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RIASSUNTO DELLE  
INFORMAZIONI PER IL CUSTODE

PERSONAGGI E MOSTRI: 
PERÙ

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare queste 
pagine di statistiche, per farne rapidamente uso quando dirige 
il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare le pagine in con-
tinuazione). PNG, mostri e altre creature sono divisi per tipo 
o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di Combattimento alter-
nativi, oltre che talenti per le partite pulp.

ALLEATI O INDIPENDENTI

Jackson Elias, età 41, intrepido investigatore
FOR 70	 COS 85	 TAG 65	 DES 65	 INT 80                                       
FAS 55	 POT 80	 IST 70	 SAN 76	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 16
Fortuna: 80

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D4 o 

arma
Pistola .45 revolver 	 60% (30/12), danno 1D10+2
Schivare 		  50% (25/10)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  80% (40/16), danno 1D3+1D4 o 

arma
Pistola .45 revolver 	 80% (40/16), danno 1D10+2
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancellare 

5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Ammaliare 45%, Arti e Mestieri (Scrittura) 70%, Ascoltare 

55%, Biblioteconomia 65%, Furtività 65%, Guidare Auto 
50%, Individuare 60%, Lanciare 35%, Miti di Cthulhu 4%, 
Naturalistica 45%, Occultismo 70%, Persuadere 40%, Psicologia 
50%, Raggirare 70%, Riparazioni Meccaniche 50%, Scalare 
60%, Sopravvivenza (Montagne) 25%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Cinese (Cantonese) 20%, Francese 40%, Indostano 
40%, Inglese 85%, Portoghese 45%, Spagnolo 50%.

Speciale
Per quanto Elias abbia sviluppato l’abilità Miti di Cthulhu 

prima degli eventi di questo scenario, non è un credente. A 
meno che non gli vengano presentate delle prove inconfutabili, 
prenderà tutte le informazioni collegate ai Miti per folclore 
o assurdità.

Professor Nemesio Sanchez, età 35,  
archeologo universitario
FOR 50	 COS 55	 TAG 60	 DES 65	 INT 75                                          
FAS 65	 POT 50	 IST 85	 SAN 50	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3 o arma
Schivare 		  32% (16/6)

Combattimento Pulp
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3 o arma
Schivare 		  45% (22/9)

Talenti Pulp
Vista Acuta: ottiene un dado bonus ai tiri Individuare.

Abilità
Archeologia 80%, Antropologia 40%, Biblioteconomia 65%, 

Individuare 60%, Lanciare 40%, Persuadere 40%, Raggirare 
70%, Storia 65%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Inglese 40%, Spagnolo 80%.

Trinidad Rizo, età 19, studentessa universitaria 
entusiasta
FOR 55	 COS 65	 TAG 50	 DES 65	 INT 70                                           
FAS 55	 POT 50	 IST 65	 SAN 50	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0 	 MOV: 9	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3 o arma
Schivare 		  32% (16/6)

Abilità
Antropologia 20%, Archeologia 50%, Ascoltare 40%, 

Biblioteconomia 65%, Individuare 60%, Furtività 35%, 
Lanciare 30%, Storia 45%, Valore di Credito 20%.

Lingue: Inglese 10%, Spagnolo 70%.

Petronila Cupitina, età 71, pratica albergatrice
FOR 30	 COS 55	 TAG 45	 DES 35	 INT 65                                        
FAS 45	 POT 70	 IST 50	 SAN 70	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 3	 PM: 14	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3–1
Bastone da passeggio 	 25% (12/5), danno 1D6–1
Schivare 		  17% (8/3) 
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Abilità
Ascoltare 55%, Brandire il Bastone da Passeggio con Fare 

Minaccioso 55%, Individuare 50%, Intimidire 55%, Lanciare 
30%, Psicologia 40%, Valore di Credito 50%.

Lingue: Spagnolo 65%.

Nayra, età 76, guaritrice e saggia
FOR 40	 COS 55	 TAG 50	 DES 50	 INT 65                                          
FAS 50	 POT 80	 IST 65	 SAN 80	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 3	 PM: 16	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  25% (12/5)

Talenti Pulp
Potere Psichico: Chiaroveggenza 50%.
Potere Psichico: Divinazione 60%.

Abilità
Ascoltare 40%, Chiaroveggenza* 50%, Divinazione* 60%, 

Individuare 50%, Leggende (folclore peruviano) 70%, Medicina 
50%, Miti di Cthulhu 2%, Occultismo 65%, Persuadere 55%, 
Primo Soccorso 70%, Psicologia 60%, Storia 50%.

Lingue: Aymara 65%, Spagnolo 40%.
*Le abilità psichiche di Nayra sono applicabili sia nello stile di 

gioco classico che quello pulp.

Julio Cespedes, età 38, padre protettivo
FOR 65	 COS 65	 TAG 65	 DES 55	 INT 50                                           
FAS 40	 POT 45	 IST 45	 SAN 45	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 9 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3+1D4
Fucile 		  40% (20/8), danno 2D6+4
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 35%, Individuare 40%, Psicologia 45%.
Lingue: Spagnolo 45%.

Domingo Cespedes, età 15, figlio gravemente 
ferito
FOR 60	 COS 55	 TAG 55	 DES 65	 INT 60                                           
FAS 60	 POT 55	 IST 50	 SAN 55	 PF 11 (3*)
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9 (0*)	 MP: 11 
Fortuna: —

*I Punti Ferita e il Movimento sono attualmente ridotti a causa 
della ferita.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3
Schivare 		  �10% (5/2) (normalmente 27% 

(13/5)) 

Abilità
Ascoltare 35%, Individuare 40%, Psicologia 30%.
Lingue: Spagnolo 55%.

AVVERSARI E MOSTRI

Augustus Larkin, età 32, involucro di 
Nyarlathotep

Questo profilo è per Larkin in forma umana. In caso 
Nyarlathotep lo dovesse possedere completamente, vedi 
Augustus Larkin Posseduto da Nyarlathotep, a seguire.

FOR 45	 COS 35	 TAG 65	 DES 45	 INT 60                                           
FAS 45	 POT 50	 IST 65	 SAN 09*	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 50

*Larkin conserva ancora un barlume di umanità.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3 o arma
Schivare 		  22% (11/4)

Combattimento Pulp
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3 o arma
Schivare 		  35% (17/7)

Talenti Pulp
Potere Psichico: Divinazione 90%.

Abilità
Ammaliare 45%, Ascoltare 55%, Biblioteconomia 25%, 

Furtività 50%, Individuare 40%, Intimidire 25%, Lanciare 
30%, Miti di Cthulhu 27%, Persuadere 40%, Psicologia 40%, 
Raggirare 70%, Valore di Credito 60%.

Lingue: Inglese 65%, Kikuyu 15%, Spagnolo 30%, Swahili 25%.

Augustus Larkin Posseduto da Nyarlathotep, 
araldo delle tenebre
FOR 60	 COS 95	 TAG 65	 DES 95	 INT 430                               
FAS 45	 POT 500	 IST —	 SAN —	 PF 16
BD: +1D4	 Struttura: +1	 MOV: 7	 PM: 100 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  90% (45/18), danno 1D3+1D4 o 

arma
Schivare 		  60% (30/12)
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Armatura: nessuna; Larkin può essere ucciso con normali 
metodi fisici. A differenza degli altri involucri posseduti 
da Nyarlathotep, quando viene ucciso, Larkin non assume 
una forma mostruosa.
Perdita SAN: nessuna.

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.

Abilità
Ascoltare 99%, Individuare 99%, Intimidire 99%, Lanciare 
80%, Psicologia 90%.

Incantesimi
Nyarlathotep conosce tutti gli incantesimi dei Miti e usa 

Suggestione Mentale quando gli è necessario.

Luis de Mendoza, conquistador non morto
FOR 100	 COS 90	 TAG 65	 DES 75	 INT 30
FAS 50	 POT 50	 IST 20	 SAN —	 PF 15
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 7	 PM: 10 
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1 (afferrare/mordere, graffiare, pugni a 
ripetizione).
Afferrare (mnvr): trattiene e immobilizza una vittima, pronto 
a privarla dei liquidi vitali. Nel round seguente, la sua bocca 
si attacca al corpo della vittima e ne risucchia grassi, sangue 
e altri fluidi, divorando 1D10 FOR, 1D10 COS e 1D4 
TAG per round, finché non è sazio o non si deve arrestare (a 
COS 0 la vittima muore). La vittima può tentare di liberarsi 
superando un tiro FOR contrastato. Se sopravvive all’attacco, 
la vittima recupera FOR e COS al ritmo di 1D10 punti a 
settimana e 1 TAG a settimana, fino a quando non ritorna ai 
valori normali; tuttavia, l’attacco lascia un’orribile cicatrice.
Combattere 	 60% (30/12), danno 1D3+1D6
Afferrare (mnvr) 	� 60% (30/12), trattiene la vittima 

e poi ne risucchia i liquidi vitali 
nei round successivi

Schivare 		  35% (17/7)
Armatura: rigenera 1 Punto Ferita per round dopo aver 
raggiunto i 0 Punti Ferita. Può essere ucciso solo facendolo 
totalmente a pezzi o dandogli fuoco. Anche un Kharisiri 
decapitato può riprendersi se riesce a ritrovare la sua testa e a 
riattaccarla. Se il legame del Kharisiri con il Padre delle Larve 
viene reciso dal ripristino del sigillo, perde la sua capacità di 
rigenerarsi, in più avvizzisce perdendo 1 Punto Ferita ogni 10 
minuti mentre inizia a invecchiare e a ridursi in polvere.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Kharisiri 
nella sua forma mostruosa o nel processo di trasformarsi. 
Nessuna perdita di SAN se lo si incontra in forma umana.

Combattimento Pulp
Combattere 	 75% (47/15), danno 1D3+1D6
Afferrare (mnvr) 	� 75% (47/15), trattiene la vittima 

e poi ne risucchia i liquidi vitali 
nei round successivi

Spada* 		�  50% (25/10), danno 1D8+1D6
Schivare 		  60% (30/12)

*Quando si aspetta guai, de Mendoza si porta dietro la sua spada 
dei tempi dei conquistadores. È una spada antica, ma ben conservata 
e affilata.
Armatura: rigenera 2 Punti Ferita per round. Il resto come 
sopra.

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per sferrare 

un altro attacco in un singolo round di combattimento

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 70%, Individuare 60%, Intimidire 70%.

Incantesimi
Contattare Padre delle Larve (Nyarlathotep).

Mummia Animata, apparentemente una pila di 
stracci

Queste forme martoriate sono i resti delle vittime dei 
Kharisiri, animate da una delle larve del dio (vedi Larva 
di Kharisiri, a seguire). A differenza dei Kharisiri, non 
ragionano.

FOR 80	 COS 80	 TAG 40	 DES 35	 INT —                                            
FAS —	 POT 05	 IST —	 SAN —	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 1	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 (pugno, lacerare o la larva tenta di 
spostarsi dalla mummia a un’altra vittima).
Entrare nel Corpo (mnvr): una larva può entrare in un 
corpo bersaglio, tramite qualsiasi orifizio o ferita, purché 
passi almeno un round a strisciare in posizione. Dato che 
non è una normale manovra di combattimento, la larva 
ignora le normali penalità per la sua piccola Struttura. La 
melma prodotta dalla larva infligge 1 danno per round se 
entra in contatto con la pelle nuda.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3
Schivare 		  le mummie non schivano
Armatura: le ferite gravi inflitte a un corpo producono la per-
dita di un arto; altrimenti, ignorare i danni tranne quelli alla 
testa (un dado penalità ai tiri che prendono a bersaglio la testa).
Perdita SAN: 0/1D8 SAN per la vista di una mummia 
animata.

