 INVESTIGATORE ANNI 1920 |IERRESS
4\ a  CARATTERISTICHE |
H Nome Sean ‘Hopeful’ Doyle 20) 3E)
Giocatore/rice 60 12 DES |70 14 IIdNe;I-
i Professione crimina[e_ — S 27 AS 20) P O_I_
M1 a2l sesso Masehio || COS |55 |5 TAS 140 =
Residente a Arkham— 29 IST 20) |:|
NatoaArkham TAG 45 9 | Conoscenza 40 8 Mowmento@
11 PIJFNTI M‘LM 16 IT,E';‘ZI(’)' SA“[TA || 80 || (o]0] | Pazzo o1 02 03 o4 of
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
o7 08 09 10 11 12 b, 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49
13 14 15 (16) 17 18 Parro |56 57 58 59 60 61 €2 63 64 65 66 67 68 69 70 It
19 20 11 2 23 24 |18 79 8981 8 85 84 85 86 8 88 89 90 91 92 95 94 95 96 97 98 99
PlllNl'll'l FERITA 1O FORTUNA fortuna Esaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 15§
Svenuto) (Morente FGerr:VaC 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 34 35 36 37
(o] o1 02 03 04 of 06 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 n o1 o1y 6o 61 62 63 64 65 66 67 68 69@ 7" 72 75 74 75 76 77 78 79 80 81
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
et e ety ~ ABILITA DELL’[NVESTIGATORE
. 7 Combattere R
D/—\mmallare(gé) l5 ﬂ D(Rlssa)(25‘7) 55 2';7 [ Medicina (01%) % DM'EZEZ[:.OCT,'@ o) 10 %
DAntropologia(m%) % D % Miti di Cthulhu (00%) % DSaltare(zo% 45%
DArchcologia(m%) % D % DNaturalistica(Io%) 10 % DScalarc(zo%) 40%
D/(AFLT:[S;SFhu;;n)(zg/) % (] Contabilita (05%) % (] Navigare (10%) 30% (] Scassinare (01%) ﬂ
DG):I;;(::FI;?)% 35% Dfurtivité(zo%) 50% DNuotarc(zo%) 20% DSchivare(meléD[S) 35%
D % DGuidareAuto(zo%) 20% DOccultismo(O5%) 5 % Dsciﬁnza(m%) %
0 % (] Individuare (25%) 45% (] Persuadere (10%) 10 % 0 %
J % [ ntimidire15%) |15 % o) % n %
D/—\rlie/\/\eslieri(05%) % D[anciart(2o%) 50% D % DchuircTraccc(w%) 10 %
0 % [ Legge (05%) % (] Primo Soccorso (30%) 30% DSopravvivenza(w%) %
D % Dlingua(Altra)(ol%) % DPsicoana[isi(oi%) % DStoria(o5%) 5 %
(] Ascoltare (20%) 50% d % [ Psicologja (10%) 10 % X)a(!%r)edi Credito 10 %
DBiblioteconomia(zo%) 20% D % Dﬂaggirarc(og%) 5 % DValulare(o5%) %
9 17 Li Madre) (IST 20 Rapidit: 22 20
[ Camuffare (o5%) 35ﬂ O ing s (ORI 45ﬂ O3 LeggereLabbra | 4! ﬂ
9 Manovrare Macchinari Riparazioni 5
DCavalcare(o5A) % DPesantl(o% % D[lﬁttnche(]o/)) 10 ﬂ D %
ont et et e el AR ot e oot e el ot o) (COMBATTINENTD
Arma Normale Arduo Estremo  Danno Glttata Attacchl Munizioni N\alf
Disarmato 55 27 Il 1D3 + BD - 1 - Bonus al
Coltello da pane 55 27 I D4 + 2 - [ - - Danno
1 Automatica.22Coto 70 35 14 D6 (Ometri 3 6 100 | ¢\ itura @ 1
Schivare

= I




IL RICHAIAMO DI

CTHULHU

TRASCORSI

Descrizione personale Volto largo, tarchiato e occhi
con folte sopraceiglia.

Ideclogja/Credo Un giorno sard il capo, ma nessuno mi
da retta! Mi guadagnerd quel posto e fard qualsiasi cosa
gia necesgaria per averlo.

Cattolico.

Persone importanti Sua nonna, che Dio la accolga in
gloria, cosa ne penserebbe della vita che faccio?

luoghi significativi La tomba della nonna nel Cimitero di
Arkham.

