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Trascorsi di

Lenny Valentine

La gente pensa
che sei tonto solo per-
ché parli lentamente e
hai la struttura di un
bisonte. Parli in quel
modo perché ti piace
sempre riflettere bene
su cio che dici, e il
mondo sarebbe un
posto migliore se piu
gente facesse altret-
tanto. Leggi molto,
soprattutto di storia,
ma quando fai menzione delle cose che hai studiato,
la gente tende a guardarti allo stesso modo che fossi
un cane parlante. Hai anche frequentato delle lezio-
ni alla Miskatonic University, e il Professor Roades
e riuscito ad alimentare il tuo interesse nella storia
della Valle del Miskatonic.

Quando tuo fratello minore Mickey si mise a
trafficare con Declan McBride e i suoi ragazzi, sa-
pevi che sarebbe finita male. Sei finito anche tu a
lavorare per McBride; era piu che altro per tenere
d’occhio Mickey, ma alla fine ti sei abituato anche
tu ai soldi e a questo stile di vita. Le cose potrebbero
andarti peggio.

Una delle cose migliori della tua nuova vita e
l'aver incontrato Lulu. E intelligente, sofisticata e
terribilmente bella, e non riesci a credere che si sia
innamorata di uno zuccone come te.

Se l'autista di McBride, Corrigan, dovesse con-
tinuare a pungolarti, dovrai inculcargli un po’ di
rispetto a suon di legnate. Conosci bene il tipo: un
uomo piccolo che ha bisogno di tirarti git per sentir-
si grosso. Sai che dovresti ignorarlo, ma ti fa salire il
sangue al cervello.

Il fratello idiota di McBride, Jimmy, sta invece
girando attorno a Lulu. Se non si trattasse di un fa-
miliare del capo gli avresti gia impartito una lezione.
Prima o poi si spingera troppo in la.

Note del Giocatore:
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Trascorsi di

Mickey Valentine

Nessuno potreb-
be mai definirti una
brava persona. Declan
McBride si affida a te
per portare a termine
determinati compiti, e
spesso ci0 comporta
far del male alla gente.
Quando  cominciasti
eri gia un po’ freddo
e privo di emozioni, e
tra il tempo passato in
guerra e il lavoro che
hai svolto da allora, adesso trovi difficile rapportarti
alle persone.

Tuo fratello maggiore Lenny ti aiuta a tenerti sul-
la retta via. Sai che si e unito alla banda di McBride
solo per tenerti d’'occhio, ma non t'importa. E tuo
parente, e faresti di tutto per lui. Beh, quasi tutto,
eccetto che smettere di pensare alla sua ragazza,
Lulu.

C’e qualcosa in Lulu che ti fa quasi sentire di
nuovo umano. E calorosa, divertente e bella, ma &
anche la donna di Lenny. Quindi dovrebbe essere
facile smettere di pensare a lei? No? E allora perché
non riesci a smettere?

Zoppichi lievemente a causa di una pallottola
ricevuta durante un lavoro di qualche anno fa per
colpa di uno dei ragazzi di Whelan, un pistolero
chiamato Damien Carmody. Un giorno speri di resti-
tuirgli il proiettile, ma con gli interessi.

Alcuni mesi fa, hai contratto un debito di gio-
co con la gente sbagliata, e I'avvocato di McBride,
Ziegler, si ¢ fatto avanti con i soldi e ti ha salvato il
sedere. Adesso hai un grosso debito nei suoi con-
fronti, ma perlomeno non é tipo da lasciarti a mollo
nel porto di Boston.

Note del Giocatore:

Blackwater Creek
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Trascorsi di
Louise “Lulu” Winney

Hai portato la
ragazzina via dai bo-
schi, e hai trascorso gli
ultimi sette anni a tira-
re i boschi via dalla ra-
gazzina... Sei riuscita
ad eliminare I'accento
rurale abbastanza in
fretta, e hai imparato
il modo di vivere in

J

citta per farti passare
per persona sofisticata
e cosmopolita, ma da
qualche parte li dentro rimarrai sempre la ragazzina
dalle gambe secche il cui papa viveva in una baracca
vicino Blackwater Creek, e che la nutriva col grano
rubato e il pesce pescato nel fiume Miskatonic.