Combattimento Pulp
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D4
Armatura: ignora i danni tranne quelli alla testa (un dado 
penalità ai tiri che prendono a bersaglio la testa).

Abilità
Furtività 40%, Sembrare una Pila di Stracci 90%.
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KHARISIRI, SUCCHIAVITA IMMORTALI
Usa questi profili per tutti gli altri Kharisiri che gli investigatori potrebbero incontrare.

1 2 3 4
FOR 90 95 100 95
COS 85 95 90 85
TAG 60 70 75 65
DES 65 55 60 50
POT 45 50 55 40

PF 14 16 16 15
BD +1D4 +1D6 +1D6 +1D4

Struttura 1 2 2 1
MOV 7 7 7 7

Combattimento
Attacchi per round: 1 (afferrare/mordere, graffiare, pugni 
a ripetizione).

Afferrare (mnvr): trattiene e immobilizza una vittima, 
pronto a privarla dei fluidi vitali. Nel round seguente, la 
sua bocca si attacca al corpo della vittima e ne risucchia 
grassi, sangue e altri fluidi, divorando 1D10 FOR, 1D10 
COS e 1D4 TAG per round, finché non è sazio o non si 
deve arrestare (a COS 0 la vittima muore). La vittima può 
tentare di liberarsi superando un tiro FOR contrastato. 
Se sopravvive all’attacco, la vittima recupera FOR e COS 
al ritmo di 1D10 punti a settimana e 1 TAG a settimana, 
fino a quando non ritorna ai valori normali; tuttavia, 
l’attacco lascia un’orribile cicatrice.
Combattere 	 60% (30/12), danno 1D3+BD
Afferrare (mnvr) 	� 60% (30/12), trattiene la vittima 

e poi ne risucchia i liquidi vitali 
nei round successivi

Schivare 		  metà del valore di DES
Armatura: rigenera 1 Punto Ferita per round dopo aver 
raggiunto i 0 Punti Ferita. Può essere ucciso solo facen-
dolo totalmente a pezzi o dandogli fuoco. Anche un 
Kharisiri decapitato può riprendersi se riesce a ritrovare 
la sua testa e a riattaccarla. Se il legame del Kharisiri con 

il Padre delle Larve viene reciso dal ripristino del sigillo, 
perde la sua capacità di rigenerarsi, in più avvizzisce 
perdendo 1 Punto Ferita ogni 10 minuti mentre inizia a 
invecchiare e a ridursi in polvere.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Kharisiri 
nella sua forma mostruosa o nel processo di trasformarsi. 
Nessuna perdita di SAN se lo si incontra in forma umana.

Combattimento Pulp
Combattere 	 70% (35/14), danno 1D3+BD
Afferrare (mnvr) 	� 70% (35/14), trattiene la vittima 

e poi ne risucchia i liquidi vitali 
nei round successivi 

Incantesimi
Contattare Padre delle Larve (Nyarlathotep).

Larva di Kharisiri, seme di un dio
Per quanto queste creature sembrino delle entità viventi, sono in 

realtà dei frammenti di carne espulsa dal Padre delle Larve. Entrando 
in un corpo umano, una larva vi si può fondere, trasformando il suo 
ospite in un Kharisiri, pronto a servire il suo progenitore.

Ogni larva ha all’incirca le dimensioni di un pugno umano ed 
è fatta di una massa informe di protoplasma bianco che sembra 

grasso rappreso e rancido. La sostanza emana un forte odore di 
carne marcia ed è viscida e appiccicosa al tocco. I fluidi emessi da 
una larva sono acidi per la pelle umana e provocano bruciature chi-
miche ed escoriazioni (1 danno per round di esposizione). Le larve 
lasciano ovunque vadano il residuo poroso delle loro secrezioni.

Normalmente, la larva viene impiantata direttamente 
nell’ospite umano da un Kharisiri. Se si incontra la larva 
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fuori dall’ospite (ad esempio, dopo averla rimossa da una 
vittima), essa cerca immediatamente di trovare un nuovo 
ospite. Questi piccoli ammassi gelatinosi sono agili, capaci 
di scivolare rapidamente sulla maggior parte delle superfici e 
di arrampicarsi su muri, mobili e altri piani verticali. Il loro 
modo più facile di entrare in un potenziale ospite è tramite 
la bocca, ma sono capaci di usare anche altri orifizi o ferite, 
qualora si rivelassero più comode. Una volta all’interno di un 
ospite umano, le secrezioni della larva smettono di infliggere 
danni, per quanto la vittima avvertirà dolori indicibili. Un 
ospite appena infetto deve superare un tiro COS Estremo 
per restare cosciente, lucido e in grado di comunicare. A 
meno che la larva non venga rimossa dall’ospite, questi è 
condannato a diventare un Kharisiri (vedi Trasformare gli 
Umani in Kharisiri, pagina 67).

FOR 10	 COS 45	 TAG 05	 DES 85	 INT 10                                           
FAS —	 POT 50	 IST —	 SAN —	 PF 5
BD: –2	 Struttura: –2	MOV: 9	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Entrare nel Corpo (mnvr): una larva può entrare in un 
corpo bersaglio tramite qualsiasi orifizio o ferita, purché 
passi almeno un round a strisciare in posizione. Dato che 
non è una normale manovra di combattimento, la larva 
ignora le normali penalità per la sua piccola Struttura. La 
melma prodotta dalla larva infligge 1 danno per round se 
entra in contatto con la pelle nuda.
Combattere 	� 25% (12/5), danno 1D3–2 

(minimo 1)
Entrare nel Corpo (mnvr)	 25% (12/5)
Schivare 	 75% (37/15)
Perdita SAN: 0/1D3 SAN per la vista di una larva.

Combattimento Pulp
Combattere 	� 45% (22/9), danno 1D3–2 

(minimo 1)
Schivare 		  95% (47/19)

Abilità
Furtività 60%, Infilarsi in Luoghi Piccoli 90%, Scalare 70%.

Padre delle Larve,  
avatar imprigionato di Nyarlathotep

Questa massa mostruosa, irrequieta, sembra essere composta 
interamente di grasso rancido, animato da una vita innatu-
rale. La superficie iridescente è ricoperta di blatte e di larve, 
che entrano ed escono dalla sua forma. Estende dei tentacoli 
instabili da cui gocciola un putrido liquido bianco o pustole 
rigonfie, che esplodono spruzzando il fluido ovunque.

Per quanto sia un avatar minore di Nyarlathotep (quasi del 
tutto immobile e privo dell’intelligenza sovrumana della mag-
gior parte delle altre forme del Caos Strisciante), il Padre delle 
Larve resta una presenza potenzialmente letale e la cui vista 
può far impazzire. È, tuttavia, improbabile che gli investigatori 

incontrino direttamente il Padre delle Larve. Fino a quando il 
sigillo e la piramide restano relativamente intatti, l’entità è con-
finata. Se gli investigatori distruggono una quantità importante 
del sigillo attorno alla base, o gettano un grosso ammontare 
di esplosivi nella crepa in cima alla piramide, riusciranno a 
disfare le energie che lo imprigionano (Larkin e i Kharisiri 
hanno evitato di usare gli esplosivi e ampliare la crepa per 
timore di danneggiare il Padre delle Larve). Qualora il dio 
venga liberato in questo modo, è difficile che la situazione 
finisca bene per le persone presenti. È più probabile che uno o 
più investigatori trovi un modo di scrutare dentro la piramide 
e osservare la cosa in tutto il suo orrore, per quanto quest’atto 
richiederebbe che gli investigatori compiano tutta una serie di 
azioni scellerate e ignorino gli avvertimenti di Jackson Elias, 
qualora fosse presente.

FOR 200	 COS 150	 TAG 450	 DES 65	 INT 01                                           
FAS —	 POT 500	 IST —	 SAN —	 PF 60
BD: +7D6	 Struttura: +8	MOV: —	 PM: 100 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 (sferzata di tentacolo, esplosione di 
pustole).
Attacchi in combattimento: per quanto l’avatar non sia in 
grado di muoversi, le parti del suo corpo possono estendersi 
fino a 6 metri di distanza come grandi tentacoli informi. 
Può, inoltre, attaccare facendo uso di pustole esplosive, la 
cui onda d’urto e i pezzi di carne putrefatta, che vengono 
proiettati, colpiscono tutti coloro che si avvicinano troppo.
Pustole esplosive: chi si trova entro 90 metri subisce 
2D10 danni da bruciature di acido. Le coperture leggere 
(ombrelli, abiti, ecc.) non forniscono alcuna protezione, 
mentre le coperture solide (pietra, mattoni, legno) possono 
eliminare o dimezzare i danni, a seconda della situazione (a 
discrezione del Custode).
Speciale: il fetore di putrefazione che circonda il Padre delle 
Larve è tale che gli investigatori in sua presenza devono 
superare un tiro COS o non possono più agire per la nausea 
e per il vomito.
Combattere 	 85% (42/17), danno 7D6
Pustole esplosive 	� 100% (50/20), danno 2D10 

bruciature da acido a chiunque si 
trovi a gittata

Schivare 		  Il Padre delle Larve non schiva
Perdita SAN: 1D6/1D20 SAN per la vita del Padre delle 
Larve.

Abilità
Emettere Odori Mefitici 100%.

Incantesimi
Nessuno, questo avatar idiota è privo del potere magico 

normalmente associato a Nyarlathotep.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
AMERICA

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare queste 
pagine di statistiche, per farne rapidamente uso quando dirige 
il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare le pagine in 
continuazione). PNG, mostri e altre creature sono divisi per 
tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di Combattimento 
alternativi, oltre che talenti per le partite pulp.

LA POLIZIA

Ten. Martin Poole, età 43, detective della omicidi
FOR 60	 COS 65	 TAG 65	 DES 45	 INT 50
FAS 45	 POT 40	 IST 55	 SAN 55	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 8	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D4 o 

manganello 1D8+1D4
Pistola Colt .38 revolver 	 55% (27/11), danno 1D10
Schivare 		  22% (11/4)

Abilità
Ammaliare 45%, Ascoltare 55%, Biblioteconomia 25%, Guidare 

Auto 60%, Individuare 40%, Intimidire 25%, Lanciare 40%, Legge 
50%, Persuadere 30%, Psicologia 50%, Raggirare 75%, Saltare 
40%, Scalare 50%, Seguire Tracce 15%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Inglese 55%.

Capitano Walter Robson, età 52, poliziotto 
corrotto
FOR 70	 COS 70	 TAG 75	 DES 40	 INT 70 
FAS 40	 POT 65	 IST 65	 SAN 65	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 5	 PM: 13	  
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+1D4 

(tirapugni +1)
Pistola Colt .38 revolver 	 65% (32/13), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ammaliare 45%, Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 

45%, Arti e Mestieri (Recitare) 45%, Guidare Auto 50%, 
Individuare 45%, Intimidire 75%, Lanciare 60%, Legge 
65%, Psicologia 60%, Raggirare 60%, Scalare 35%, Valore 
di Credito 60%, Valutare 45%, Rapidità di Mano 50%.

Lingue: Inglese 65%. 

Detective in Seconda, età 26, agente di polizia 
corrotto

Usa questo profilo per tutti i detective in seconda (corrotti 
o meno).

