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Livio Ermanmno TancHERI

Sebbene abbia studiato legge con lo scopo di divenire Notaio, Tangheri si € totalmente distaccato dall’idea di
divenire parte dell'Inquisizione, quando ¢ entrato in contatto con le idee dei Braccamorte e la loro visione delle
anime intrappolate nei corpi morti. Entrato nell’'organizzazione completamente convinto dall’abilita dialettica
di Stige é stato prima un semplice Accolito, poi & divenuto presto Cavaliere e ora Giudice, grazie ad alcune sue
spiccate capacita: egli € un cecchino e un cacciatore invidiabile. Sebbene non sia molto vispo e sia sottomesso
completamente a Stige, la sua conoscenza della legge e soprattutto la sua attenzione a ogni piccolo dettaglio
ne fanno un nemico terribile. Tangheri ha un altro vantaggio dalla sua: alcuni anni fa (prima di entrare nella
setta) aveva aiutato alcuni Conversi rimasti sotto il fuoco di alcuni banditi, mettendo in fuga questi ultimi con
pochi e precisi colpi di fucile, per cui in molti lo riconoscono come un eroe. Il problema é che il Foglio di Via
che porta con sé é falso!

Gina CaARFOLA

Gina € una giovane donna, veramente brutta, divenuta Excubitor per sfuggire alla sua asfissiante famiglia.
Sola come un cane, si € unita ai Braccamorte, dove & divenuta presto un Cavaliere grazie alle stesse capacita
di attenzione e dedizione tipiche del suo amico Livio Ermanno Tangheri. Gina ¢ una ragazza semplice, ma
totalmente succube di Stige e della setta. Ha una abitudine ossessiva: non riesce a mangiare se prima non si e
lavata le mani per almeno trenta minuti. Essendo un Excubitor il suo Foglio di Via & reale. E Gina Carfola ad
aver ricevuto la telefonata dell’amica Brigitta Rialti che '’ha informata della cattura da parte degli Excubitores
del Gran Cerimoniere della Congrega di San Giorgio a Querciola.

Lupovica ADpergnti

Ludovica € una Excubitor divenuta Cavaliere di Stige grazie alle sue capacita di comando, alla sua testa dura e
al suo desiderio di avere sempre 1'ultima parola. Decisa e testarda, ma poco sveglia, cambia idea velocemente,
risultando spesso fastidiosamente incoerente: ogni volta ¢ sicurissima di ogni sua decisione, anche quando
la modifica dopo dieci minuti con un’altra altrettanto “sicura”. Sara proprio lei a voler imporre le sue idee
costantemente, anche contraddicendo cose dette dal Giudice, il quale in teoria dovrebbe avere il comando
della spedizione.

Gustavo La Passera

Questo uomo ben vestito, curato e dai lineamenti da divo, ¢ il segretario e aiutante di Livio Ermanno Tangheri,
oltre che a essere il nipote di uno dei pezzi grossi della Sancta Militia, il Colonnello La Passera. Gustavo La
Passera € un pallone gonfiato, stupido, deboluccio, ma con una fortuna sfacciata. Sebbene sia incapace di fare
molte cose non se ne fa un problema, perché si sente migliore degli altri. Se non ci fosse quel fastidioso nome
ridicolo, sarebbe ancora piti felice! Ha con sé un Foglio di Via falso (I'ha falsificato lui stesso).
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Nome del personaggio Zsvio &manno @5&1’ Pregi e Difetti
Tarocco Dominante Zu Zuna Stimato professionalmente Affascinabile
Tarocco del Passato 7, Znnamorato Drssediments Iniwile Seareto Movtale
Professione Grudice &’Siye/ﬂwocdta Eta 35 ;Z/Z,w Penale Sporca
CARATTERISTICHE

é \

Intuito 3 (-2) Aspetto &4 Coordinazione 5 Aff. Occulta
ey

Memoria 3 Comando & Des. Manu Dist. dallé

Percezione 8

Volonta 4

Creativita 5

Socievolezza 4

Forza Eq. Ma

Mira 5 (;' Karma &4

|

V/S ABILITA®

GRADO

++Caratt.
pilt usata

Counter
Fallimenti

RISOLUZIONE (per+VolsCoosKar)