Ti sei trasferita a Boston assieme ad un ragazzo
di nome Brendan Carmody, che proveniva da una
fattoria dall’altra parte del paese. Non fece in tempo
a gettare l'occhio sulle donne della grande citta, che
ti aveva gia mollata. Quando pensi a lui, una parte
di te brucia ancora di vergogna e rabbia. Sono anni
che lo hai perso di vista.

Quando Declan McBride ti incontro per la prima
volta, ti riconobbe immediatamente per quello che
eri. Non te lo ha mai rinfacciato, ma quello che sa-
peva di te, ti € sempre stato sventolato contro come
una minaccia. Da allora hai preso a lavorare come
intrattenitrice allo Starlight Club, e di recente ti ha
anche concesso l'opportunita di esibirti qualche vol-
ta sul palco come ballerina.

Sai che Lenny svolge dei brutti incarichi per con-
to di Mr McBride, ma non riesci a smettere di amare
quello zuccone, e sei sicura che non ci vorra molto
prima che ti chieda in moglie. Di certo suo fratello
Mickey é pil tosto e bello, ma Lenny & una persona
di buon cuore, anche se finge di essere un duro.

Il fratello di McBride, Jimmy, finora si &€ compor-
tato sempre da ottimo amico. Vedete qualcosa 'uno
nell’altra, un desiderio di superare quello che siete,
che vi avvicina. Speri che Lenny non ne diventi
geloso.

Note del Giocatore:
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Trascorsi di
Stanley Corrigan

Se un’altra di quel-
le teste dure ti chiama ”
“ragazzo”, finirai per
sparargli nello stoma-
co e fissarlo morire
dissanguato. Non e
colpa tua se sei basso
e hai la voce stridu-
la. Sei furbo e tosto
quanto tutti gli altri
caproni, ma nessu-
no ti offre il minimo
rispetto.

Un giorno sarai tu a dare gli ordini. Hai un sac-
co di grandi idee su come fare soldi ed espandere
I'impero di McBride, ma non riesci a convincerne
nessuno. Se riuscissi a trovare un modo di crearti
la tua banda, sei certo che potresti impadronirti in
fretta dell’intera citta. Hai solo bisogno di qualcosa
che ti dia il via.

Tutti ti considerano solo l'autista, e di certo sei
piu bravo a guidare di chiunque altro, ma McBride
dovrebbe impiegarti per menare le mani o come
consigliere o per qualsiasi cosa che non sia fare la
guardia alla sua dannata Ford. Quell’idiota di Lenny
si prende tutti gli incarichi buoni, e non é altro che
un gorilla rasato. Si fa anche la tipa piu bella del giro,
sebbene I'unica cosa che sappia fare e grugnire. Non
vorresti altro che rimetterlo in riga, ma suo fratello
Mickey gli &€ sempre alle costole, e quel tizio ha lo
sguardo piu inquietante che tu abbia mai visto.

[l peggiore di tutti e il fratello idiota di McBride,
Jimmy. Si comporta sempre come fosse il tuo capo,
solo perché ¢ il fratello di Declan, ma sei pronto a
dimostrargli che non vale nulla.

Forse l'avvocato di McBride, Ziegler, potrebbe
darti qualche idea su come sviluppare i tuoi piani.
Luomo la sa lunga su soldi e affari.

(L I‘ \ll. \ -.\Il_ |I i »

Note del Giocatore:
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Trascorsi di
Jimmy McBride

Tutti pensano
che sia facile essere
il fratello minore del
Capo, ma non rie-
scono a notare come
Declan sia pit duro
con te che chiunque
altro. Certo, non sei
Thomas Edison, e
i fratelli Valentine

J \

sono molto pit bravi
ad intimidire gli altri
sottoposti, ma sei un
McBride, e questo deve pur contare qualcosa.

Declan ti affida tutti i compiti sporchi, dal de-
rubare le spedizioni degli altri contrabbandieri all’e-
liminare i cadaveri. Dice che lo fa perché si fida di
te, ma tu sai la verita: ai suoi occhi, sei sacrificabile.
Tutti i veri affari sono diretti dal suo avvocato ebreo,
Ziegler, che tratta da parente piu di te. Magari se
Ziegler avesse un incidente, Declan sarebbe obbli-
gato a fidarsi piu di te. Se Declan dovesse venirlo a
sapere, pero, i suoi nuovi ragazzi per i lavori sporchi
finirebbero per gettare il tuo cadavere in una fossa
ancor prima che te ne renda conto.

