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AZIONI DI RIBELLIONE

PROVE DI ORGANIZZAZIONE

I CORVI D’ARGENTO

EVENTI ATTIVI
☐
☐
☐
☐

ALLEATO BENEFICIO

SCHEDA DELLA RIBELLIONE 
GRADO

SOSTENITORI

TESORERIA

FOCUS

POPOLAZIONE

NOTORIETÀ

GRADO MAX.

MEMBRI

TESORERIA MIN.
= GRADO × 10

TOTALE GRADO STRATEGA

SQUADRE MASSIME

EVENTI

UFFICIALI

Demagogo  [+         Lealtà]

Partigiano   [+         Sicurezza]

Reclutatore  [+         Sostenitori]

Sentinella  [+1 alle prove secondarie]

Capo delle spie  [+         Segretezza]

Stratega  [+1 azione]

Squadra Responsabile Dimensione Bonus Condizione

☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa
☐    Non operativa    ☐    Dispersa

SQUADRE

ALLEATI

TOTALE BASE DEMAGOGO SENTINELLA ALTRO
LEALTÀ

TOTALE BASE CAPO DELLE SPIE SENTINELLA ALTRO
SEGRETEZZA

TOTALE BASE PARTIGIANO SENTINELLA ALTRO
SICUREZZA

NOTORIETÀ PERICOLOPROBABILITÀ DI 
 EVENTO

×2

Rivalità*: Si scelgono due squadre a caso. Queste squa-
dre sviluppano un’insana ma temporanea rivalità. Du-
rante la fase di Attività seguente, non si possono usare 
queste due squadre per intraprendere azioni. Se si ottie-
ne Rivalità due volte in una stessa fase di Evento, diventa 
persistente. Mitigazione: Se un ufficiale dei Corvi d’Ar-
gento supera una prova di Diplomazia, Intimidire o Rag-
girare con CD 20 per gestire questa rivalità, essa termina. 

Settimana della Clandestinità: La ribellione si appre-
sta a trascorrere un’ottima settimana, a causa dei dissidi 
interni tra i servi del Sindaco Thrune e la chiesa. Tutte le 
prove di Organizzazione effettuate per la settimana suc-
cessiva ottengono bonus +6 e si raddoppia l’ammontare 
dei sostenitori guadagnati.

Squadra non operativa: Si determina casualmente una 
delle proprie squadre che svolgono un’azione questa setti-
mana. Quella squadra raggiunge il suo obiettivo, ma subisce 
qualche danno durante la missione e diventa non operati-
va. La squadra non può essere usata per azioni di ribellione 
durante la settimana successiva. Se nessuna squadra svolge 
un’azione durante questa settimana, si consideri questo 
evento come se fosse uscito Tempi Pericolosi. Mitiga-
zione: Se si spendono monete d’oro 
pari all’attuale valore della propria 
tesoreria minima, si può riportare 
alla piena efficienza la squadra non 
operativa. 

Tempi pericolosi*: Le strade di Kin-
targo diventano particolarmente pericolo-
se. Per la settimana successiva (compresi 
gli eventi della settimana successiva, se ne 
avvengono), il punteggio di Pericolo della 
città aumenta di 10. Se si ottiene tempi 
pericolosi due volte in una stessa fase di 
Evento, diventa persistente. Mitigazio-
ne: Se un ufficiale della ribellione su-
pera una prova di Intimidire con CD 
20 per diffondere voci sulla forza della 
ribellione, l’incremento del Punteggio di 
pericolo viene dimezzato. 

Tirare Due Volte: Si tira due volte. En-
trambi gli eventi si verificano in questa 
fase, nell’ordine in cui sono stati tirati. 
Più Tirare Due Volte si cumulano. 