FOR 70	 COS 65	 TAG 60	 DES 65	 INT 70
FAS 75	 POT 35	 IST 65	 SAN 35	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 7	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 			�   55% (27/11), danno 

1D3+1D4
Pistola Colt .38 revolver		�  50% (25/10), danno 

1D10
Shotgun cal. 12 a canne mozze	� 45% (22/9), danno 

4D6/1D6
Schivare 			   35% (17/7)

Abilità
Ascoltare 50%, Camuffare 45%, Furtività 45%, Guidare 

Auto 50%, Individuare 50%, Lanciare 35%, Legge 45%, 
Persuadere 60%, Psicologia 45%, Saltare 40%, Scalare 40%, 
Rapidità di Mano 35%.

Lingue: Inglese 65%.

Poliziotto di Pattuglia, età 24, pattuglia di 
New York City

Usa questo profilo per tutti i poliziotti di pattuglia.

FOR 65	 COS 70	 TAG 85	 DES 60	 INT 65
FAS 60	 POT 55	 IST 60	 SAN 55	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 11	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Pistola Colt .38 revolver 	 45% (22/9), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 50%, Individuare 55%, Intimidire 75%, Lanciare 

60%, Legge 45%, Primo Soccorso 50%, Psicologia 50%, Saltare 
50%, Scalare 50%.

Lingue: Inglese 60%.
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ALLEATI O INDIPENDENTI

Jonah Kensington, età 48, proprietario/redattore di 
Prospero House
FOR 50	 COS 60	 TAG 50	 DES 30	 INT 80
FAS 65	 POT 50	 IST 70	 SAN 50	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Schivare 		  20% (10/4)

Abilità
Antropologia 25%, Arti e Mestieri (Fotografia) 20%, 

Biblioteconomia 50%, Contabilità 60%, Guidare Auto 25%, 
Individuare 80%, Intimidire 50%, Lanciare 40%, Occultismo 
50%, Persuadere 55%, Psicologia 75%, Scalare 35%, Storia 67%, 
Valore di Credito 55%.

Lingue: Francese 65%, Greco Classico 54%, Inglese 90%, 
Latino 33%.

Carlton Ramsey, età 54, avvocato ed esecutore 
delle proprietà di Elias
FOR 50	 COS 50	 TAG 45	 DES 60	 INT 75
FAS 45	 POT 60	 IST 80	 SAN 60	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 12	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Pistola .32 revolver 	 45% (22/9), danno 1D8
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 65%, Ascoltare 60%, Biblioteconomia 60%, 

Contabilità 75%, Guidare Auto 55%, Individuare 55%, 
Lanciare 60%, Legge 80%, Persuadere 65%, Psicologia 70%, 
Raggirare 75%, Valore di Credito 64%.

Lingue: Inglese 80%.

Willa Sligh, età 20, segretaria legale
FOR 60	 COS 65	 TAG 75	 DES 50	 INT 80
FAS 55	 POT 65	 IST 60	 SAN 65	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3+1D4
Pistola .32 revolver 	 45% (22/9), danno 1D8
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Arti e Mestieri (Dattilografia) 55%, Arti e Mestieri 

(Stenografia) 55%, Ascoltare 60%, Biblioteconomia 50%, 
Contabilità 45%, Furtività 70%, Legge 35%, Persuadere 60%, 
Psicologia 60%, Raggirare 65%, Scalare 55%.

Lingue: Inglese 60%.

Erica Carlyle, età 26, donna d’affari 
milionaria
FOR 40	 COS 60	 TAG 40	 DES 55	 INT 85
FAS 80	 POT 65	 IST 80	 SAN 65	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 8	 PM: 13 
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3–1
Fioretto da scherma 	� 70% (35/14), danno 1D6–1 

(punta affilata)
Pistola .25 Derringer 	 40% (20/8), danno 1D6
Schivare 		  50% (25/10) 

Talenti Pulp
Determinato: può spendere 10 punti Fortuna per ottenere 

un dado bonus quando effettua tiri POT.

Abilità
Ammaliare 75%, Cavalcare 60%, Contabilità 70%, 

Guidare Auto 35%, Intimidire 65%, Legge 35%, Nuotare 
30%, Persuadere 60%, Psicologia 35%, Valore di Credito 95%.

Lingue: Francese 45%, Inglese 85%, Italiano 60%, 
Tedesco 50%.

Joe Corey, età 37, guardia del corpo di Erica 
Carlyle
FOR 85	 COS 75	 TAG 80	 DES 70	 INT 60
FAS 45	 POT 40	 IST 40	 SAN 40	 PF 15
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 8	 PM: 8 
Fortuna: 40

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  85% (42/17), danno 1D3+1D6 

(tirapugni +1)
Mazza da baseball 	 65% (32/13), danno 1D8+1D6
Pistola .45 revolver 	 75% (37/15), danno 1D10+2
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia.
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancellare 

5 PF di danni subiti in un round di combattimento.
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GUARDIE DI VILLA CARLYLE
1 2 3 4 5 6

FOR 65 75 70 65 80 70

COS 75 65 70 60 70 65

TAG 60 60 65 70 75 60

DES 65 60 55 50 60 50

INT 55 50 60 55 60 65

FAS 45 55 65 45 55 60

POT 55 50 65 40 45 40

IST 55 60 50 65 55 60

SAN 55 50 65 40 45 40

PF 13 12 13 13 14 12

BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1 1

MOV 9 8 8 7 8 8

PM 11 10 13 8 9 8

* Le guardie 5 e 6 sono accompagnate da cani da guardia (a seguire).
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 			   55% (27/11), danni 1D3+1D4
Pistola automatica cal .45	 50% (25/10), danni 1D10+2
Shotgun cal. 12 		� 45% (27/9), danni 

4D6/2D6/1D6
Schivare 		  35% (17/7) 

Abilità
Ascoltare 65%, Furtività 65%, Individuare 50%, Intimidire 

60%, Lanciare 60%, Saltare 40%, Scalare 50%, Seguire 
Tracce 50%.

Lingue: Inglese 60%.

Abilità
Ascoltare 50%, Guidare Auto 90%, Furtività 50%, 

Individuare 55%, Intimidire 75%, Lanciare 70%, Psicologia 
60%, Raggirare 65%, Riparazioni Meccaniche 50%, Saltare 
65%, Scalare 45%, Scassinare 30%.

Lingue: Inglese 40%.

Bradley Grey, età 41, consigliere di Erica 
Carlyle
FOR 45	 COS 50	 TAG 45	 DES 50	 INT 85
FAS 70	 POT 55	 IST 90	 SAN 55	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 11 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 50%, Biblioteconomia 70%, Cavalcare 10%, 

Contabilità 70%, Guidare Auto 30%, Legge 90%, Persuadere 
80%, Pilotare (Imbarcazioni) 10%, Psicologia 40%, Raggirare 
50%, Valore di Credito 85%.

Lingue: Francese 60%, Inglese 90%, Latino 25%.
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Cani da Guardia di Villa Carlyle, Pastori 
tedeschi

Rex Zoltan

FOR 40 55

COS 40 55

TAG 40 40

DES 70 85

POT 50 45

PF 8 9

BD –1 0

Struttura –1 0

MOV 12 12

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 60% (30/12), danno 1D6+DB
Schivare 		  45% (22/9)

Abilità
Ascoltare 75%, Fiutare Qualcosa di Interessante 90%, 

Individuare 75%, Saltare 70%.

Miriam Atwright, età 47,  
bibliotecaria della Harvard University
FOR 55	 COS 60	 TAG 50	 DES 50	 INT 70 
FAS 60	 POT 65	 IST 70	 SAN 61	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 60%, Antropologia 60%, Biblioteconomia 

90%, Contabilità 45%, Individuare 65%, Miti di Cthulhu 
02%, Occultismo 45%, Persuadere 55%, Psicologia 60%, 
Storia 65%, Valore di Credito 35%.

Lingue: Inglese 80%, Latino 60%, Spagnolo 50%.

Prof. Anthony Cowles, età 46, professore di 
antropologia
FOR 50	 COS 60	 TAG 65	 DES 55	 INT 65
FAS 60	 POT 70	 IST 90	 SAN 53	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 14	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Ammaliare 25%, Antropologia 60%, Archeologia 45%, 

Ascoltare 50%, Biblioteconomia 80%, Cavalcare 25%, 
Guidare Auto 50%, Individuare 30%, Lanciare 30%, 
Legge 15%, Leggende (Aborigene) 65%, Miti di Cthulhu 
15%, Naturalistica 30%, Nuotare 30%, Occultismo 15%, 
Persuadere 55%, Psicologia 45%, Raggirare 55%, Storia 
(Culture Polinesiane) 70%, Valore di Credito 50%.

Lingue: Greco Classico 35%, Inglese 90%, Latino 20%.

Ewa Cowles, età 20, studentessa e figlia devota
FOR 65	 COS 70	 TAG 50	 DES 75	 INT 80
FAS 90	 POT 70	 IST 65	 SAN 70	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 14	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3
Pistola .32 revolver 	 40%, (20/8), danno 1D8
Schivare 		  45% (22/9)

Abilità
Ammaliare 25%, Antropologia 40%, Archeologia 

20%, Arti e Mestieri (Fotografia) 25%, Ascoltare 45%, 
Biblioteconomia 30%, Cavalcare 70%, Guidare Auto 30%, 
Individuare 70%, Lanciare 35%, Medicina 20%, Primo 
Soccorso 55%, Raggirare 35%, Saltare 40%, Scalare 50%, 
Scienza (Astronomia) 20%, Storia (Culture Polinesiane) 
55%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Arabo 15%, Inglese 90%.

Arthur Emerson, età 53, inconsapevole 
membro del culto e importatore
FOR 65	 COS 65	 TAG 70	 DES 40	 INT 75
FAS 45	 POT 55	 IST 60	 SAN 55	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 5	 PM: 11	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Pistola .38 revolver 	 40%, (20/8), danno 1D10
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ascoltare 40%, Contabilità 65%, Guidare Auto 50%, 

Intimidire 65%, Legge 55%, Manovrare Macchinari 
Pesanti 50%, Persuadere 60%, Psicologia 50%, Raggirare 
5%, Riparazioni Meccaniche 40%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Inglese 60%.
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Portiere del Murray Hill Hotel, ex soldato e 
custode
FOR 70	 COS 70	 TAG 70	 DES 55	 INT 60
FAS 70	 POT 65	 IST 55	 SAN 65	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  70% (35/14), danno 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Armi da Fuoco (Pistole) 55%, Ascoltare 50%, Furtività 

50%, Individuare 55%, Intimidire 60%, Lanciare 45%, 
Persuadere 50%, Primo Soccorso 50%, Psicologia 60%, 
Saltare 50%, Scalare 40%.

Lingue: Inglese 55%.

Dott. Mordecai Lemming, età 62, eccentrico 
esperto di folclore
FOR 50	 COS 35	 TAG 45	 DES 55	 INT 60 
FAS 60	 POT 50	 IST 70	 SAN 50	 PF 8
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 10	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  27% (13/5) 

Abilità
Antropologia 65%, Biblioteconomia 65%, Individuare 

45%, Naturalistica 45%, Occultismo 45%, Persuadere 40%, 
Scienza (Astronomia) 40%, Scienza (Botanica) 40%, Storia 
75%, Valore di Credito 70%, Valutare 65%.

Lingue: Greco Classico 45%, Inglese 70%, Latino 60%.