Quel fastidioso ragazzino di Corrigan ti urta
davvero i nervi. Sembra veramente pieno di idee per
essere un autista, e devi rimetterlo in riga.

Magari potresti chiedere a quello psicopatico di
Mickey Valentine di risolvere il problema per te, dato
che sembra gli piaccia far male alla gente.

Non hai avuto mai molto tempo da dedicare
alle ragazze, ma Lulu e diventata una buona ami-
ca. Sembra anche lei impegnata a risolvere delle
questioni familiari, per quanto non te ne abbia mai
raccontato i dettagli. Quel muflone del suo fidanza-
to, Lenny Valentine, ti guarda storto ogni volta che
trascorri troppo tempo con la sua fidanzata.

Note del Giocatore:
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Trascorsi di

Manny Ziegler

Sei da anni l'avvo-
cato di Mr. McBride,
e non ti ha mai fatto
annoiare. | lavori che
ti affida McBride sono
i pit disparati: tenere
i suoi ragazzi fuori di
prigione, trovare nuovi
modi per occultare il
suo denaro, avviare
nuove attivita legitti-
me come coperture e
stipulare i contratti in
sua vece. Ti ha sempre
ricompensato bene per il tuo lavoro, ma mai quanto
ti sei ricompensato da te.

Con il controllo che hai delle finanze di Mr.
McBride, ti € stato facile nascondere un migliaio qui
e un migliaio li, e mettere tutto su di un conto di cui
solo tu sei a conoscenza. Potresti sempre cercare di
convincere McBride che c’e stato un errore di conta-
bilita, qualora ti scoprisse, ma non & uno stupido, e
neppure uno disposto a perdonare.

Di recente, sembra che il fratello di McBride,
Jimmy, ti tenga d’occhio. Forse Declan gli ha chiesto
di occuparsi di te. Sai che Jimmy & stato incaricato
di portare un paio di persone a farsi una gita di sola
andata per le campagne, ma hai coperto molto bene
le tue operazioni. Devi averlo fatto...

Un asso che hai nella manica sono i soldi che hai
prestato a Mickey Valentine. E bene che un uomo
come lui ti sia in debito, purché tu non gli metta
ansia. Se le cose dovessero mettersi male, magari
potresti offrirti di cancellargli il debito in cambio del
suo aiuto.

Note del Giocatore:
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INVESTIGATORE ANNI 1920

Nome Lenny Valentine
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Giocatore/rice
Professione Criminale
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i Descrizione personale _Grosso e muscoloso, dai Tratti _Pensa prima di parlare, non importa quanto tempo ¢
\ | I lineamenti ruvidi; vestito semplice. sia necessario. \ I I

Ideclogia/Credo La conoseenza & pill potente di pugnio  Ferite & Cicatrici
pistole.

Persone importanti [ Professor Henry Roades, cheha  Fobie & Manie
riaceeso il suo amore per la storia.

[uoghi significativi La Boston Public Library, dove Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
trageorre molti tranquilli pomeriggi a leggere.

Oggetti di valore l suo aceendino d’argento, unregalo Incontri con Strane Entita
di Lulu.

Livello di Spesa $10

Contante $40
Proprieta $1.000 (appartamento)

Stica Pers. /\; S

Livelli di Disastro | Fallimento | Normale [ Arduo  |Estremo | Critico Pers.
Successo: 100/96+ | >abilita | <abilita| Y2 abilita |'/s abilita |01 Giocato da

Giocato da

Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN

Ferite & Guarigione

Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pe,rs' Pc.rs'
] Giocato da Giocato da ]
Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente enny Valentine
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers.

Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1PF al giorno Giocato da Pers. Giocato da
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro quarigione settimanale - | Giocato da
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INVESTIGATORE ANNI 1920
Nome Mickey Valentine

e

Giocatore/rice Idea
Professione Criminale (Pigtolero)
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|L RICAIAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione Personale Magro, elegante e impasgibile. |

suoi occhi sono freddi e spenti.