Oggetti di valore ll coltello da pane della nonna, che
taglia ancora come una volta.

Tratti

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa Medio $10
Contante $20
Proprieté 4500

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

COMPAGNI [NVESTIGATORI

Pers.

Giocato da

Pers.
Giocato da

Giocato da

Livelli di Disastro | Fallimento | Normale | Arduo  |Estremo | Critico Pers.
Successo: 100/96+ | >abilita | <abilita| %> abilita | /s abilita | 01
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 c1s.

Giocato da

Pers.
Me Giocato da

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

‘Hopeful’ Doyle

Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno

Giocato da

Pers.
Pers. Giocato da

Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale

Giocato da




| INVESTIGATORE ANNI 1920
Nome Eddie Lureh’ Kelly

Giocatore/rice
Professione Criminale

fta iL Sesso m
Residente a /-\rkham—

% )\
o Arkham TAG |60 29 IST |45 |22
atoa 12 | Conoscenza 9
PWNTI m e SANLA || 50 || 99 | Pazzo o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 1
diL o1 02 03 o4 of o6 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33
< 7 o7 08 09 1o) 1 1 v 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49@ 51 52 53 54 58
13 14 15 16 17 18 Pazzo |56 57 58 59 6o 61 62 63 64 65 66 67 68 69 7o 71 72 73 74 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 ]FM I IFM fortuna Esaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 15§
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 o1 02 03 o4 0§ 06 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 (55) 56 57 58 59
o7 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

_ . 5 7 Combattere 30 .. o Riparazioni o T 5.
D Ammaliare (157%) 15 ﬂ D (Rissa) (25%) 60 12 D Medicina (or%) % D MEccaniche (10%) 10 ﬂ
[[J Antropologia (01%) % O % Miti di Cthulhu (00%) % [ Saltare (20%) 20 %
(] Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % [ Scalare (20%) 20 %
Armi da Fu R 3 2 s 9 35
D (FuTi[e?Shngﬁn)(g%) 25 % D Contabilita (05%) % D Navigare (10%) 35 % D Scassinare (01%) 70 ﬁ
0 (})rilziotlJ:)F(zzg/C)) 35 % (7] Furtivita (20%) % (] Nuotare (20%) 20 % (] Schivare (meta DES) 32%
0] % (] Guidare Auto (20%) 40% ] Occultismo (05%) 10 % J Scienza (01%) %
D % D Individuare (25%) 20 % D Persuadere (10%) 10 % D %
0 —] D mimidic a5 {4522} [ Petrelerd) % 0 —
Arti e Mesticri (o5%) Lanciare (20%) 35 4 Seguire Tracce (10%) |20 10
7 ) 4
D % D Legge (05%) 20 % D Primo Soccorso (30%) |35 —[7q D Sopravvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) 5 jﬂ (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 25 %
D Ascoltare (20%) 25 % D % D Psicologia (10%) 25 % (\;a(l)%c di Credito 25 %
D Biblioteconomia (20%)| 20 % D % D Raggirare (05%) 5 % D Valutare (05%) 20 %
[ Camaffore fo5%) ] ([OjrgaMadeel0S) 4pl28) yfpidie [0} |0 —
9 Manovrare Macchinari Riparazioni
[ Cavaleare (o57) % O Pcsaﬁtvi (olc%) “ % 0 E|ePttric|12(lo%) 35 J‘ﬂ O %
o ot e il e ML e o€l el o e el ot o) |COMBATTINENTO
Arma Nommale Arduo Estemo  Danno Gittata  Attacchi  Munizioni  Malf.
Disarmato 60 30 12 1D3 + BD - 1 - - Bonus al
Coltelloafarfalla 60 30 12 D4 - [ - - Danno
It Pistola Automatica.38 35 17 7 DI0O  (Smetri 3 6 99 Struttura @

Schivare

(=

P S

. 4



IL RICHIAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione personale Agpetto emaciato, zigomi

pronunciati e labbra sottili.

Ideologia /Credo Bisogna essere duri per sopravvivere.

Preoccupati dei tuoi cari e il resto vada al diavolo.

Cattolico.

Persone importanti Sua gorella, Wendy, che non Pha mai

tradito.

