaio, Scudo Umano
Guerrigliero: Motivare le Truppe, Nato Pronto, Osso Duro

Grado III
Monarca della Guerra: Direttive Supreme, Forza nel Numero