Ideologia /Credo Lunica cosa che conta & cio che

facciamo.

Persone importanti Damien Carmody, che gli deve un

proiettile per averlo azzoppato.

Luoghi significativi Il campo di battaglia di Soiccons,

dove ha uceiso il suo primo uomo nel [918.

Oggetti di valore Il proiettile che si & estratto dalla

gamba. Lo porta ad una catena legata al collo.
Tratto: Spietato e privo di emozioni.

Tratti _Spietato e privo di emozioni.

Ferite & Cicatrici _Zoppica a cauga di una vecchia ferita
da proiettile (da -1 MOV).

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO |

CONTANTI & PROPRIETA

Livello diSpesa $10
Contante $40
Propricta $1.000 (appartamento)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE
Tiri Abilita & Caratteristica

Disastro
100/ 96+

Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN

Fallimento | Normale [ Arduo  |Estremo | Critico
>abilita | <abilita| 2 abilita | /s abilita | 01

Livelli di
Successo:

Ferite & Guarigione

Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF

Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto

Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina

Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale

|
COMPAGNI [NVESTIGATORI

Pers.
Pers. Giocato da Pers.
Giocato da Giocato da
Pers. Pers.
Giocato da MC Giocato da
Mikey Valentine
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da
Giocato da
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Disarmato 40 20 8 1D3 + BD - 1 - - Bonus al

Doppiettacal.12 50 25 10 4D6 [Ometri 1/2 2 100 Danno

ﬂ Struttura ﬂ
Schivare
j& | I
(s




[L RICAIAMO DI

CTHULHU

TRASCORSI

Descrizione personale _Capelli a casehetto, grazia Tratti _Cerca di nascondere le sue origini campagnole.

studiata e un gorrigo nervoso.

Ideologia/Credo Puoi essere tutto ¢id che vuoi, purché Ferite & Cicatrici

tulo possa sognare.

Persone importanti Brendan Carmody, che odia perché  Fobie & Manie

le ricorda chi & realmente.

[uoghi significativi [ fiume Miskatonic, dove nuotavada  Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

bambina.

Oggetti di valore Quella vecchia esca da pesea di suo Incontri con Strane Entita

padre che tiene come portafortuna.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa 410

Contante $30

Proprieta $750 (gioielli nageosti in un posto
gegreto)

RIASSUNTO DELLE REGOLE | (COMPAGNI [NVESTIGATORI

Tiri Abilita & Caratteristica Pers.
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale [ Arduo  |Estremo | Critico Pers. Giocato da Pers.
Successo: | 100/96+ | >abilita | <abilita| Y2 abilita | s abilita | 01 Giocato da Giocato da
Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN
Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pefs. M Pe.rs.
Giocato da C Giocato da
Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente “Lulu” Winney
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pers. Giocato da
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale Giocato da




IL. RICHIAMO DI

i
0
=
&

INVESTIGATORE ANNI 1920 [IRERNRRS CARATT‘ER[STJ@HE

Nome Jimmu MeBride || @ —

FOR |60 2| DES |60 [2%] INT
Idea

el

Giocatore/rice
Professione Criminale

1020 e Maschio | COS (50 221 TAS |65 (22} POT

10 13
ResidentcaBOStON 32) 30)
TAG 65 IST 60 Movimento 7
Natoa 13 | Conoscenza 2
Pllllm MMIA e SAN[T‘A “ 75 || 99 | Pazzo o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 1
diL ol 02 03 o4 of o6 I:I 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 diL
o7 68 09 10 11 12 . 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 5 52 53 54 5§
15 14 (5)16 17 18 Parc |56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 ;1 12 735 74 (75) 76 77
19 20 21 22 23 24 I:I 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
P“MTI FERITA I IFORTUNA Fortuna Fsaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 1§
Svenuto) (Morente Eerita 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 34 35 36 37
[co| o1 02 03 o4 o8 o6 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 5 52 53 54 55 56 57 58 59
o7 o8 09 10 (1) 1 13 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 8o 8
14 15 16 17 18 19 20 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

D Manovrare Macchinari
Pesanti (01%)

Elettriche (10%)