[uoghi significativi

Oggetti di valore Lorologio da taschino fortunato di
suo padre, il giorno che lo perdera sara il giorno che la sua

fortuna sara finita.

Tratti

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

Coltello a farfalla
Pistola Automatica .38
Munizioni

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa Medio $10
Contante $50
Propricta $1.250

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 > 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
Lureh’ Kelly
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da
Giocato da




|L RICHIAMO DI

CTHULHU

[NVESTIGATORE ANNI 1920 C ARATTERISTICHE

Nome Wendy ‘No Nongenge’ Kelly 700 =
Giocatore/rice I:OR 40 8 DIES |55 il IIdNT 70
Professione Criminale 40\ = ea

Fa 25 Sesso_Femming COS 80 6 FAS |50 0 POT 45
Residente a Arkham N &

Nato a Atrkham TAG 50 ?g Colng;[ma 60 ?50 Movimento| 8

Pwm MMM 0 e SAN"TA 45 (o]0] Pazzo o1 02 03 04 o5 06 o7 ©8 ©9 10 1

o1 02 03 o4 of o6 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33
o7 08 (©9)10 11 12 ) 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55
15 14 15 16 17 18 Pazc |56 57 58 59 60 61 62 €3 64 65 66 67 €8 €9 yo 11 2 75 14 75 716 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
PW“[T[ IFERITA [3 IFORTUNA fortuna Esaurita o1 02 03 04 o5 06 o7 08 09 10 11 12 13 14 1§
Svenuto) (Morente Enla‘ 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 % 32 33 34 35 36 37
0ol of 02 03 o4 of 06 38 39 (19 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
07 08 09 10 11 1 @ 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 DELL’|[NVESTIGATORE
. N 17 Combattere 20 - 5 Ri 22
D/—\mmallarc(gé) 35 7 D(Rlssa ) (25%) 40 8 DMedlcma(o%) % D/\,{Ezgl,:,oc?,'e(,o@ 45 -
DAntropologia(ol%) % D % Miti di Cthulhu (00%) % DSaltarc(zo%) 20%
[[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % (] Scalare (20%) 20%
Dé;?:[g;gﬁiﬁ;in)(%%) 60% DConlabilité (05%) % DNavigare(Io%) 10 % DScassinarc(ol%) 70 %
Dz\[)rilglotli:)tzg/(; 50 %5’ (] Furtivita (20%) 40% (] Nuotare (20%) 20 % (] Schivare (meta DES) 35%
D % DGuidareAuto (20%) 120 % DOccultismo(O5%) 10 % DScienza (o17%) %
D % Dlndividuarc(25%) 40% DPersuadere(m%) 40 280 D %
J % (] Intimidire (15%) 15 % DPi|otare(o1%) % 0 %
DAHICMCS"C" (05%) % D lanciare (20%) 20 % D % DSeguireTracce (10%) |40 280
D % Dlegge(o5%) % DPrimoSoccorso(go%) 30% DSopravvivcnza (10%) %
0 % Dlingua(/\ltra)(m%) % ([ Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 5 %
DASCOItare()o%) 35% D % DPsicologia(m%) 30% (\éaol%edi Credito 25%
D Biblioteconomia (20%) 30% D % Df{aggirarc(oS%) 5 % DValularc(O5%) 20%
9 Lingua (Madre) (IST) 30 Rapidita g %
D Canifinc 5 % Dlng ese 60 ﬁ EIdl/I\)/\;;\no (10%) 30 6 D
9 Manovrare Macchinari Riparazioni 5
[ Cavaleare (c57) % DPCSE)I‘IU (01%) % DHePttnchc(lo‘/) 10 ﬂ 0 %
ARMI COMBATTIMENTO
Arma Normale Arduo Estremo  Danno Gittata ~ Attacchi  Munizioni  Mall.
Disarmato 40 20 8 1D3 + BD - 1 - - Bonus al
Shotqunapompacal.[2 60 30 (2 4D6/206/106 3/6/5mt. | 5 100 Danno
Struttura@
N
Schivare | 35 l77




IL RICH

IAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione personale _Corporatura grossa, capelli ricei
e seuri, vegte come un uomo.

Ideologia/Credo Nessuno ti dara una mano, quindi
arraffa tutto quello che puoi. Preoccupati dei tuoi cari e il
regto vada al diavolo.

Persone importanti Suo fratello gemello, Eddy, che non
lha mai tradita.

