GUIDA-ALLA CREAZIGNE DEL PERSGNAGGHO

Questa breve guida é stata ideata per semplificare maggiormente la creazione del personaggio in Nameless Land: Apocalypse, cosi
da addentrarsi nelle lande del Nuovo Mondo con ancor piu rapidita... forse la stessa con la quale passerete a miglior vita.

LA GENESI

Razza (pag. 114): Ogni razza da accesso a 2 abilita a scelta fra quelle elencate, oltre a 2 capacita razziali positive e 1 negativa.

Dono del Nuovo Mondo (pag. 272): Per determinare casualmente il Dono, tira 1d10 per il Ceppo Mutageno e 1d6 per la Mutazione
per poi confrontare il risultato con la tabella. Se scegli di non beneficiare del Dono, ottieni +3 Punti Sopravvivenza.

Gruppo Sanguigno (pag. 103): Tira 1d% e confronta il risultato con la tabella riportata a pagina 103 del manuale base.
Caratteristiche (pag. 86): Tira 3d10, dei quali scarta il risultato piu basso. Distribuisci ora i punti alle Caratteristiche (di base partono
da un punteggio pari a 10). | punti distribuiti in questo modo non possono essere superiori a 16 o inferiori a 6.

Una volta distribuiti i punti, appunta i vari modificatori come mostrato nella tabella.

IL CAMMINO

Origine (pag. 140): Ogni origine da accesso a 2 abilita a scelta fra quelle elencate, oltre a 1 capacita speciale di natura interpretativa.
Debolezza, Ordine e Religione (pag. 145): Scegli questi tre tratti per caratterizzare ancor di piu il background del tuo personaggio. A
differenza della Debolezza, non & obbligatorio scegliere un Ordine o una Religione d’appartenenza.

Maestria (pag. 150): Ogni maestria da accesso a 2 abilita a scelta fra quelle elencate, oltre a 1 capacita speciale di grado .

Abilita: In fase di creazione le abilita non possono andare oltre il grado di Esperto. Scegliere piu volte un’abilita fa aumentare il suo
addestramento di 1 grado. Non possedere un’abilita significa che si & Inesperti (-5%).

Equipaggiamento Iniziale (pag. 192): Scegli fino a 25 oggetti modici. 1 Modico =4 Irrisori; 2 Modici = 1 Ricercato; 4 Modici = 1 Costoso.
In fase di creazione, non si possono acquistare oggetti di valore superiore al Costoso.

AVANZAMENTO

Punti Crescita: Da attribuire al termine di ogni sessione. Quando ne raggiungi un ammontare sufficiente a salire di livello, si azzerano
e ottieni i relativi bonus di avanzamento, come riportato nella tabella a pagina 110 del manuale base.

Simulatore: PC in base all'interpretazione.

[0-4] Interpretazione Scadente; [5-10] Interpretazione nella Norma; [11-14 PC] Interpretazione Impeccabile.

Sgominante: PC in base all’affrontare le situazioni di stress fisico legate a scontri violenti.

[0-4] Difficolta Assenti; [5-10] Avversita nella Norma; [11-14 PC] Situazione Critica.

Sopravvissuto: PC in base allo sfruttamento legato alle tecniche di sopravvivenza.

[0-4] Vita nella Bambagia; [5-10] Campare alla Giornata; [11-14 PC] Sopravvivenza a Rischio.

Sopravvivenza: A ogni aumento di livello ottieni +1 PF e +1 PS.

Doti: Al 2° livello e ogni 2 livelli, scegli una Dote di Grado 1, oppure aumenta di 1 grado di una gia posseduta.

Abilita: Al 2° livello e ogni livello puoi aumentare di 1 grado un’abilita a scelta. Dal 1° a 6° livello, massimo Esperto. Dal 6° al 12° livello,
massimo Specialista. Dal 12° in poi, le abilita possono raggiungere il grado Leggendario.

Caratteristiche: al 5° livello e ogni 4 livelli, ottieni +1 a una Caratteristica a tua scelta.

Capacita di Maestria: Al 3° livello e ogni 2 livelli, scegli 1 capacita di una maestria che possiedi. Per ottenere capacita dei gradi Il e Il
devi possedere almeno 2 abilita del grado immediatamente inferiore.

Maestrie: Al posto di prendere una capacita di maestria, puoi ottenere una nuova maestria.

Per prendere una seconda maestria devi essere Addestrato ed Esperto in 2 diverse abilita della lista delle abilita della maestria che
intendi ottenere.

Per prendere una terza maestria devi essere Esperto e Specialista in 2 diverse abilita della lista delle abilita della maestria che intendi
ottenere.

Ogni personaggio non puo avere piu di 3 maestrie.

TEST
Test sulle Caratteristiche: Caratteristica X5 + Livello x1 + Modificatori
Test sulle Abilita: Caratteristica x2 + Livellox1 + Grado Abilita + Modificatori
Critici: 1-5% (1-2% se il valore del test da superare € inferiore a 5%) Successo Critico, 96-100% (99-100% se il valore del test da
superare e superiore a 96%) Fallimento Critico.