Rebecca Shosenburg, età 27, reporter del New 
York Times
FOR 70	 COS 45	 TAG 45	 DES 65	 INT 90
FAS 55	 POT 55	 IST 65	 SAN 55	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 11	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Arti e Mestieri (Recitare) 45%, Ascoltare 60%, 

Biblioteconomia 60%, Furtività 60%, Individuare 65%, 
Lanciare 35%, Legge 25%, Persuadere 60%, Psicologia 60%, 
Raggirare 55%, Saltare 40%, Scalare 45%, Storia 45%, Valore 
di Credito 30%.

Lingue: Ebraico 20%, Inglese 85%.

Millie Adams, età 27, moglie disperata ma 
determinata
FOR 50	 COS 60	 TAG 60	 DES 60	 INT 75
FAS 75	 POT 75	 IST 60	 SAN 75	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 15 
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Pistola .32 revolver 	 30% (15/6), danno 1D8
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 60%, Arti e Mestieri (Canto) 65%, Arti e Mestieri 

(Pianoforte) 65%, Ascoltare 60%, Individuare 65%, Lanciare 
60%, Persuadere 65%, Primo Soccorso 60%, Psicologia 60%.

Lingue: Inglese 60%.

Hilton Adams, età 29, un uomo innocente
FOR 75	 COS 65	 TAG 85	 DES 65	 INT 65
FAS 65	 POT 50	 IST 60	 SAN 50	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Schivare 		  55% (27/11)

Abilità
Ammaliare 70%, Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 55%, 

Armi da Fuoco (Pistola) 65%, Arti e Mestieri (Fabbro) 
65%, Furtività 50%, Guidare Auto 40%, Individuare 
65%, Lanciare 50%, Manovrare Macchinari Pesanti 
35%, Persuadere 60%, Primo Soccorso 60%, Riparazioni 
Meccaniche 55%, Scalare 50%, Saltare 45%.

Lingue: Francese 35%, Inglese 60%.

GLI AMICI DI  
HILTON ADAMS
Needham Johnson, età 30, reporter del New 
York Age
FOR 65	 COS 50	 TAG 65	 DES 40	 INT 75
FAS 80	 POT 65	 IST 70	 SAN 55	 PF 11
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  55% (27/11), danno 1D3+1D4
Schivare 		  40% (20/8)
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Abilità
Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 45%, Arti e Mestieri 

(Fotograf ia) 45%, Arti e Mestieri (Scrittura) 75%, 
Biblioteconomia 60%, Furtività 60%, Individuare 65%, 
Intimidire 50%, Lanciare 30%, Persuadere 60%, Psicologia 
60%, Storia 55%, Valore di Credito 25%.

Lingue: Francese 40%, Inglese 80%.

Douglas Fells, età 31, scultore
FOR 60	 COS 80	 TAG 65	 DES 70	 INT 80
FAS 40	 POT 35	 IST 65	 SAN 25	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 7	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3+1D4
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 75%, Arti e Mestieri 

(Belle Arti) 55%, Arti e Mestieri (Scultura) 75%, Guidare 
Auto 50%, Individuare 80%, Lanciare 50%, Naturalistica 
40%, Persuadere 50%, Psicologia 40%, Valore di Credito 35%.

Lingue: Francese 60%, Inglese 65%.

Art Mills, età 29, musicista jazz
FOR 55	 COS 70	 TAG 70	 DES 75	 INT 65
FAS 65	 POT 80	 IST 55	 SAN 70	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 16	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 45%, Arti e Mestieri 
(Tromba) 75%, Ascoltare 70%, Furtività 60%, Individuare 
60%, Lanciare 45%, Psicologia 50%, Rapidità di Mano 
60%, Raggirare 65%, Valore di Credito 15%, Valutare 
45%.
Lingue: Francese 40%, Inglese 55%.

Jackie Wallace, età 30, assistente ospedaliero
FOR 75	 COS 85	 TAG 55	 DES 75	 INT 70
FAS 55	 POT 70	 IST 60	 SAN 61	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 14	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Ammaliare 65%, Armi da Fuoco (Fucile/Shotgun) 65%, 

Ascoltare 60%, Furtività 60%, Individuare 65%, Lanciare 65%, 
Primo Soccorso 70%, Psicologia 70%, Riparazioni Elettriche 
30%, Riparazioni Meccaniche 30%, Valore di Credito 10%.

Lingue: Francese 30%, Inglese 60%.

AVVERSARSI
I tre cultisti inviati a uccidere Jackson Elias (Gli Assassini 

di Elias) hanno tutti il proprio profilo (qui di seguito). 
Forniamo anche una serie di Tipici Cultisti della Lingua 
Scarlatta (NYC) che gli investigatori potrebbero “incontrare” 
mentre si trovano a New York.

Gli Assassini di Elias

Iregi Kipkemboi (Cultista #1), età 23, 
membro della Lingua Scarlatta
FOR 80	 COS 75	 TAG 70	 DES 50	 INT 40 
FAS 30	 POT 60	 IST 40	 SAN 00	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 10 
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3+1D4 

o panga 1D8+1D4
Schivare 		  40% (20/8)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D4 

o panga 1D8+1D4
Coltello da lancio africano	� 30% (15/6), danno 1D4+2, più 

1D4†
Schivare 		�  50% (25/10)

† Danno da lacerazione quando si rimuove l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia.

Abilità
Ascoltare 65%, Furtività 60%, Intimidire 25%, Lanciare 

25%, Miti di Cthulhu 03%, Nuotare 60%, Rapidità di Mano 
50%, Saltare 90%, Scalare 75%, Seguire Tracce 10%.

Lingue: Inglese 30%, Kikuyu 50%, Nandi 35%, Swahili 35%.

Colm Doyle (Cultista #2), età 24, membro 
della Lingua Scarlatta
FOR 60	 COS 60	 TAG 60	 DES 65	 INT 35 
FAS 35	 POT 40	 IST 55	 SAN 00	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 8	  
Fortuna: 20
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TIPICO CULTISTA DELLA LINGUA SCARLATTA (NYC) PICCHIATORI ASSORTITI
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 60 50 70 70 75 55 45 55

COS 75 65 60 85 55 60 70 90
TAG 60 70 50 40 45 60 70 65
DES 85 75 65 55 50 50 45 40
INT 65 40 70 50 50 75 50 55

FAS 70 50 55 40 45 65 60 30

POT 50 50 55 75 60 55 65 45
IST 30 60 55 40 60 50 25 45

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 13 13 11 12 10 12 14 15
BD 0 0 0 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0 0 0 0
MOV 8 8 9 9 9 7 7 7

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danni 1D3 o pic-

colo coltello/rasoio 1D4
Panga 4		  5%, danni 1D8
Pistola revolver cal .22* 	 30% (15/6), danni 1D6
Schivare 		  40% (20/8)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  65% (32/13), danni 1D3 o 

piccolo coltello/rasoio 1D4
Panga 		  65% (32/13), danni 1D8
Pistola revolver cal .22* 	 50% (25/10), danni 1D6

Coltello da lancio africano**	� 35% (17/7), danni 1D4+2, più 
1D4†

Schivare 		  60% (30/12) 
*Solo i cultisti 3 e 4 sono armati di pistole.
**Solo i cultisti 1, 5 e 8 sono armati di coltelli da lancio.
† Danno da lacerazione quando si rimuove l’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Abilità
Ascoltare 50%, Furtività 60%, Individuare 35%, Lanciare 

35%, Miti di Cthulhu 05%, Occultismo 10%, Saltare 55%, 
Scalare 60%, Seguire Tracce 35%.

Lingue: Inglese 35%, Kikuyu 60%, Nandi 35%, Swahili 50%.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3 o 

panga 1D8+1D4
Schivare 		  65% (32/13)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  80% (40/16), danno 1D3 o 

panga 1D8+1D4
Coltello da lancio africano 	� 30% (15/6), danno 1D4+2, più 

1D4†
Schivare 		�  85% (42/17)

† Danno da lacerazione quando si rimuove l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Talenti Pulp
Udito Fine: ottiene un dado bonus ai tiri Ascoltare.

Abilità
Ascoltare 75%, Furtività 60%, Guidare Auto 35%, 

Intimidire 20%, Lanciare 30%, Lingua (Inglese) 55%, 
Lingua (Swahili) 15%, Miti di Cthulhu 04%, Nuotare 30%, 
Rapidità di Mano 55%, Saltare 65%, Scalare 60%, Scassinare 
25%, Seguire Tracce 15%.

Lingue: Inglese 55%, Swahili 15%.
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Jomo “Jimmy” Jepleting (Cultista #3), 26, 
membro della Lingua Scarlatta
FOR 75	 COS 65	 TAG 60	 DES 80	 INT 50
FAS 20	 POT 50	 IST 55	 SAN 00	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 8	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3+1D4 

o panga 1D8+1D4
Schivare 		  65% (32/13)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D4 

o panga 1D8+1D4
Coltello da lancio africano 	� 35% (17/7), danno 1D4+2, più 

1D4†
Schivare 		  75% (37/15)

† Danno da lacerazione quando si rimuove l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per otte-

nere un ulteriore attacco in mischia in un singolo round di 
combattimento.

Abilità
Ascoltare 75%, Furtività 55%, Intimidire 25%, Lanciare 

35%, Miti di Cthulhu 05%, Nuotare 25%, Rapidità di Mano 
60%, Saltare 55%, Scalare 55%, Seguire Tracce 65%.

Lingue: Inglese 35%, Kikuyu 60%, Nandi 25%, Swahili 
40%.

Silas N’kwane, età 73, gestore della Ju-Ju 
House
FOR 30	 COS 85	 TAG 40	 DES 50	 INT 75 
FAS 45	 POT 65	 IST 30	 SAN 00	 PF 12
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 5	 PM: 13	  
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  25% (12/5), danno 1D3–1 o 

panga 1D8–1
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Ammaliare 60%, Antropologia 15%, Archeologia 10%, 

Ascoltare 35%, Furtività 65%, Individuare 65%, Lanciare 
30%, Miti di Cthulhu 11%, Occultismo 50%, Psicologia 45%, 
Raggirare 45%, Valore di Credito 23%.

Lingue: Inglese 45%, Kikuyu 70%, Nandi 20%, Swahili 20%.

Mukunga M’Dari, età 36, sommo sacerdote 
FOR 80	 COS 100	 TAG 75	 DES 65	 INT 65
FAS 85	 POT 85	 IST 40	 SAN 00	 PF 17
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 17	  
Fortuna: 85

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  85% (42/17), danno 1D3+1D4 

o grosso randello 1D8+1D4,
Artigli di leone 	 1D4+1D4,
Coltello a serramanico 	 1D4+1D4
Panga 		  75% (37/15), danno 1D8+1D4
Schivare 		  85% (42/17)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  95% (47/19), danno 1D3+1D4 

o grosso randello 1D8+1D4,
Artigli di leone 	 1D4+1D4,
Coltello a serramanico 	 1D4+1D4
Panga 		  85% (42/17), danno 1D8+1D4
Coltello da lancio africano	� 50% (25/10), danno 1D4+2, 

più 1D4†
Schivare 		  95% (47/19)

† Danno da lacerazione quando si rimuove l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia.
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancellare 

5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Arti e Mestieri (Canto) 55%, Ascoltare 65%, Furtività 

75%, Individuare 55%, Intimidire 60%, Lanciare 50%, 
Miti di Cthulhu 26%, Naturalistica 40%, Occultismo 45%, 
Rapidità di Mano 55%, Saltare 75%, Scalare 70%, Seguire 
Tracce 20%, Valore di Credito 07%.

Lingue: Inglese 35%, Kikuyu 30%, Nandi 90%, Swahili 
55%. 