Arrampicarsi +0 +Coo 5 000000000
V | Ascoltare +0 +Per 8 000000000
s [correre T Twoess [oooooooo || VITALITA MasSIMA[ & ] MORTE A
V | Guidare(4 ruote) +0 +Per 8 000000000 0000660600000 56DOOD
S | Intrufolarsi : +Coo 2 000000000
S | Lanciare 3 +Mir 2 000000000
Leggere e scrivere +2 +Mem 5 000000000 [ aeficsia | Fame | Melattia | Fatica |
Lingua(latino) +I +Menm 4 000000000
S | Mercanteggiare 5 +Soc 2 000000000
Nuotare +0 +Coo 5 000000000
Orientamento 3 +Per 4 000000000 ORE DI MARCIA
V | Osservare +0 +Per 8 000000000 MALUS ALLE AZIONI
NOTE SULLE FERITE
VY | Perquisire +0 +Per 8 000000000
Persuadere +0 +Soc 4 000000000
S | Rissa 3 +C00 2 000000000
V | Seguire tracce +0 +Per 8 000000000
Uso (pistola) +0 +Mir 5 000000000
S | Gioco d’Azzardo +0 +Int 3 000000000 EQUIPAGGIAMENTO, ARM? E ,AI}M%T[:'HE
. Walther PP [ ?7‘—{) -5 /vrozez’z’z& i riserva
Recitare +0 +Cre 5 000000000 16-11”-98/% [T-/*Z _ 2«3}”‘0[6&?&’&’7”1:9677/4
Legge +2 +Men 5 000000000 ]‘0’7&0 &V alsﬁaz‘o
Oratoria +I +Soc 5 000000000
Interrogare +I +Com 5 000000000
S | Letterature e Arte +0 +Mem 3 coooooooo || DISTURBI MENTALI
g | politica ed Economia +0 +Mem 3 | ooooooooo || O Lieve (Equ. 3)
Cavalcare +0 +Coo 5 000000000 g IG‘;::: gg:ﬁ: i;
V | Uso (fucile) +3 +Mir 8 oooooo0oo [ nANT
000000000
000000000
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Nome del personaggio Grna ngﬂz Pregi e Difetti
Tarocco Dominante Za Zuna Prssedimento Iniziale Syf‘efo Mortale
Tarocco del Passato Ze Szelle . ,
Abitudine Ossessiva
Professione Cavaliere &'J@e/é}ccuéz'tor Eta 22
CARATTERISTICHE
é \

Intuito 5 (-) Aspetto 2 Coordinazione 4 Aff. Occul‘c:a

J"ﬂ'.
Memoria 4 Comando 3 Des. Manu Dist. dal T4

Percezione § Creativita 4

Volonta 2 Socievolezza 6

Forza Eq. Ma

Mira 4 Karma 4

‘z

++Caratt.
pil usata

ABILITA® GRADO

Counter
Fallimenti

RISOLUZIONE (per+vol+coo+Kar)

Arrampicarsi +0 +Coo 4 000000000
Ascoltare +0 +Per 6 000000000
Sorrers o [w0008 [ooonooeo || VITALITA MASSIMA[ ] MORTE A
Guidare(4 ruote) ) Per
° : tTers | esesecceo 1Y oY s 1716114 Y Yololelelaleloluleleln)
Intrufolarsi +0 +Coo 4 00000000
Lanciare 3 +Mir 2 000000000
- | Asfissia | Fame | Malattia | Fatica |
Leggere e scrivere +0 +Mem 4 000000000
Lingua(Latino) +0 +Mem 4 000000000
S | Mercanteggiare 3 +S0C 3 000000000
Nuotare +0 +Coo 4 000000000
Orientamento +0 +Per 6 000000000 ORE DI MARCIA
Osservare +0 +Per 6 000000000 MALUS ALLE AZIONI
NOTE SULLE FERITE
Perquisire +0 +Per 6 000000000
S | Persuadere 3 +Soc 3 000000000
S Rissa 3 +Coo 2 000000000
Seguire tracce +0 +Per ¢ 000000000
Uso (Spada) +0 +Coo 4 000000000
3 EQUIPAGGIAMENTO, ARMI E ARMATURE
Paracadutismo +0 +Coo 4 000000000
S
Pilotare -biplano +0 +Per 6 000000000 , , ,
%wﬂu con altrd y colpr
Int z C 000000000 , , .
nierrogare + +Com 6 ‘07&0 4& /)/ld
Legge +I +Mem 5 000000000
Uso (Fucile) +3 +Mir 7 000000000 DISTURBI MENTALI
Cavalcare +0 +Coo 4 ooooooooo || ] Lieve (Equ. 3)
000000000 O Lieve (Equ. 2)
O Grave (Equ. I)
000000000
DONI
000000000
000000000
000000000
pessesen| PUNTI AvANZAMENTO [HEEEE
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Nome del personaggio Zudovica Aderenti Pregi e Difetti
Tarocco Dominante Z’]ﬂ;vemtore Prssedimento Iniziale Segreto AMortale
Tarocco del Passato ./, S0 Incoerente
Professione Cavaliere &Siye/ Excubitor BYa 20
CARATTERISTICHE

& \

Intuito 3 (-2) Aspetto 4 Coordinazione 5 AfY. Occultla
1'#‘]

Memoria 3 Comando 7 Des. Manu Dist. dal I4

Percezione 3

Volonta 7

Creativita 4

Socievolezza 3

Forza

Mira 3

Eq. Ma

Karma 4

vV/s ABILITA®

GRADO

++Caratt.
pix usata

Counter
Fallimenti

RISOLUZIONE (per+vol+Coo+Kar)