A 32 o Ripararioni  [a£ 7).
15 |5 O e o5 65 g I Medicina (or?) — O e 851
[ Antropologia (01%) % ) % Miti di Cthulhu (00%) % [ saltare 20%) 40 %
[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % [ Scalare (20%) 40 %
Armi da Fu T . 5 5 s
D (Fu"c]i[e/aSh(?tcgzn) (25%) 25 % D Contabilita (05%) % D Navigare (10%) 10 —ﬁ D Scassinare (01%) %
0 (})fi';liolﬂ:)il;z% 50 % (] Furtivita (20%) 60 % (] Nuotare (20%) 20 % [ Schivare (meta DES) 60 %
D % D Guidare Auto (20%) |20 % D Occultismo (05%) % D Scienza (o17%) %
D % D Individuare (25%) 50 % D Persuadere (10%) 10 % D %
D % D Intimidire (15%) 50 % D Pilotare (o1%) % D %
D Art  Mestieri(o57) % D Lanciare (20%) 20 % D % D Seguire Tracce (10%) 10 %
D % D Legge (05%) % D Primo Soccorso (30%) 30 % D Sopravvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) %
D Ascoltare (20%) 40 % D % D Psicologia (10%) 10 % (\;acl);or)c di Credito 30 %
D Biblioteconomia (20%) % D % D Raggirare (05%) 50 % D Valutare (05%) %
(] Cavalcare (05%) % % Riparazioni % 0 %

Normale Arduo Esttemo  Danno Gittata ttacchi

Disarmato 65 32 (3 1D3+BD - 1 - - Bonus al
revolver .38 50 25 10 IDIO [Smetri 3 6 100 Danno

ﬂ Struttura ﬂ
Schivare
(s




|L RICAIAMO DI

CTHULHU

TRASCORSI

Descrizione Personale Un giovanotto atletico, pienodi  Tratti Pensa di essere piii furbo di quello che &.

energia pronta a scattare, con occhi saettanti e vivi.

Ideclogia/Credo La vita & ingiusta; devi solo capire Ferite & Cicatrici

come renderla ingiusta a tuo favore.

Persone importanti Declan MeBride, suo fratello Fobie & Manie

maggiore che lo mette totalmente in secondo piano.

[uoghi significativi La vecchia cava dove si disfa dei Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

cadaveri. Gli piace passare [i del tempo, a riflettere sulla
vita e [a morte.

Oggetti di valore L'orologio da taschino d’oro di suo Incontri con Strane Entita

padre. La cosa importante & che suo padre ha lasciato a
lui e non a Declan.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

CONTANTI & PROPRIETA
Livello di Spesa $10

Contante $60

Propricta $1500 (rigparmi)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE C@MPAGM [NVESTIGATORI

Tiri Abilita & Caratteristica

Pers.
Giocato da

Pers.
Giocato da

Pers.
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale [ Arduo  |Estremo | Critico Pers. Giocato da
Successo: | 100/96+ | >abilita | <abilita| Y2 abilita | s abilita | 01 Giocato da
Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN
Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pérs' M
Giocato da C
Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente Jimmy MeBride
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale Giocato da

Pers.
Giocato da
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-
A

INVESTIGATORE ANNI 1920 |[EERSENS GAR*AFFER[STJ@HE"'

Nome Manny Ziegler || ——— —— ———

25) 22) 35)
FOR 150 0 DIES 45 5 ImNeaT 70 2

e

Giocatore/rice
Professione Awvocato

1 Fta 54 Sesso Mgschio COS 60 30, I:AS 40 20} POT 70 35\

12 8 14
Residente 2 BoStON =~ ~
el TAG 65 82 IST 90 45 Movimento |:|
Nato a 13 | Conoscenza 18 |:|

Pllllm M e SANLA || 70 || 99 | Pazzo o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 1
@:® ol 02 03 o4 of o6 I:I 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 @:®
< 7 o7 68 09 10 11 12 v 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 5§ < 7

13 (14) 15 16 17 18 Pazzo |56 57 58 59 6o 61 62 63 64 65 66 67 68 69@ 7" 72 73 714 75 76 77

19 20 21 2 23 24 |:| 78 79 8o 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

PM FLITA 12 IFM fortuna Esaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 1§

Svenuto) |Morente Err;lvae 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 34 35 36 37