Tabella delle Caratteristiche

Peso

Trasportabile

Danno CAC
(Par. FOR)

Strategia
(PRO x3)

Punti Ferita
(SAL x3)

Punti
Robustezza

Intelligenza
Abuso

Grottesco Addestramento

(8 + Par. INT)

Percezione
Punti
Sopravvivenza

Colpi Mirati
(Par. PER x5)

(FOR x4)

B:4,G: 4,
To 6, Ve 3,
Te3

(INT)

(PER)

-20%

-4

B:4,G: 4,
To 6, Ve 3,
Te3

-20%

12

B:4,G: 4,
To 6,Ve4,
Te3

-15%

16

12

12

B:4,G: 4,
To 6, Ve 4,
Te3

-15%

20

-2

15

15

B:4,G: 4,
To7,Ved4,
Te3

-10%

24

18

18

B: 4, G: 4,
To7,Ved4,
Te 3

-10%

28

21

21

B:4,G:5,
To7,Ve4,
Te3

-5%

32

24

24

B:4,G:5,
To7,Ved4,
Te 3

-5%

36

27

27

B:5,G:5,
To7,Ved4,
Te3

10

40

30

30

B:5,G:5,
To7,Ved4,
Te3

10

10

kil

44

+1

33

33

B:6,G: 5,
To7,Ved,
Te3

11

11

5%

12

48

+1

36

36

B:6,G: 5,
To7,Ved4,
Te3

12

12

5%

13

52

+2

39

39

B: 6, G: 6,
To7,Ve4,
Te3

13

10

13

10%

14

56

+2

42

42

B: 6, G: 6,
To7,Ved4,
Te3

14

10

14

10%

15

60

+3

45

45

B: 6, G: 6,
To 8, Ve4,
Te3

15

11

15

15%

16

64

+3

48

48

B: 6, G: 6,
To 8,Ve 4,
Te3

16

11

16

15%

17

68

+4

51

51

B: 6, G: 6,
To 8,Ve5,
Te3

17

12

17

20%

18

72

+4

54

54

B:6,G: 6,
To 8,Ve 5,
Te3

18

12

18

20%

19

76

+5

57

57

B: 6, G: 6,
To 8,Ve5,
Te4

19

13

19

25%

20

80

+5

60

60

B:6,G: 6,
To 8,Ve 5,
Ted

20

13

20

25%

| personaggi giocanti non possono avere valori di Caratteristica superiori al 20.



Tabella dei Doni/Mutazioni casuali

Ceppo Mutageno Mutazione

1- BESTIALI
CC 6; rigetto 10%; AG 2; valore Costoso

1 - Aculei della Manticora

2 - Appendice Caudale

3 - Bozzolo Rigenerante

4 - Capsule Venefiche

5 - Derma a Squame

6 - Red Suckers

2 - ELEMENTALI
CC 8; rigetto 15%, AG 1; valore Prezioso

1 - Argillosacca

2 - Bocca Antigas

3 - Geyserhead

4 - Fungicorpo

5 - Mineralite

6 - Nerofumo

3 - GEMELLARI
CC 6; rigetto 10%; AG 2; valore Costoso

1 - Bicerebro

2 -Bisbigliatore

3 - Brothehead

4 - Doblecor

5 - Fratellino/Sorellina

6 - Multibraccio

4 - GLOBULARI
CC 10; rigetto 15%; AG 2; valore Raro

1 - Carica Radioattiva

2 - Digestione Caustica

3 - Sangue Acido

4 - Sangue Alfa

5 - Sangue Omega

6 - Sudorazione Protettiva

5 - GROTTESCHE
CC 8; rigetto 15%; AG 2; valore Costoso

1 - Bomberbody

2 - Collomolla

3 - Frusta Tendinea

4 - |drocefalia +

5 - Malformazione Controllata

6 - Parva Energumen

6 - MODELLANTI
CC 6; rigetto 20%, AG 2; valore Prezioso

1 - Aquila di Sangue

2 - Gambe Potenziate

3 - Ossature Multiple

4 - Osteolame

5 - Rigenerazione Ossea

6 - Telaio Massiccio

7 - MUTAFORMA
CC 10; rigetto 15%, AG 2; valore Raro

1 - Meta-Aracnide

2 - Meta-Bovino

3 - Meta-Crostaceo

4 - Meta-Lumaca

5 - Meta-Porco

6 - Meta-Squalo

8 - PARASSITARIE
CC 8; rigetto 15%; AG 1, valore Costoso

1 - Anemia a Stella

2 - Craniospora

3 - Mutaformicaio

4 - Tentacolia

5 - Verme Famelico

6 - Vespidya

9 - SENSORIALI
CC 8; rigetto 10%; AG 1; valore Prezioso

1 - Antenne Recettive

2 - Bioradar

3 - Iperreflessia Controllata

4 - Modulatore Fonico

5 - Terzo Occhio

6 - Visore Mutageno

10 - VEGETALI
CC 8; rigetto 15%; AG 2; valore Prezioso

1 - Carnivorax

2 - Corteccia Dermica

3 - Ghiandole Corrosive

4 - Metamorfosi Arborea

5 - Radicantia

6 - Seme-Zanna

Il valore delle mutazioni é relativo a un fluido artigianale. Un fluido pregiato dello stesso ceppo quindi potrebbe aumentare di un grado il suo valore.






