GHDA DEL GriocATtore

TPreenveen un Jff Puntare AL
INCAPON 2T MOMENTO TUO CRETTVO

I T4 tuffi subito nel : I Ti prendi del tempo per I , Raggiungi. il tuo I'
I completamento del  1aggiustare le cose. I} desiderio del cuore!!
I compito assegnato. | 2 g ) !
: Tira un dado : |

L unti : !

DerermMArRE L 2guLTATO

| CONERONTA L DADO NERO Pt ALTT20 DeL
| SIKTEMA cOL Tuo DADO BANCO Pl ALTO:

+ Se il tuo dado & pil alto, riesci nel compito.
assegnato! Narra il tuo successo.
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I+ Se il dado del Sistema e piu alto, fallisci
I pel compito! Pesca un nuovo problema che
1
|
I
1
1

1 Tu tiri un dado bianco, o
I due se ti sei incaponito!
1

I I1 Sistema tira un dado

I nero per ogni problema a

I 3 o pi! colpisce il negozio.

|

L e e e e e ———— a + Se i dadi sono pari, il compito diventa

un compito a lungo termine. Scrivilo su un

foglietto per risolverlo in una scena futura.
I RCORDA, $E FALLISCL O PATZEGGT MA HAL uNA
' RELAZIONE FELICE, Puot CHIEDERE UAuTO DU
I QUELLAMICO PETZ-TMIRATZE UN DADO € USATZNE
! L RISULTATO AL POSTO DEL TUO! ;

CE PuNT! AL TUO ORIETTVO

* Tira un dado, pili uno per ogni Casella di Avanzamento segnata.

+ La tua scena avra due risultati, uno per il tuo compito e 1’altro per il tuo
obiettivo. Avanza un dado diverso per ognuno, entrambi contro il dado nero piu

I
I
|
1
I alto.

: * Se tiri un solo dado, scegli. se conta per il compito o per 1’obiettivo. L’altro
| fallisce automaticamente.

|

|

+ Se fallisci nell’obiettivo, segna una Casella di Avanzamento: “Ho un piano” o
“Sono determinato”, cosi da avere piu possibilita la prossima volta! p