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Nyarlathotep, Creare Ciimba*, 

Evocare/Vincolare Orrido Persecutore, Morsa di Nyogtha, 
Rito di Nyambe*, Terrificante Maledizione di Azathoth, 
Vincolare Byakhee

*Vedi Appendice B: Incantesimi.
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Chakota, spirito dai mille volti
Il Chakota viene creato tramite un rituale magico che 

coinvolge un soggetto consenziente, che viene consumato nel 
processo e il cui volto diventa il primo volto della creatura. 
All’inizio, i cultisti devono aiutare l’essere appena creato a 
nutrirsi, ma presto diventerà in grado di nutrirsi da solo.

Le caratteristiche del Chakota dipendono dal numero di 
volti che possiede. Ogni volto gli conferisce 5 punti FOR e 5 
punti TAG. La COS della creatura è pari alla sua FOR. La 
DES è sempre 15 e il MOV è sempre 4. Il Chakota nella fossa 
ha 36 volti. Qualora divorasse due investigatori, svilupperebbe, 
quindi, 38 volti e la sua FOR e TAG aumenterebbero di con-
seguenza (come tutte le statistiche derivate a esse associate).

FOR 180	 COS 180	 TAG 180	 DES 15	 INT 0 
FAS —	 POT 180	 IST —	 SAN —	 PF 36
BD: n/a	 Struttura: +4	MOV: 4	 PM: 36	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1D8  morsi a bersaglio.
Combattere (Morso): uccide mordendo e divorando con la 
sua miriade di volti. Può attaccare un solo bersaglio alla volta 
(che diventano tre nelle partite pulp), cercando di finire di 
divorarlo prima di passare al secondo. Ogni bersaglio viene 

attaccato da 1D8 volti al round; ogni volto tira per mordere. 
Ogni morso riuscito azzanna la vittima e la trascina più 
vicina al Chakota. Il bersaglio deve superare un tiro FOR 
contrastato per liberarsi (subendo automaticamente 1 danno 
per ogni bocca che lo azzanna): ogni bocca si presume abbia 
FOR 5; somma il numero totale di morsi e impiega quella 
somma come FOR totale del tiro contrastato (non usare la 
forza fisica del Chakota). Notare che chi viene trattenuto 
dalle bocche del Chakota riceve un dado bonus agli attacchi 
contro la creatura. Ogni morso che colpisce infligge 1 danno.
Morso 		�  30% (15/6), danno 1 per ogni 

morso riuscito
Schivare 		  n/a
Armatura: Il Chakota è immune alle armi da fuoco e alle 
normali ami da mischia, ma il fuoco, la magia e l’elettri-
cità possono danneggiarlo. Se tutte le bocche sono coperte 
(immerse nell’acqua, ricoperte di pece, densa melassa, 
ecc.), la creatura può soffocare.
Perdita SAN: 1D4/2D4 SAN per la vista del Chakota. Si 
perdono altri 1D4 SAN se un investigatore vede il volto di 
una persona nota all’interno del Chakota, che aumentano 
a 1D6 se si tratta di un amico intimo o una persona cara.

Capacità Speciali
Lamenti del Chakota: colpisce automaticamente chiunque 

possa udire i pianti e le urla delle sue bocche; provoca un tiro 
Sanità (perdita 1/1D6 SAN) quando li si ascolta per la prima volta.

CIIMBA, ORRORI NON MORTI MOSTRUOSAMENTE FORTI
1 2 3 4

FOR 90 110 105 120

COS 95 35 65 50
TAG 60 45 50 65
DES 65 55 50 20
POT 05 05 05 05

PF 15 8 11 11
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D6

Struttura 1 1 1 2
MOV 6 6 6 6

Fortuna: —
Combattimento
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 30% (15/6), danni 1D4+BD
Schivare 		  n/a (i Ciimba non schivano)

Armatura: Le Ferite Gravi inferte al Ciimba comporteranno 
la perdita di un arto. Altrimenti ignorare i danni eccetto quelli 
alla testa (un dado penalità ai tiri per mirare alla testa).

Perdita SAN: 0/1D8 SAN per la vista di un Ciimba. Se 
il ciimba era noto in vita all’investigatore ed è ancora rico-
noscibile, l’investigatore perde altri 1D2 SAN che il tiro 
Sanità riesca o meno.
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MERCENARI
I seguenti mercenari vengono forniti in caso gli inve-

stigatori decidessero di ingaggiare uno o più criminali per 
intrufolarsi nella Villa Carlyle. Se lo si desidera, i giocatori 
potrebbero assumere temporaneamente i ruoli di questi per-
sonaggi per interpretare la rapina: un evento decisamente più 
divertente che farsela raccontare e basta.

Inoltre, cambiando i nomi e qualche dettaglio, questi PNG 
possono essere riutilizzati nel corso della campagna, in altri 
luoghi, in caso ce ne fosse bisogno.

Solomon “Solly” Reznik, età 29, svaligiatore e 
ladro

Un immigrato ebreo russo del Lower East Side che si è 
dedicato al crimine dopo aver perso tutto nell’incendio del 
mobilificio di famiglia.

FOR 40	 COS 55	 TAG 75	 DES 75	 INT 80 
FAS 80	 POT 60	 IST 65	 SAN 60	 PF 13
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 12	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3 o piede 

di porco 1D8
Schivare 		  40% (20/8)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  75% (37/15), danno 1D3 o piede 

di porco 1D8
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Pieno di Risorse: può spendere 10 punti Fortuna per tro-

vare dell’equipaggiamento utile.

Abilità
Arti e Mestieri (Ebanisteria) 45%, Ascoltare 70%, 

Furtività 60%, Individuare 75%, Lanciare 45%, Persuadere 
40%, Rapidità di Mano 60%, Riparazioni Meccaniche 
50%, Scalare 40%, Scassinare 70%, Valore di Credito 20%, 
Valutare 55%.

Lingue: Inglese 65%, Russo 20%.

Gino Fabbri, età 30, ex soldato ed esperto di 
esplosivi

Un italoamericano di seconda generazione che ha appreso 
l’arte dell’uso degli esplosivi sul fronte della Grande Guerra.

FOR 80	 COS 65	 TAG 85	 DES 80	 INT 70 
FAS 55	 POT 50	 IST 60	 SAN 50	 PF 15
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+1D6
Pistola Colt .45 automatica	 60% (30/12), danno 1D10+2
Schivare 		  40% (20/8)

Combattimento Pulp
Rissa 		  85% (42/17), danno 1D3+1D6
Pistola Colt .45 automatica	 75% (32/15), danno 1D10+2
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.

Abilità
Demolizioni 70%, Furtività 50%, Intimidire 65%, 

Lanciare 60%, Primo Soccorso 50%, Riparazioni Meccaniche 
60%, Saltare 40%, Scalare 40%, Sopravvivenza (Deserto) 
40%, Valore di Credito 20%.

Lingue: Inglese 60%, Italiano 60%.

Clodagh Bannon, età 36, insegnante di 
pianoforte, esperta di sicurezza e praticante 
dell’occulto

Discendente di una lunga genealogia di poliziotti, che 
resterebbero orripilati dal sapere delle attività di Clo come 
genio criminale. 

FOR 50	 COS 65	 TAG 60	 DES 85	 INT 85 
FAS 70	 POT 70	 IST 65	 SAN 70	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 17	  
Fortuna: 42

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3
Pistola .32 revolver 	 40% (20/8), danno 1D8
Schivare 		  45% (22/9)

Combattimento Pulp
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3
Pistola .32 revolver 	 60% (30/12), danno 1D8
Schivare 		  65% (32/13)

Talenti Pulp
Mente Acuta: ottiene un dado bonus quando effettua tiri 

Intelligenza (ma non i tiri Idea).

Abilità
Ammaliare 65%, Arti e Mestieri (Pianoforte) 55%, 

Ascoltare 70%, Furtività 70%, Guidare Auto 30%, 
Individuare 75%, Lanciare 50%, Occultismo 35%, Persuadere 
60%, Valore di Credito 25%, Valutare 55%.

Lingue: Inglese 65%.
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Jessica Templeton, età 26, truffatrice e 
borseggiatrice

Non ci crederesti mai guardando l’elegante “dama” che è 
diventata, ma “Little Jessie” è cresciuta in uno dei quartieri 
di Yonkers.

FOR 60	 COS 65	 TAG 50	 DES 90	 INT 85 
FAS 80	 POT 50	 IST 60	 SAN 50	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Pistola .25 Derringer 	 40% (20/8), danno 1D6
Schivare 		  45% (22/9)

Combattimento Pulp
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Pistola .		�  25 Derringer 60% (30/12), 

danno 1D6
Schivare 		  65% (32/13)

Talenti Pulp
Maestro del Camuffamento: può spendere 10 punti 

Fortuna per ottenere un dado bonus ai tiri Camuffare o Arti 
e Mestieri (Recitare); comprende il ventriloquio. Nota che 
se qualcuno sta provando a riconoscere il camuffamento, la 
difficoltà del suo tiro Individuare o Psicologia diventa Ardua.

Abilità
Ammaliare 65%, Arti e Mestieri (Recitare) 65%, Ascoltare 

60%, Furtività 50%, Individuare 60%, Lanciare 45%, Legge 
15%, Psicologia 60%, Rapidità di Mano 70%, Raggirare 
70%, Scalare 60%, Valore di Credito 30%, Valutare 65%.

Lingue: Inglese 75%.

Beauford Jones, età 21, picchiatore e autista 
per la fuga

Originario di San Juan Hill (oggi nota come Lincoln 
Square) e attualmente residente ad Harlem, Jones, un tempo, 
era l’autista personale di una ricca famiglia di Manhattan 
prima di essere licenziato per colpa della torbida relazione 
con il figlio del capofamiglia.

FOR 75	 COS 80	 TAG 70	 DES 70	 INT 75 
FAS 75	 POT 60	 IST 60	 SAN 60	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 12	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Pistola Colt .45 revolver 	 40% (20/8), danno 1D10+2
Schivare 		  35% (17/7)

Combattimento Pulp
Rissa 		  85% (42/17), danno 1D3+1D4
Pistola Colt .45 revolver	 60% (30/12), danno 1D10+2
Schivare		  55% (22/11)

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia.

Abilità
Furtività 50%, Guidare Auto 70%, Individuare 65%, 

Intimidire 65%, Lanciare 40%, Manovrare Macchinari 
Pesanti 50%, Navigare 60%, Persuadere 50%, Psicologia 
40%, Riparazioni Meccaniche 60%, Scalare 35%, Valore 
di Credito 15%.

Lingue: Inglese 60%.

Fearghal Wong, età 24, pugile e mercenario
In quanto mezzo-cinese e mezzo-irlandese cresciuto a 

Chinatown, Fearghal ha imparato presto a difendersi con 
i pugni.

 
FOR 70	 COS 80	 TAG 60	 DES 85	 INT 65
FAS 60	 POT 60	 IST 50	 SAN 60	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 12	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 	� 75% (37/15), danno 1D3+1D4 o manico di 

una piccozza 1D8+1D4
Schivare 	 60% (30/12)

Combattimento Pulp
Rissa 	� 95% (47/19), danno 1D3+1D4 o manico di 

una piccozza 1D8+1D4
Schivare 	 75% (37/15)

Talenti Pulp
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per ignorare 

5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Furtività 50%, Individuare 65%, Intimidire 75%, Lanciare 

50%, Primo Soccorso 45%, Psicologia 40%, Saltare 60%, 
Scalare 50%, Valore di Credito 15%.

