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 Buono 

 Legale

 Neutrale

 Caotico

 Umano

 Gnomo

 Nano

Carica geomantica 

Quando trascorri un periodo di tempo ininterrotto a manipolare 

i campi elementali e i flussi energetici (di solito circa un'ora), 

prendi 3 Cariche. Puoi avere un massimo di 3 Cariche alla volta. 

Questa carica viene utilizzata per alimentare i tuoi gadget.  
 

Improvvisare 

Quando aggiusti o crei rapidamente un dispositivo senza 

forniture, strumenti o tempo adeguati, tira+INT. Con 10+, 

funziona bene. Con 7-9, scegli uno: 

• Funzionerà, ma solo come uso singolo o per breve tempo. 

• Dovrai cannibalizzare uno dei tuoi gadget. 

• Ha bisogno di un po' di energia. Spendi 1Carica. 

 
 

 

 

Cintura gadget! 

Hai una cintura che contenente 3 gadget arcani. Per ciascun gadget, scegli 

un'opzione da ciascuno dei seguenti elenchi: 

• Etereo, ipnotico, magnetico, ambarico, ectoplasmatico, a vapore, a pressione, 

a molla, alchemico. 

• Matrice, bobina, emettitore, compensatore, array, proiettore, regolatore, ruota 

dentata, valvola, rivelatore. 

• Guanto, torcia, apparecchio, dispositivo, bracciale, ciondolo, fiasca, occhiali, 

bacchetta, meccanismo. 

Quando usi uno dei tuoi gadget per uscire da una brutta situazione, dici cosa fa 

e tira+INT. Con 10+, funziona come previsto e spendi 1 carica. Con 7-9, scegli 

anche 1 delle seguenti: 

• Il dispositivo è danneggiato. Puoi ripararlo, ma ci vorrà un po' di tempo e 

concentrazione. 

• Il dispositivo ha uno strano effetto indesiderato. 

• Il dispositivo attira l'attenzione. 

Uno dei tuoi gadget è anche un'arma di qualche tipo. Scegli quale, e guadagna le 

etichette Vicino e Perforante 1. Quando spendi munizioni come risultato di una 

Raffica con un gadget, consumi invece 1 Carica. 

Quando hai meno di tre gadget o vuoi sostituire uno dei tuoi gadget esistenti per 

qualsiasi motivo, puoi farlo spendendo un'ora o giù di lì nel tuo laboratorio. 

 

Maestro artificiere 

 

 

*Quando un giocatore prende la mossa Cintura Gadget usando una mossa Multiclasse, 

ottiene anche la mossa Carica Geomantica. 

 

Legami 

Razza 



 

  

Equipaggiamento 









  






 Carica Ambarica* 

 Portare un’imbracatura 

 Costrutto compagno 

 Campo etereo* 

 Pieno di Gadget 

 È troppo pericoloso andare da solo 

 Logico 

 Maestro dell’ignoto 

 Sovraccarico* 

 Losco ingegnere 

 Corpo bionico 

 Meccanico furbo 

 Indomabile 

 Aggiornamento campo di forza 

 Costrutto maggiore 

 Altamente logico 

 Voltaggio maggiore* 

 Autorità indiscussa 

 Vecchio costrutto, nuovi trucchi 

 Uomo razzo* 

 Artigiano senza pari 
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Mosse Avanzate 

 