Luoghi significativi [l tramonto tra le colline vicino
Dunwich.

Oggetti di valore ll suo fidato shotgun, senzail quale
non esce mai di casa.

Tratti

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & EQUIPAGGIAMENTO (CONTANTI & PROPRIETA

Shotgun cal. [2
Munizioni
Fazzoletto

Livello di Spesa Medio $10
Contante $50
Propricta $1.250

RIASSUNTO DELLE REGOLE | (COMPAGNI [NVESTIGATORI

Tiri Abilita & Caratteristica

Pers.

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

Pers.
Giocato da

Giocato da

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

Pers.
Me Giocato da

‘No Nongenge’ Kelly

Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pefs.
Giocato da
Ferite Gravi = perdita di > 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 Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da

Pers.
Pers. Giocato da

Ritmo di Guarigione naturale (Ferite Gravi): tiro guarigione settimanale

Giocato da




 INVESTIGATORE ANNI 1920

Nome Marty ‘Pug’ O’Connor
Giocatore/rice
Professione CN"IL cos |7 fAS |2 POT
I fta 26 Sesso Maschio 5 15 5 5 30 6
Residente a /-\rkham— 40) 10) |:|
TAG 80 IST Movimento
NatoaArkham 16 | Conoscenza 20 4 |:|
11 PunTI MAGIA II' e SAN[TA || 30 || 9QQ | Pazzo o1 02 03 04 o5 o6 o7 08 09 10 M
diL o1 02 03 o4 of 06 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29. 3 32 33
o7 68 09 10 1 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 Pazzo |56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 7o 1 12 75 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
PWNTI ]FERITA 15 IFORTUNA fortuna Esaurita 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
0o o1 02 03 of of 06 38 39 40 41 42 43 44 (45) 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
o7 08 09 10 1 1 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

_ . R 7 Combattere 30 .. o Riparazioni N 22
(] Ammaliare (15%) 15 ﬂ 0 (Rissa) (25%) 60 2 [J Medicina (01%) % 0 MEccaniche(Io%) 45 )
[J Antropologia (01%) % O % Miti di Cthulhu (00%) % [ Saltare (20%) 20 %
[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 20 % [ Scalare (20%) 20 %
D ,(‘\Fanliilg/aSiu(gCgﬁn)(zS%) 40 % D Contabilita (05%) % D Navigare (10%) 20 % D Scassinare (01%) %
0 (*\P’I';‘t'o‘l‘:)i‘;‘(’)j‘)’ 20 % [ Furtivita (20%) 40291 [ Nuotare (207%) 30 % [ Schivare (meta DES) 35%
0] % (] Guidare Auto (20%) 30 % ] Occultismo (05%) 15 —Sq 0 Scienza (o17%) %
D % D Individuare (25%) 30 % D Persuadere (10%) 10 % D %
0] % (] Intimidire (15%) 40 % 0 Pilotare (c1%) % 0 %
a Arti e Mestieri (05%) % ([ lanciare (20%) 40 % 0 % ([ Seguire Tracce (10%) |10 %
0 % (] Legge (05%) 5 % (] Primo Soccorso (30%) 30 % 0 Soprawvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 5 %
D Ascoltare (20%) 40 % D % D Psicologia (10%) 20 % (\;acl);r)c di Credito 15 %
D Biblioteconomia (20%)| 20 % D % D Raggirare (05%) 22 % D Valutare (05%) %
o Lingua (Madre) (IST) 25 Rapidita 5
D Camuffare (05%) % Dl i 50 ﬂ D di /F\’/\ano(Io%) 10 ﬂ D %
9 Manovrare Macchinari Riparazioni 5
st [ ) Opmsrat ) Ol [0]5) 0 =
Mo ot e il e R e ot el el o e el ot o) |COMBATTINENTO
Arma Normale Arduo Estremo  Danno Gittata  Attacchi  Munizioni  Mall.
Disarmato 60 30 12 1D3 + BD - 1 - - Bonus al
: +D6
Coltelloagerramanico 60 30 12 D4+ID6 [ - - Danno
. Shotgun Canne Mozzecal.12 - 40 20 8 D4/106  5/I0metri 102 2 100
J Struttura| 42
Schivare

(=

P ]
oy ¢




|L RICAIAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione personale _Aspetto da pugile, naso rotto,

orecchie a sventola, capelli biondi e ricei.