Lingue: Cinese Mandarino 50%, Inglese 50%.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
IL SERPENTE DI CHELSEA
Miles Shipley, età 37, artista pazzo
FOR 65	 COS 70	 TAG 45	 DES 75	 INT 65 
FAS 30	 POT 50	 IST 50	 SAN 08	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 10
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (15/6), danno 1D3 o col-

tello da macellaio 1D4+2
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Arti e Mestieri (Belle Arti) 75%, Furtività 50%, 

Individuare 55%, Lanciare 30%, Miti di Cthulhu 15%, 
Occultismo 35%, Persuadere 45%, Primo Soccorso 40%, 
Raggirare 60%, Saltare 35%.

Lingue: Inglese 50%, Naacal 20%.

Ssathasaa, Uomo Serpente 
FOR 60	 COS 55	 TAG 55	 DES 75	 INT 90
FAS — 	 POT 120	 IST — 	 SAN — 	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 24	
Fortuna: 90

Ssathasaa, come Bertha Shipley
FOR 20	 COS 40	 TAG 40	 DES 30	 INT 45 
FAS 45	 POT 40	 IST 30	 SAN — 	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 24	  
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1 (artiglio, morso, arma).
Morso: altamente velenoso; la vittima deve superare 
un tiro COS Estremo; se lo fallisce, subisce 1D8 danni 
aggiuntivi.
Combattere 	� 60% (30/12), danno 1D3 o 

mannaia 1D4+2
Ferro da maglia 	 60% (30/12), danno 1D3
Morso 		�  35% (17/7), danno 1D8 + veleno 

(vedi sopra)
Schivare 		  37% (18/7)
Armatura: 1: pelle e squame.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Uomo 
Serpente.

Combattimento Pulp
Combattere 	� 80% (40/12), danno 1D3 o 

grossa mannaia 1D8
Ferro da maglia 	 80% (40/12), danno 1D3
Morso 		�  45% (17/7), danno 1D8 + veleno 

(vedi sopra)
Schivare 		  37% (18/7) 

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per otte-

nere un ulteriore attacco in mischia in un singolo round di 
combattimento.

Lesto di Gambe: può spendere 10 punti Fortuna per evi-
tare di essere “in minoranza” in combattimento da mischia 
per un incontro di combattimento.

Abilità
Ammaliare 60%, Arti e Mestieri (Cucire) 45%, Arti e 

Mestieri (Mescere Droga Plutoniana) 80%, Furtività 85%, 
Individuare 40%, Intimidire 70%, Lanciare 55%, Miti di 
Cthulhu 50%, Naturalistica 60%, Nuotare 85%, Saltare 65%, 
Scienza (Biologia) 60%, Scienza (Chimica) 80%, Seguire 
Tracce 60%.

Lingue: Arabo 50%, Inglese 60%, Naacal 90%.

Incantesimi
Affascinare Vittima, Consumare Sembianze, Dominare, 

Incapacitare, Offuscare Memoria, Portale Temporale, 
Suggestione Mentale, Terrificante Maledizione di Azathoth. 
Altri incantesimi, come Contattare Yig (vedi Il Grande 
Grimorio della Magia dei Miti di Cthulhu per ulteriori detta-
gli), sono lasciati alla discrezione del Custode.



19

RIASSUNTO DELLE  
INFORMAZIONI PER IL CUSTODE

PERSONAGGI E MOSTRI:  
IL MOSTRO DEL DERBYSHIRE
ABITANTI DI LESSER EDALE

Hubert Tumwell, età 43, agente di polizia 
FOR 60	 COS 65	 TAG 50	 DES 50	 INT 45 
FAS 45	 POT 40	 IST 45	 SAN 40	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 8	  
Fortuna: 40

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o man-

ganello 1D6
Shotgun cal. 12 	� 50% (25/10), danno 

4D6/2D6/1D6
Fucile .303 Lee-Enfield 	� 50% (25/10), danno 2D6+1
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 40%, Ascoltare 45%, Cavalcare (Bicicletta) 

65%, Furtività 35%, Guidare Auto 20%, Individuare 50%, 
Intimidire 35%, Legge 30%, Navigare 50%, Primo Soccorso 

ABITANTI MEDI DEL VILLAGGIO DI LESSER EDALE
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 60 45 50 70 65 55 35 80

COS 50 40 45 60 75 65 60 90
TAG 55 65 70 50 55 60 50 50
DES 80 75 65 60 55 50 65 40
INT 70 45 55 60 45 50 80 35
FAS 65 60 65 45 55 60 65 40
POT 60 35 50 70 65 50 45 55
IST 40 45 30 45 40 40 50 35

SAN 60 35 50 70 65 50 45 55
PF 10 10 11 11 13 12 11 14
BD 0 0 0 0 0 0 0 +1D4

Struttura 0 0 0 0 0 0 0 1
MOV 9 8 7 9 8 7 8 8

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
La maggior parte degli abitanti del villaggio ha accesso ad 

attrezzi agricoli, coltelli da cucine e armi del genere. I servi-
tori probabilmente troveranno candelabri, coltelli da cucina, o 
attrezzi da giardinaggio. Solo alcuni disporranno di shotgun.

Rissa 			   40% (20/8), danno 1D3+BD
Coltello da cucina 	 40% (20/8), danno 1D4+2+BD
Candelabro 		  40% (20/8), danno 1D6+BD
Pala 			   40% (20/8), danno 1D8+BD
Shotgun cal. 12 		�  30% (15/6), danno 

4D6/2D6/1D6
Schivare 		  35% (17/7) 

Abilità dell’Abitante del Villaggio
Ammaliare 35%, Ascoltare 40%, Cavalcare 40%, 

Furtività 35%, Individuare 30%, Intimidire 40%, Lanciare 
40%, Manovrare Macchinari Pesanti 40%, Naturalistica 
35%, Navigare 50%, Primo Soccorso 45%, Raggirare 40%, 
Riparazioni Meccaniche 50%, Occultismo 25%, Psicologia 
25%, Saltare 35%, Scalare 40%, Scassinare 35%, Seguire 
Tracce 45%, Storia 15%.

Abilità della Servitù
Ammaliare 40%, Ascoltare 35%, Individuare 35%, 

Furtività 45%, Intimidire 45%, Lanciare 35%, Naturalistica 
30%, Navigare 25%, Primo Soccorso 30%, Psicologia 40%, 
Raggirare 25%, Saltare 30%, Scalare 25%, Storia 20%.
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60%, Psicologia 45%, Raggirare 45%, Saltare 30%, Scalare 
35%, Seguire Tracce 30%, Valore di Credito 22%.

Lingue: Inglese 45%.

Reverendo Jeremy Stratton, età 67, vicario
FOR 35	 COS 50	 TAG 60	 DES 60	 INT 75
FAS 45	 POT 50	 IST 80	 SAN 50	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 5	 PM: 10	  
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 40%, Archeologia 15%, Arti e Mestieri 

(Cantare) 15%, Ascoltare 45%, Biblioteconomia 35%, 
Contabilità 15%, Furtività 30%, Legge 15%, Leggende 
(Druidismo) 20%, Leggende (Teologia) 75%, Medicina 
20%, Naturalistica 40%, Occultismo 30%, Persuadere 60%, 
Primo Soccorso 60%, Psicologia 45%, Storia 70%, Valore di 
Credito 49%.

Lingue: Greco 11%, Inglese 80%, Latino 15%.

LA FAMIGLIA VANE

Lord Arthur Gordon Fitzhugh Vane, età 67,  
pari del regno 
FOR 40	 COS 40	 TAG 55	 DES 50	 INT 75
FAS 60	 POT 45	 IST 80	 SAN 41	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 4	 PM: 9	  
Fortuna: 45

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3
Shotgun cal. 20 (2C) 	� 40% (20/8), danno 

2D6/1D6/1D3
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 25%, Ascoltare 25%, Biblioteconomia 35%, 

Contabilità 60%, Intimidire 35%, Legge 65%, Naturalistica 
35%, Occultismo 10%, Persuadere 60%, Psicologia 55%, 
Storia 35%, Valore di Credito 92%.

Lingue: Greco 10%, Inglese 80%, Latino 35%.

Lawrence Arthur Ponsonby Vane, età 23, 
figlio ed erede
FOR 65	 COS 80	 TAG 70	 DES 75	 INT 70 
FAS 50	 POT 50	 IST 80	 SAN 46	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 10	  
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D3+1D4
Fioretto da scherma  
(estremità appuntita) 	 50% (25/10), danno 1D6+1D4
Shotgun cal. 12 (2C) 	� 45% (22/9), danno 

4D6/2D6/1D6
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ammaliare 45%, Ascoltare 50%, Biblioteconomia 

40%, Cavalcare 55%, Furtività 40%, Guidare Auto 70%, 
Individuare 35%, Lanciare 45%, Legge 40%, Persuadere 
50%, Psicologia 45%, Raggirare 40%, Saltare 40%, Scalare 
60%, Seguire Tracce 25%, Storia 35%, Valore di Credito 
90%.

Lingue: Francese 60%, Greco 10%, Inglese 80%, Latino 
30%.

Eloise Gwendolak Eldreda Vane, età 21,  
erede della maledizione

Segue un altro profilo per Eloise in forma di Ghoul.

FOR 35	 COS 40	 TAG 60	 DES 45	 INT 60 
FAS 70	 POT 50	 IST 70	 SAN 46	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 40%, Arti e Mestieri (Pianoforte) 65%, 

Ascoltare 40%, Biblioteconomia 40%, Cavalcare 60%, 
Furtività 40%, Guidare Auto 30%, Individuare 30%, 
Lanciare 30%, Naturalistica 55%, Persuadere 50%, Primo 
Soccorso 40%, Psicologia 45%, Saltare 35%, Scalare 40%, 
Valore di Credito 80%.

Lingue: Francese 65%, Inglese 70%.English 70%, French 
65%. 
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Eloise in Forma di Ghoul
FOR 85	 COS 80	 TAG 80	 DES 90	 INT 60 
FAS —	 POT 50	 IST —	 SAN —	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 10	 PM: 8	  
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 3 (artigli, morso, trattenere).
Morso e presa (manovra): in caso di successo, le fauci di 
Eloise mordono e mantengono la presa, immobilizzando 
il bersaglio. Le sue zanne infliggono 1D4 danni automa-
ticamente ogni round successivo, in aggiunta ai suoi altri 
attacchi. Il bersaglio trattenuto può tentare un tiro FOR 
contrastato per liberarsi. Eloise non si è (ancora) nutrita 
di carcasse, quindi, le ferite che infligge non si infettano.
Combattere 	 40% (20/8), danno 1D6+1D6
Morso e presa (mnvr) 	� 40% (20/8), danno 1D4, 1D4 

per ogni round successivo
Schivare 		  60% (30/12)
Armatura: Le armi da fuoco e da tiro infliggono la metà 
dei danni tirati; arrotondare le frazioni per difetto.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Ghoul.

Combattimento Pulp
Combattere 	 80% (40/16), danno 1D6+1D6
Morso e presa (mnvr) 	� 80% (40/16), danno 1D6, 1D6 

per ogni round successivo
Schivare 		  70% (35/14)

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia.
Lesto di Gambe: può spendere 10 punti Fortuna per evi-

tare lo svantaggio numerico nel combattimento in mischia 
per un incontro di combattimento.

Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancellare 
5 PF di danni subiti in un round di combattimento. 

Abilità
Ascoltare 70%, Furtività 90%, Individuare 60%, Saltare 80%, 

Scalare 90%.

OPZIONE PULP:  
BRANCO DI GHOUL

Se si aggiungono questi avversari pulp opzionali, mettere 
2 Ghoul per eroe. Usare il seguente profilo generico per 
ciascun Ghoul.