Traditore: Uno dei Corvi d’Argento si 
rivela un traditore! Si determina a caso una 
tra tutte le proprie squadre come quella che 
ospita il traditore. La squadra diventa non 
operativa dopo che il traditore viene sco-
perto. Se si supera una prova di Lealtà 
con CD 20, il traditore viene scoperto 
prima che possa fare danni significativi 
ai Corvi D’Argento ed è possibile tenta-
re di redimerlo, giustiziarlo, esiliarlo 
o imprigionarlo. Se si fallisce questa 

prova di Lealtà (o se non si riesce a mettere in atto nes-
suna delle tre reazioni di cui sopra), il traditore scappa e 
il punteggio di Notorietà dei Corvi d’Argento aumenta 
di 2d6. Se si desidera tentare di redimere un traditore 
catturato, bisogna prima imprigionarlo e poi intrapren-
dere un’azione speciale durante la fase di Attività seguen-
te, durante la quale i Corvi d’Argento devono superare 
una prova di Lealtà. Se si ha successo, il traditore cambia 
fazione, la propria squadra non operativa non è più tale 
e non si deve temere un incremento del proprio pun-
teggio di Notorietà in futuro a causa di quel particolare 
traditore. Ogni volta che si redime un traditore in questo 
modo, si guadagnano automaticamente 1d6 sostenitori 
all’inizio della fase di Mantenimento seguente. Se si cat-
tura e giustizia il traditore, si evita l’incremento del pro-
prio punteggio di Notorietà ma si danneggia il morale 
dei Corvi d’Argento, a causa del quale i ribelli soffrono di 
Morale Basso persistente finché non si supera una prova 
di Lealtà con CD 20. Se si cattura il traditore e si deside-
ra esiliarlo, si deve superare una prova di Sicurezza con 
CD 25 per convincerlo a non tornare mai più a Kintargo. 

Il fallimento comporta un incremento di 2d6 del 
proprio punteggio di Notorietà fa segretamen-

te ritorno in città per fare rapporto a Barzillai 
Thrune. Se si cattura e imprigiona il tradito-
re, si deve superare una prova di Segretezza 

con CD 20 durante ogni fase di Mante-
nimento finché non si decide di giusti-
ziarlo, esiliarlo o redimerlo. Se si fallisce 

questa prova di Segretezza, il traditore 
scappa e il punteggio di Notorietà della 
ribellione aumenta di 2d6. Se i Corvi 

d’Argento attualmente non hanno 
squadre, si consideri questo come 

nessun evento. 
Tutto Tranquillo: Non av-
vengono eventi in questa set-

timana o nella successiva. 
Si ottiene bonus +1 a tut-

te le prove di Sicurezza 
effettuate durante la 

settimana succes-
siva. Se si ottiene 
Tutto Tranquillo 
come secondo 
evento, questo 
non cancella gli 

effetti del primo 
evento ma evita 
comunque che 
avvengano even-
ti nella settimana 

successiva. Una settimana 
senza eventi non aumenta la pro-

babilità che ne avvengano la settimana dopo. 

SCHEDA DELLA RIBELLIONE 

AZIONI DISPONIBILI
☐ Accantonare Riserva  (+         )
☐ Attivare Casa Sicura (Totale  attive          )
☐ Attivare Mercato Nero (+         )
☐ Azione di Copertura
☐ Azione Speciale
☐ Cambiare Ruolo all’Ufficiale
☐ Convertire Squadra
☐ Diffondere Disinformazione (+         )
☐ Garantire Evento
☐ Guadagnare Oro (+         )
☐ Influenzare l’Urbe
☐ Licenziare Squadra  (+         )
☐ Manipolare Eventi
☐ Mantenere un Basso Profilo
☐ Ordine Speciale
☐ Prova di Conoscenze (+         )
☐ Raccogliere Informazioni (+         )
☐ Reclutare Sostenitori (+         )
☐ Reclutare Squadra  (+         )
☐ Recuperare Personaggio (+         )
☐ Riassortire il Mercato
☐ Ridurre Pericolo (+         )
☐ Ristorare Personaggio
☐ Sabotare (+         )
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