Li ol 02 03 o4 of ob 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59

07 08 09 10 @ 13 6o 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 8o &

14 15 16 17 18 19 20 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

""""""""""""" ~ ABILITA DELLNVESTIGATORE
7 Combattere .. 5 Riparazioni 5

ﬂ D(Rissa) (25%) 25 lg DMedlcma (o1%) % D MEccaniche(Io%) 10 ﬂ
[ Antropologia (01%) % ) % Miti di Cthulhu (00%) % [ saltare 20%) 20 %
[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % [ Scalare (20%) 20 %

Armi da Fu
D (Fu"c]i[e/aSh(gcgzn) (25%) 25 % D Contabilita (05%) 60 % D Navigare (10%) 10 % D Scassinare (01%) %
] (})fi';liolﬂ:)il;;g/:)) 20 % (] Furtivita (20%) 20 % (] Nuotare (20%) 20 % [ Schivare (meta DES) 22 %
0] % (] Guidare Auto (20%) 50 % ] Occultismo (05%) % n Scienza (01%) %
D % D Individuare (25%) 40 % D Persuadere (10%) 60 % D %
0] % (] Intimidire (15%) 15 % 0 Pilotare (01%) % 0 %
D Art  Mestieri(o57) % D Lanciare (20%) 20 % D % D Seguire Tracce (10%) 10 %
D % D Legge (05%) 75 % D Primo Soccorso (30%) 30 % D Sopravvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 60 %
D Ascoltare (20%) 20 % D % D Psicologia (10%) 60 % (\;acl);r)c di Credito 60 ?é)
D Biblioteconomia (20%) 60 % D % D Raggirare (05%) 50 % D Valutare (05%) %
D Camuffare (05%) 4 D l|.I’|]n ell:e(Madrﬁ)“ST) 90 % D g?l[\)/{(:ité e 10 % D %
g i Mano (10%

(] Cavalcare (05%) % % 0 Riparazioni % O %

D Manovrare Macchinari

Pesanti (01%) Elettriche (10%)

Gittata ttacchi Munizioni  Mall.
Disarmato 25 12 5 1D3 + BD - 1 - - Bonus al
Coltello a serramanico 25 12 5 ID4+8BD - [ - - Danno

ﬂ Pistola automatica .38 50 10 4 ID8 15 metri 3 6 99

Struttura

gl

Schivare

& I




[L RICAIAMO DI

CTHULHU

TRASCORSI

Tratti _Nervoso, sudato e parla troppo.

Descrizione Personale Grasso, con incipienti calvizie, &

come se goffrisse sempre di indigestione.

Ideologia /Credo lldenaro & potere, e il potere & lunica

cosa che conta.

Persone importanti Declan MeBride al quale deve tutto.

Luoghi significativi I Tavern Club di Boston, dove si

sente parte della societa.

Oggetti di valore La sua nuova fiammante Marmon

Roadster, la macchina pid bella che abbia mai vigto.

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

Marmon roadster (auto)

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa $50
Contante $300
Proprieta $30.000 (proprieta e quote)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

Disastro Estremo | Critico
100/ 96+ /s abilita | 01

Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN

Normale | Arduo
<abilita] % abilita

Fallimento
>abilita

Livelli di
Successo:

Ferite & Guarigione

Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF

Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto

Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina

Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale

COMPAGNI [NVESTIGATORI

Pers.
Pers. Giocato da Pers.
Giocato da Giocato da
Pers. Pers.
Giocato da MC Giocato da
Manny Ziegler
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da
Giocato da
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-
A

INVESTIGATORE ANNI 1920 |[EERSENS GAR*AFFER[STJ@HE"'