Ideologia /Credo Non sono bravo né ad apprendere né a
pensare, ma eccello nel fare. La maggior parte della gente
ha un cervello pid grosso del mio, quindi meglio fare quello
che mi dicono di fare e condurre una vita serena. Cattolico.

Persone importanti Sua madre, Dio [a benedica; farei

qualsiasi cosa per ei.

[uoghi significativi La cucina di mamma.

Oggetti di valore

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

Shotgun cal. [2
Munizioni
8. Cristoforo

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa Medio $10
Contante $30
Proprieta $750 (casa di mamma)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

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

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

Ferite Gravi = perdita di > 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
Pug’ O’Connor
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da
Giocato da




 INVESTIGATORE ANNI 1920

ﬁ Nome Wesley ‘Smooth’ O’Grady

Giocatore/rice
Professione Criminale

111|133 e Masohio

i Arkham
Resndenteakha— TAG 60 30) IST 50 25)
Natoa Arkham 12 | Conoscenza 10
11 PWNTI MMIA lT,g’Z“ZI; SAN[TA | 65 99 Pazzo o1 02 03 04 o 06 o7 ©8 09 10 1 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 51 52 53 54 55
13) 14 15 16 17 18 Pac |56 57 58 59 60 61 62 635 64 65) 66 67 68 69 70 1 P 75 74 75 76 77
19 20 21 22 23 24 |:| 78 79 8o 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
PWNTI ]FERITA [3 IFORTUNA fortuna Esaurita 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 3 32 33 34 35 36 37
(00| 01 02 03 o4 o5 06 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 5 52 53 54 55 56 57 58 59
07 08 09 10 11 1 @ @61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 735 74 75 76 77 78 79 8o 81
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
. N [7 Combattere 20 Pu arazioni 5
(] Ammaliare (15%) 35 7 D(Rlssa)(lgé) 40% DN\cdlcma(m/o) % DMEccanlche(Ioé) 10 ﬂ
[ Antropologia (c1%) % 1 % Miti di Cthulhu (00%) % [ Saltare (o%) 20%
[J Archeologia (01%) % 0 % (] Naturalistica (10%) 10 % [ Scalare (20%) 30%
D/(‘\FLHCI:lS?Siu(gC(gﬁn )% 40% DConlabilité(o5%) % DNavigare(Io%) 10 % DScassinare(ol%) 21 %
D(})r:;lotl]: FL;%E/S 50 %g (] Furtivita (20%) 40% (] Nuotare (20%) 20% [ Schivare (meta DES) 30%
D % DGuidareAuto(zo%) 30% DOccultismo(og%) 15 % DSanZa(OI%) %
D % D Individuare (25%) 45 292 D Persuadere (10%) 40 280 D %
0] % (] Intimidire (15%) 30% DPilotare(oI%) % 0 %
Arti e Mestieri (05%
DRr‘l;a(;t lP(;stlen(OS ) 15 % ([ lanciare (20%) 20% 0 % ([ Seguire Tracce (10%) |10 %
D % Dlegge(o_l;%) 10 % DPrimoSoccorso(3o%) 30% DSoPravvivcnza (10%) %
0 % Dlingua(/\ltra)(ol%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 5 %
DAscoltare(m%) 50% D % DPsicologia (10%) 30% (\;a(l)f,;orfdi Credito 50%
DBib[ioteconomia(zo%) 20% D % DRaggirarc(oS%) 5 % DValulare(o5%) %
o Lingua (Madre) (IST) 30 Rapidita 17
DCHITIU[TBI'C(O5/0) % D gese 6Oﬁ Ddl/F\’/\ano (10%) 35ﬂ D %
9 Manovrare Macchinari Riparazioni 7
[ Cavalcare (e57%) % DPcsantl (01%) % DHePttnche(lo/) 15 ﬁ O %
T L S T T R
Arma Normale Arduo Estremo  Danno Glttata Attacchl Munmonl N\alf
Disarmato 40 20 8 1D3 + BD - 1 - Bonus al
Coltello con quaina 40 20 8 D4 - [ - - Danno
- Rivoltella .32 50 25 10 D8 15 metri 3 6 100 m
) Struttura )
Schivare

- 1




|L RICAIAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione personale Capelli impomatati pettinati

allindietro, largo sorrigo, occhi stanchi.