FOR 80	 COS 70	 TAG 70	 DES 70	 INT 60 
FAS —	 POT 60	 IST —	 SAN —	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 8	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 3 (artigli, morso, presa).
Malattia: divoratori di carogne, le ferite che producono 
possono infettarsi qualora il bersaglio fallisca un tiro 
Fortuna.
Morso e presa (manovra): in caso di successo, le fauci del 
Ghoul mordono e mantengono la presa, immobilizzando 
il bersaglio. Le sue zanne infliggono 1D4 danni automa-
ticamente ogni round successivo, in aggiunta ai suoi altri 
attacchi. Il bersaglio trattenuto può tentare un tiro FOR 
contrastato per liberarsi. 
Combattere 	 65% (32/13), danno 1D6+1D4
Morso e presa (mnvr) 	� 65% (32/13), danno 1D6, 1D4 

per ogni round successivo
Schivare 		  50% (25/10)
Armatura: Le armi da fuoco e da tiro infliggono la metà 
dei danni tirati; arrotondare le frazioni per difetto.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Ghoul.

Abilità
Ascoltare 70%, Furtività 70%, Individuare 50%, Saltare 75%, 

Scalare 85%.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
INGHILTERRA

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare queste 
pagine di statistiche, per farne rapidamente uso quando dirige 
il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare le pagine in 
continuazione). PNG, mostri e altre creature sono divisi per 
tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di Combattimento 
alternativi, oltre che talenti per le partite pulp.

ALLEATI O INDIPENDENTI

Mickey Mahoney, età 43, redattore del The 
Scoop
FOR 55	 COS 65	 TAG 40	 DES 50	 INT 70 
FAS 70	 POT 45	 IST 65	 SAN 45	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 9	
Fortuna: 45

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D3
Fucile .303 Enfield 	 55% (27/11), danno 2D6+4
Schivare 		  30% (15/6)

Talenti Pulp
Determinato: può spendere 10 punti Fortuna per ottenere 

un dado bonus quando effettua tiri POT.

Abilità
Biblioteconomia 55%, Contabilità 65%, Guidare 

Auto 55%, Individuare 50%, Lanciare 30%, Legge 95%, 
Occultismo 10%, Persuadere 65%, Psicologia 60%, Raggirare 
75%, Riparazioni Meccaniche 55%, Saltare 25%, Scalare 
30%, Storia 35%, Valore di Credito 38%.

Lingue: Inglese 65%.

Ispettore James Barrington, età 53, poliziotto 
rispettoso delle regole
FOR 50	 COS 70	 TAG 55	 DES 60	 INT 75 
FAS 55	 POT 50	 IST 80	 SAN 50	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 10	  
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3 o 

manganello 1D6
Pistola .38 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10
Schivare 		  30% (15/6)

Talenti Pulp
Svelto: non perde la prossima azione mentre “cerca una 

copertura” dalle armi da fuoco.

Abilità
Biblioteconomia 60%, Contabilità 40%, Furtività 35%, 

Guidare Auto 30%, Individuare 75%, Lanciare 40%, Legge 
45%, Navigare 50%, Persuadere 40%, Primo Soccorso 60%, 
Psicologia 60%, Raggirare 60%, Riparazioni Meccaniche 
30%, Saltare 25%, Scalare 30%, Seguire Tracce 20%, Storia 
25%, Valore di Credito 45%.

Lingue: Inglese 80%.

Sig.na Jasmine Pink, età 36, medium sensitiva
FOR 45	 COS 80	 TAG 40	 DES 75	 INT 70 
FAS 65	 POT 75	 IST 60	 SAN 72	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 15	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3
Schivare 		  45% (22/9)

Talenti Pulp
Potere Psichico: Medium 70%.
Svelto: non perde la prossima azione mentre “cerca una 

copertura” dalle armi da fuoco. 

Abilità
Ammaliare 55%, Furtività 45%, Individuare 60%, 

Lanciare 30%, Medium 70%, Occultismo 50%, Primo 
Soccorso 50%, Psicologia 65%, Raggirare 70%, Rapidità di 
Mano 45%, Valore di Credito 32%.

Lingue: Francese 15%, Inglese 60%.
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AVVERSARI

Cultisti della Confraternita Più Grossi 
(Inghilterra), sgherri di Gavigan

Usa questo profilo per tutti i cultisti più grossi.
FOR 80	 COS 85	 TAG 85	 DES 65	 INT 55 
FAS 50	 POT 60	 IST 45	 SAN 00	 PF 17
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 7	 PM: 12	
Fortuna: 20

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 	� 70% (35/14), danno 1D3+1D6 o 

grosso coltello/randello 1D6+1D6
Schivare 	 35% (17/7) 

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa	� 85% (42/17), danno 1D3+1D6 o 

grosso coltello/randello 1D6+1D6
Schivare 	 40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 40%, Guidare Auto 30%, Intimidire 

70%, Lanciare 40%, Manovrare Macchinari Pesanti 60%, Miti 
di Cthulhu 4%, Nuotare 40%, Raggirare 40%, Saltare 60%, 
Scalare 50%, Scassinare 30%.

Lingue: (Varie, la propria al 60%, le altre al 20% o 30%) Arabo, 
Francese, Inglese.

ARDITI POLIZIOTTI, VALOROSI AGENTI
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 80 75 85 60 65 55 60 90

COS 80 90 75 60 65 70 50 70
TAG 80 85 75 80 60 60 70 65
DES 70 70 75 65 60 70 60 50
INT 55 60 70 65 55 70 75 60
FAS 50 55 60 65 70 65 60 85
POT 50 60 65 75 55 60 60 80
IST 50 60 45 50 55 70 50 55

SAN 60 35 50 70 65 50 45 55
PF 16 17 15 14 12 13 12 13
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 0 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1 0 1 1
MOV 8 7 8 7 8 8 7 8

PM 10 12 13 15 11 12 12 16

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+BD o 

manganello 1D6+BD
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Furtività 45%, Guidare Auto 25%, Individuare 50%, 

Intimidire 45%, Lanciare 50%, Legge 20%, Navigare 55%, 
Primo Soccorso 40%, Psicologia 30%, Raggirare 40%, 
Riparazioni Meccaniche 25%, Saltare 40%, Scalare 60%, 
Seguire Tracce 20%.
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Edward Gavigan, età 55, sommo sacerdote
FOR 65	 COS 85	 TAG 65	 DES 80	 INT 90 
FAS 70	 POT 115	 IST 90	 SAN 00	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 23	
Fortuna: 80

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3+1D4 o 

randello 1D6+1D4
Sciabola 		  30% (15/6), danno 1D8+1+1D4
Shotgun cal. 12 (2C) 	� 40% (20/8), danno 

4D6/2D6/1D6
Schivare 		  40% (20/8)
Armatura: nessuna, ma i Due Scettri assorbono 1D10 
punti di danni magici (ovvero, se tre incantesimi Avvizzire 
venissero eseguiti contro Gavigan, gli scettri assorbireb-
bero 1D10 punti di danno da ciascun incantesimo, ognuno 
tirato separatamente). Non c’è limite alla durata di questa 
difesa, ma Gavigan deve tenere gli scettri incrociati. 

Talenti Pulp
Lesto di Gambe: può spendere 10 punti Fortuna per evi-

tare lo svantaggio numerico nel combattimento in mischia 
per un incontro di combattimento.

Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancellare 
5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Ammaliare 45%, Antropologia 20%, Archeologia 60%, 

Ascoltare 55%, Cavalcare 55%, Contabilità 30%, Furtività 
45%, Guidare Auto 50%, Individuare 35%, Intimidire 40%, 
Lanciare 60%, Miti di Cthulhu 39%, Occultismo 65%, 
Persuadere 80%, Psicologia 90%, Scienza (Astronomia) 40%, 
Storia (Egiziana) 90%, Valore di Credito 85%.

Lingue: Arabo 80%, Ebraico 40%, Francese 80%, 
Geroglifici Egizi 80%, Greco 60%, Indostano 25%, Inglese 
90%, Latino 70%.

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Nyarlathotep, Crescita della Prole 

della Nebbia*, Esplosione Mentale, Evocare/Vincolare 
Byakhee, Evocare/Vincolare Errante Dimensionale, Evocare/
Vincolare Orrido Persecutore, Evocare/Vincolare Servitore 
degli Dèi Esterni, Incantare Coltello, Incantare Fischietto, 
Ira del Faraone*, Inviare Sogni*, Offuscare Memoria, 
Respiro del Faraone*, Rito di Nyambe*, Rubare Vita, Segno 
di Voorish, Terrificante Maledizione di Azathoth, Tutela 
della Carne e altri, a preferenza del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Speciale
Gavigan possiede un paio di scettri magici (vedi 

Appendice D: Artefatti, pagina 651); normalmente tenuti 
a Misr House, potrebbe averli vicini in caso temesse di essere 
aggredito.

PULP: DETECTIVE ISPETTORE JOHN CRAIG, ETÀ 69, POLIZIOTTO IN PENSIONE
FOR 60	 COS 55	 TAG 65	 DES 30*	 INT 70 
FAS 60	 POT 65	 IST 79	 SAN 59	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 4*	 PM: 13	  
Fortuna: 65

*Bloccato su una sedia a rotelle, non può camminare.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  70% (35/14), danno 1D3+1D4
Pistola .45 revolver 	 55% (27/11), danno 1D10+2
Schivare 		  15% (7/3)

Talenti Pulp
Fuoco Rapido: ignora il dado penalità per lo sparare più 

colpi di pistola.
Occhio di Falco: non subisce un dado penalità quando 

“mira” a un bersaglio piccolo (Struttura -2) e può anche spa-
rare in mischia senza subire un dado penalità. 

Abilità
Ammaliare 40%, Furtività 30%, Individuare 55%, 

Lanciare 60%, Legge 80%, Navigare 60%, Persuadere 60%, 
Primo Soccorso 45%, Psicologia 50%, Raggirare 60%, Storia 
30%, Valore di Credito 49%.

Lingue: Inglese 75%, Polacco 20%.
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Thomas Kinnery, età 36, segretario personale di 
Gavigan 
FOR 45	 COS 55	 TAG 45	 DES 80	 INT 70 
FAS 50	 POT 45	 IST 75	 SAN 00	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 9	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.

Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o ran-
dello 1D6

Schivare 		  50% (25/10) 

Abilità
Ammaliare 10%, Archeologia 20%, Ascoltare 55%, 

Contabilità 80%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 
30%, Miti di Cthulhu 7%, Persuadere 35%, Psicologia 30%, 
Raggirare 70%, Storia (Egiziana) 35%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Inglese 75%.

TIPICI CULTISTI DELLA CONFRATERNITA (INGHILTERRA) PICCHIATORI ASSORTITI
Usa questi profili per i normali cultisti, oltre che per il gruppo di cultisti leali a Zahra Shafik.

1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 45 50 55 60 65 70 80 90

COS 50 50 75 60 70 70 50 70
TAG 60 50 50 70 75 60 80 80
DES 70 70 80 65 60 70 60 50
INT 55 60 70 65 55 75 75 60
FAS 50 40 45 65 55 65 60 85
POT 50 60 65 75 55 60 60 70
IST 50 60 45 50 55 70 50 55

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 11 10 12 13 14 13 13 15
BD 0 0 0 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D6

Struttura 0 0 0 1 1 1 1 2
MOV 8 8 9 7 7 9 8 8

PM 10 12 13 15 11 12 12 14

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Schivare 		  40% (20/8) 

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 50%, Furtività 70%, Guidare Auto 40%, 

Individuare 50%, Intimidire 45%, Lanciare 40%, Miti di 
Cthulhu 4%, Raggirare 30%, Rapidità di Mano 30%, Saltare 
40%, Scalare 45%, Seguire Tracce 10%.