Nome Stanley Corrigan || ———n 0 ——m ——

FOR |35 7| DES|70 [35] INT
Idea

e

Giocatore/rice
Professione Criminale

L oa o Masoho || COS |60 22 1AS |50 23] POT

!
F-— o
L=

2 {0]
Residente a BOSfOH— 25) 35)
TAG 50 IST 70 Movimento
Nato a {0 | Conoscenza 4
Pllllm MMIA Lg’;‘l% SAN[TA || 65 || (o]0] | Pazzo o1 02 03 04 o 06 o7 ©8 09 10 1
diL ol 02 03 o4 of o6 I:I 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 diL
o7 68 09 10 11 12 . 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 5§ 52 53 54 5§
15) 14 15 16 17 18 Parre |56 57 58 59 60 61 62 63 64 65) 66 67 68 69 70 11 P 75 14 15 16 77
19 20 21 2 23 24 |:| 78 79 8o 81 8 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
PUNTI FERITA I IFORTUNA Fortuna Fsaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 1§
Svenuto) (Morente Err;lvae 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 34 35 36 37
[co| o1 02 03 o4 o8 o6 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 5 52 53 54 55 56 57 58 59
o7 o8 09 10 (1) 1 13 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 8o 8
14 15 16 17 18 19 20 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

""""""""""""" ~ ABILITA DELL’[NVESTIGATORE

7 Combattere 27 .. o Riparazioni 35

ﬂ O (Rissa) (25%) 55 [P Medicina or) % O Meccaniche o) |70 ﬂ

[J Antropologia (01%) % O % Miti di Cthulhu (00%) % [ Saltare (20%) 20 %
[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % [ Scalare (20%) 20 %

Armi da Fu T . 5 5 s
D (Fu"c]i[e/aSh(gcgzn) (25%) 25 % D Contabilita (05%) % D Navigare (10%) 70 % D Scassinare (01%) %
D (})rilgiotﬂ:)F(L;?}g/:)) 70 % D Furtivita (20%) 20 % D Nuotare (20%) 20 % D Schivare (meta DES) 35 %
0] % (] Guidare Auto (20%) |80 % ] Occultismo (05%) % 0 Scienza (o17%) %
D % D Individuare (25%) 45 292 D Persuadere (10%) 10 % D %
0] % (] Intimidire (15%) 15 —Q 0 Pilotare (o1%) % 0 %
a Arti e Mestieri (05%) 45 292 ([ lanciare (20%) 20 % 0 % [ Seguire Tracce (10%) | O %
D % D Legge (05%) % D Primo Soccorso (30%) 30 % D Sopravvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) %
D Ascoltare (20%) 55 % D % D Psicologia (10%) 40 280 (\;acl);or)c di Credito 20 %
T L 10 . o 35 9
D Biblioteconomia (20%)| 20 ﬂ D % D Raggirare (05%) 70 ﬁ D Valutare (05%) %
Qcmitess || DR f0 Oty 015 0 B
5 Manovrare Macchinari Riparazioni 35
[ Cavalcare (e57%) % T oot (me%) « 40 qu a Elfmichg(m%) 70 ﬁ 0 %

Gittata ttacchi Munizioni  Mall.
Disarmato 55 27 ] 1D3 + BD - 1 - - Bonus al
Rasoio affilato 55 27 il ID4+BD - [ - - Danno

ﬂ Pigtola Automatica.38 70 35 14 IDIO 15 metri 3 6 99

Struttura

gl

Schivare

& I




|L RICAIAMO DI

CTHULHU

TRASCOQRSI

Descrizione personale Piceolo e magro, con capelli
rossi e occhi decisi.

Ideclogja/Credo Solo gli spietati ottengono cid che
vogliono dalla vita.

Persone importanti Suo zio Donal, che gli ha ingegnato
le canzoni della sua terra d’origine quando era solo un
ragazzino.

Luoghi significativi La stanza sul retro del magazzino di
MeBride, dove si nasconde con un po’ del suo whiskey
quando vuole pace e tranquillita.

Oggetti di valore llrasoio affilato di suo padre, che
porta sempre in tasea.

Tratti _Si offende facilmente.

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

Livello diSpesa $2
Contante $5
Proprieta $50 (eredito co

CONTANTI & PROPRIETA

n McBride)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

COMPAGNI [NVESTIGATORI

Pers.
Livelli di Disastro | Fallimento | Normale [ Arduo  |Estremo | Critico Pers. Giocato da Pers.
Successo: | 100/96+ | >abilita | <abilita| Y2 abilita | s abilita | 01 Giocato da Giocato da
Forzare i tiri: deve giustificare il ritiro; non puo forzare tiri Combatt. o SAN
Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pefs. M Pe.rs.
Giocato da C Giocato da
Ferite Gravi = perdita di >'2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente Stanley Corrigan
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pers. Giocato da
Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale Giocato da