Ideologia /Credo Dovrei essere io il capo, O’Leary &

pazzo ed incompetente, un giorno glielo dimostrerd e

proverd il mio valore a O’Bannion.
Cattolico.

Persone importanti La sorella morta, Loretta, a cui

spararono al suo posto. Un giorno trovera il modo di farsi

perdonare.

[uoghi significativi

Oggetti di valore Fotografia della sorella Loretta tenuta

nel portafogli.

Ferite & Cicatrici

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

Coltello
Rivoltella e munizioni .32
8. Cristoforo

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa Medio $10
Contante $60
Propricta $1.500 (casa)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

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

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

Ferite Gravi = perdita di > 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
“‘Bmooth’ O’Crady
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da

Giocato da




| INVESTIGATORE ANNI 1920
| .
H Nome Keiran ‘the Hat’ Murphy 70) 32\
Giocatore/rice I:OR 40 8 DES |65 3 IIdNe;I— 80
I ProfessioneerimL S 37) FAS 40) POT
i fa 27 Sesso Maschio COs |75 15 80 16 50
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NatoaArkham TAG 45 9 | Conoscenza 45 9 OVIanO
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Pl.IlNl'll'l ]FER[TA 12 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 3 32 33 34 35 36 37
00| o1 02 03 o4 o5 06 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 () 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 DELL’|[NVESTIGATORE Wi B2 B0
. . 30 Combatt R
ooty 6018 NGNS [400) s % My 21D
ARicpcleric) Miti i Cthulhu (00%) Saltare (20%) 209
0 polog a 4
Archeologia (01%) Naturalistica (10%) 10 |3 Scalare (20%) 20 10
8 2 4
Di‘\rzllcl:lg;lsiu(gcgﬁn )% 50% DConlabilité (05%) 5 % DNavigare(Io%) 10 ﬁ DScassinare(ol%) 1l %
m| (})r:;lotl]: FL;((D}E/C)) 40% (] Furtivita (20%) 25 % (] Nuotare (20%) 20 % [ Schivare (meta DES) 45%
0] % (] Guidare Auto (20%) |20 % ] Occultismo (05%) 5 % DScienza el %
D % D Individuare (25%) 30 % D Persuadere (10%) 30 % D %
D % D Intimidire (15%) 5 % D Pilotare (01%) % D %
a ?zr;i;;/\/:‘(;stieri (o5%) 35 % ([ lanciare (20%) 30 -Lé% 0 % ([ Seguire Tracce (10%) |10 %
D % D Legge (05%) {0] a;?% D Primo Soccorso (30%) | 30 % D Sopravvivenza (10%) %
0 % 0 Lingua (Altra) (017%) % (] Psicoanalisi (01%) % ([ Storia (05%) 5 %
(] Ascoltare (20%) 25 Jﬁ 0 % 0 Psicologia (10%) 50 % (\;acl);or)c di Credito 20 %
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Arma Nommale Arduo Estemo  Danno Glttata Attacchl Munizioni N\alf
Disarmato 40 20 8 1D3 + BD - 1 - Bonus al
Coltello a serramanico 40 20 8 D4 - [ - - Danno
= gt tomatica .3 0 8 ID8 15 metri 3 8 99 -
1 Pistola Automatica.32 40 2 5 metri Struttm® It
Schivare

(=




[L RICHIAMO DI

CTHULH[U

TRASCORSI

Descrizione personale Faccia da topo, magro ma

sempre perfettamente vestito. Squardo deciso e privo di
humour. [ndossa sempre un cappello non importa cid che

accada.

Tratti

Ideologia /Credo Fard di tutto per arrivare in vetta; sono  ferite & Cicatrici
disposto anche a vendere mia madre se fosse necessario.

Devo fare bella figura con il capo, e cosi mi promuovera.

Persone importanti Non gliimporta di nesguno.

[uoghi significativi

Oggetti di valore ll suo cappello, & come la sua
armatura.

Fobie & Manie

Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti

Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO

CONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa Medio $10
Contante $40
Propricta $1.000 (appartamento)

RIASSUNTQ DELLE REGOLE

Tiri Abilita & Caratteristica

Normale | Arduo
<abilita] % abilita

Fallimento
>abilita

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

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

Livelli di
Successo:

Ferite & Guarigione

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

Ferite Gravi = perdita di > 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
‘the Hat’ Murphy
Pers. Pers.
Giocato da Pers. Giocato da
Giocato da