Arrampicarsi +0 +Co0 5 000000000
S | Ascoltare +0 +Per 3 000000000
Gorrere o [w0e0s [soooooooo || VITALITA MASSIMA[ S | MORTE A
Guidare(4 ruote) 3 Per I 000000000
S 2 R LoY:Y 716 Y12 12T Yololelelolelolalelolo)
Intrufolarsi +I +C00 6 000000000
S | Lanciare 3 +Mir 1 000000000
S Leggere e scrivere 3 +Mem I 500000000 | Asfissia | Fame | Malattia | Fatica |
S Lingua(Latino) ] +Mem I 000000000
S | Mercanteggiare 3 +Soc I 000000000
Nuotare +0 +Coo 5 000000000
S | Orientamento 3 +Per I 000000000 ORE DI MARCIA
S | osservare +0 +Per 3 000000000 MALUS ALLE AZIONI
NOTE SULLE FERITE
S | Perquisire +0 +Per 3 000000000
S | Persuadere 3 +Soc I 000000000
Rissa +0 +Co0 5 000000000
S | Seguire tracce 3 +Per I 000000000
Uso (Ascia) +2 +Coo 7 000000000
EQUIPAGGIAMENTO, ARMI E ARMATURE
S | Falsificazione +0 +Men 3 000000000
Sture
Interrogare +I +Com 8 000000000 , , ,
v e Tglio di Vi
L 0 M 3 000000000 o
3 | Legge . Ten Kar 98k con altre 5 munizion:
Uso (Fucile) +3 +Mir ¢ 000000000
V | Cavalcare +3 +Coo 8 ooooocoooo || DISTURBI MENTALI
000000000 O Lieve (Equ, 5)
000000000 O Lleve (Equ' 2)
O Grave (Equ. I)
000000000
DONI
000000000
000000000
000000000
pasesesens| -NTI AVANZAMENTO [
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Nome del personaggio Gustave Lua Prssera

Pregi e Difetti

Tarocco Dominante 7/ allo Prssedimento Iniziale Jﬁreiv AMortale
Tarocco del Passato _L:/{P/vg_ga Conoscenze ﬁz%vortcma' Zedina Penale /.5/2’017:4
Professione Cavaliere a’zSzye/Jym&uw Eta 38 Nome & Cognome Ridicols
CARATTERISTICHE

Intuito 3 (-2) Aspetto 7 Coordinazione 3 Aff. Occulta

PN

)
Memoria 4 Comando & Des. Manu Dist. dallé 15

Percezione 4 Creativita 4

Volonta 3

Socievolezza 4

Forza

Mira 3

Eq. Ma

Karma 6

Counter
Fallimenti

++Caratt.
piu usata

V/S ABILITA® GRADO

RISOLUZIONE (per+vol+Coos+Kar)
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Arrampicarsi +0 +Coo 3 000000000
Ascoltare +0 +Per 4 000000000
S | correre w0 |+0o03 | ooseeoooo || VITALITA MASSIMA[ 5 ] MORTE A @
Guidare(4 ruote) +0 +Per 4 000000000
(10JoX X7 X6 X514 X 31211 10JOIBISINIOICIOIGION)
S | Intrufolarsi +0 +Coo 3 000000000
S | Lanciare +0 +Mir 3 000000000
- | Asfissia | Fame | Malattia | Fatica |
Leggere e scrivere +0 +Mem 4 ©00000000
Lingua(Latino) +0 +Mem 4 ®00000000
Mercanteggiare +0 +Soc 4 000000000
S | Nuotare +0 +Co0 3 000000000
S | Orientamento 3 +Per 2 000000000 ORE DI MARCIA
Osservare +0 +Per 4 000000000 MALUS ALLE AZIONI
. 1 NOTE SULLE FERITE
S | Perquisire 3 +Per 2 000000000
Persuadere +0 +Soc 4 000000000
S Rissa 3 +Coo I 000000000
S | Seguire tracce 5 +Per 2 000000000
S | Uso (Pistola) +0 +Mir 3 000000000
Faloif " EQUIPAGGIAMENTO, ARMI E ARMATURE
alsificazione +0 +Mem 4 000000000 i .,
Bodeo 71889 con altre 3 /vrozetz‘z&
Cavalcare +0 +Coo 3 000000000 , L=,
3 Ziglio i Vi falso
Legge +0 +Mem 4 000000000
Politica ed Economia +0 +Mem 4 000000000
Letteratura e Arte +0 +Men 4 000000000 DISTURBI MENTALI
000000000 O Lieve (Equ. 5)
000000000 O Lieve (Equ' 2)
O Grave (Equ. I)
000000000
DONI
000000000
000000000
000000000
meoseeswenn| PUNTI AVANZAMENTO