Lingue: (Varie, la propria al 60%, le altre al 20% o 30%) 
Arabo, Inglese, Francese.
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Zahra Shafik, età 36, venditrice di spezie e 
somma sacerdotessa
FOR 60	 COS 70	 TAG 70	 DES 90	 INT 90 
FAS 85	 POT 100	 IST 80	 SAN 00	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 20	
Fortuna: 60

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D4, 

coltello 1D4+1D4, o randello 
1D6+1D4

Pistola .32 automatica 	 30% (15/6), danno 1D8
Schivare 		  50% (25/10)
Armatura: nessuna, ma i Due Scettri assorbono 1D10 
punti di danni magici (ovvero, se tre incantesimi Avvizzire 
venissero eseguiti contro la Shafik, gli scettri assorbireb-
bero 1D10 punti di danno da ciascun incantesimo, ognuno 
tirato separatamente). Non c’è limite alla durata di questa 
difesa, ma la Shafik deve tenere gli scettri incrociati. 

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per sfer-

rare un altro attacco in un singolo round di combattimento.
Estrazione Rapida: non ha bisogno di avere l’arma da 

fuoco “pronta” per ottenere +50 DES per determinare la 
posizione nell’ordine di DES del combattimento.

Abilità
Ammaliare 90%, Archeologia 30%, Ascoltare 70%, 

Contabilità 60%, Furtività 80%, Individuare 60%, Intimidire 
30%, Lanciare 60%, Miti di Cthulhu 29%, Occultismo 40%, 
Persuadere 40%, Psicologia 60%, Raggirare 60%, Rapidità di 
Mano 70%, Saltare 70%, Scalare 70%, Storia (Egiziana) 40%, 
Valore di Credito 65%.

Lingue: Arabo 80%, Inglese 65%, Geroglifici Egizi 50%.

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Nyarlathotep, Deformazione Fisica 

di Gorgoroth, Esplosione Mentale, Evocare/Vincolare 
Byakhee, Evocare/Vincolare Orrido Persecutore, Offuscare 
Memoria, Risucchio di Potere*, Rubare Vita, Suggestione 
Mentale, Tutela della Carne, Voce di Ra* e altri, a scelta 
del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Speciale
La Shafik possiede un paio di scettri magici (vedi Appendice 

D: Artefatti, pagina 651); normalmente tenuti nel suo appar-
tamento, li porta con sé durante i riti di Misr House. Inoltre, 
la Shafik è la custode dello Specchio di Gal (pagina 650), che 
può essere impiegato come arma.

Edjo, età 26, fanatico devoto a Zahra Shafik
FOR 90	 COS 60	 TAG 75	 DES 50	 INT 25 
FAS 40	 POT 30	 IST 30	 SAN 00	 PF 13
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 8	 PM: 6	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D6 o 

randello 1D6+1D6
Schivare 		  25% (12/5) 

Abilità
Ascoltare 35%, Furtività 30%, Individuare 40%, Intimidire 

50%, Lanciare 70%, Miti di Cthulhu 08%, Psicologia 20%, 
Saltare 40%, Scalare 80%, Valore di Credito 10%.

Lingue: Arabo 40%, Inglese 5%.

BLUE PYRAMID CLUB

Abdul Nawisha, età 48, proprietario del Blue 
Pyramid Club
FOR 70	 COS 70	 TAG 75	 DES 50	 INT 75 
FAS 35	 POT 40	 IST 30	 SAN 36	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 8	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D4 o 

coltello a serramanico 1D4+1D4
Manganello (piccolo) 	 60% (30/12), danno 1D6+1D4
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 40%, Ascoltare 60%, Contabilità 60%, 

Furtività 35%, Giocatore d’Azzardo Incallito 70%, Guidare 
Auto 45%, Miti di Cthulhu 01%, Psicologia 60%, Raggirare 
60%, Rapidità di Mano 60%, Riparazioni Elettriche 15%.

Lingue: Arabo 80%, Francese 25%, Inglese 45%.

Buttafuori, Blue Pyramid Club 
Usa questo profilo per tutti i buttafuori.

FOR 75	 COS 60	 TAG 80	 DES 50	 INT 45 
FAS 40	 POT 45	 IST 35	 SAN 45	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 9	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D4
Gamba di sedia (randello)	65% (32/13), danno 1D6+1D4
Schivare 		  25% (12/5)
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Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 30%, Individuare 45%, Intimidire 

70%, Psicologia 40%, Saltare 45%, Scalare 40%.
Lingue: Arabo 60%, Inglese 35%.

Yalesha Essam, età 19, ballerina del Blue 
Pyramid Club
FOR 45	 COS 50	 TAG 40	 DES 85	 INT 55 
FAS 85	 POT 55	 IST 40	 SAN 55	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 11	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3
Schivare 		  60% (30/12) 

Abilità
Ammaliare 70%, Arti e Mestieri (Canto) 75%, Arti e 
Mestieri (Danza) 95%, Ascoltare 60%, Furtività 70%, 
Individuare 40%, Psicologia 45%, Saltare 65%, Scalare 
70%, Valore di Credito 28%.
Lingue: Arabo 70%, Inglese 45%.

MOLI DI LIMEHOUSE

Puneet Chaudhary, età 44, proprietario di 
magazzino
FOR 50	 COS 60	 TAG 60	 DES 50	 INT 70 
FAS 50	 POT 40	 IST 30	 SAN 40	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 8	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3 o 

coltello 1D4+1
Garrota 		�  50% (25/10), danno 1D6, biso-

gna vincere una manovra per 
liberarsi

Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 35%, Ascoltare 65%, Contabilità 55%, 
Furtività 40%, Individuare 50%, Legge 10%, Miti di 
Cthulhu 02%, Raggirare 80%, Rapidità di Mano 50%, 
Valore di Credito 65%.
Lingue: Indostano 75%, Inglese 50%.

Lascari
Usa questo profilo per tutti i lascari.

FOR 50	 COS 55	 TAG 55	 DES 60	 INT 50 
FAS 50	 POT 40	 IST 25	 SAN 40	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 8	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3 o 

coltello 1D4
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 50%, Furtività 50%, Individuare 40%, Saltare 

45%, Scalare 40%.
Lingue: Indostano 60%, Inglese 20%.

LA IVORY WIND

Lars Torvak, età 54, capitano della Ivory 
Wind
FOR 80	 COS 65	 TAG 70	 DES 50	 INT 60 
FAS 50	 POT 35	 IST 40	 SAN 35	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 7	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3+1D4 o 

coltello 1D4+1D4
Fucile .30-06 	 50% (25/10), danno 2D6+4 
a otturatore girevole
Schivare 		  25% (12/5) 

Abilità*
Contabilità 25%, Furtività 30%, Intimidire 45%, Lanciare 

45%, Manovrare Macchinari Pesanti 40%, Navigare 70%, 
Nuotare 70%, Pilotare (Imbarcazione) 65%, Psicologia 40%, 
Raggirare 40%, Riparazioni Meccaniche 35%, Saltare 35%, 
Scalare 30%, Valore di Credito 52%.

* Torvak è quasi sempre ubriaco; imporre un dado penalità a 
tutti i tiri abilità.

Lingue: Arabo 15%, Cinese (Mandarino) 20%, Cinese 
(Shanghai) 15%, Francese 40%, Inglese 40%, Norvegese 
70%. 

Marinai della Ivory Wind
Usa questo profilo per tutti i marinai.

FOR 55	 COS 60	 TAG 65	 DES 60	 INT 50 
FAS 50	 POT 45	 IST 35	 SAN 45	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 9	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3, col-

tello 1D4, o randello 1D6
Schivare 		  30% (15/6)
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Abilità
Ascoltare 50%, Furtività 35%, Individuare 50%, Lanciare 

50%, Manovrare Macchinari Pesanti 40%, Nuotare 30%, 
Saltare 55%, Scalare 65%.

Lingue: Cinese (Mandarino) 20%, Inglese 40%, 
Norvegese 50%.

HENSON MANUFACTURING

Frank Marshall, età 36, capomastro e cultista
FOR 70	 COS 60	 TAG 70	 DES 65	 INT 70 
FAS 55	 POT 70	 IST 45	 SAN 00	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 14	
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  70% (35/14), danno 1D3+1D4
Tubo di metallo (randello)	70% (35/14), danno 1D8+1D4
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Contabilità 35%, Furtività 50%, Intimidire 70%, Lanciare 

60%, Manovrare Macchinari Pesanti 45%, Psicologia 50%, 
Raggirare 40%, Riparazioni Meccaniche 55%, Saltare 45%, 
Scalare 55%, Valore di Credito 40%.

Lingue: Inglese 50%.

Incantesimi
Avvizzimento, Esplosione Mentale, Ira del Faraone*, 

Offuscare Memoria.
*vedi Appendice B: Incantesimi.

Dipendenti della Henson Manufacturing,  
innocenti operai

Usa questo profilo per tutti gli operai (abbassa i punteggi 
per Gordon “the Boy” Stuart).

FOR 55	 COS 65	 TAG 60	 DES 55	 INT 75 
FAS 60	 POT 50	 IST 50	 SAN 50	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 10	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3
Schivare 		  27% (13/5)

Abilità
Furtività 35%, Lanciare 50%, Manovrare Macchinari 

Pesanti 60%, Psicologia 45%, Raggirare 50%, Riparazioni 
Elettriche 60%, Riparazioni Meccaniche 80%, Saltare 30%, 
Scalare 35%, Valore di Credito 47%.

Lingue: Inglese 60%.

MOSTRI

Prole della Nebba (Cosa nella Nebbia),  
forma di vita da un’altra dimensione
FOR 150	 COS 150	 TAG 150	 DES 90	 INT 05
FAS —	 POT 125 	 IST —	 SAN —	 PF n/a* 
BD: n/a	 Struttura: n/a	 MOV: 10	 PM: 25	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 6 tentacoli, ciascuno con una portata 
di 10,5 metri.
Combattere: inserisce i suoi tentacoli snodabili nelle 
narici e nella bocca del bersaglio (colpendo fino a sei 
vittime simultaneamente), infliggendo danni da soffoca-
mento, che aumentano ogni round che passa: 1 danno al 
primo round, 2 danni al secondo round, 3 danni al terzo 
round e così via. Se il bersaglio riesce a vincere un tiro 
FOR contrastato contro la FOR dei tentacoli, può liberarsi 
e scappare. Ogni tentacolo ha FOR 25, moltiplicato per il 
numero di tentacoli che attaccano l’individuo; quindi, se 
alla Cosa riescono tre attacchi contro un bersaglio, il tiro 
contrastato è contro FOR 75, ecc.
Gli investigatori subiscono un dado penalità a tutti i ten-
tativi di colpire il mostro (devono essenzialmente attaccare 
alla cieca) e in caso di disastro hanno colpito un alleato o 
una vittima della Cosa. Alla luce adatta, si può vedere il 
mostro (vedi Privo di Sostanza); quindi, in quel caso, a 
discrezione del Custode, la penalità può essere ignorata.
Privo di Sostanza: immune agli attacchi fisici. Può essere 
visto (momentaneamente) sotto una luce intensa, come 
una scintillante nube grigia con sottili tentacoli simili 
a fruste. La luce del sole diretta dissolve la Prole della 
Nebbia facendola tornare nel suo dominio (la transizione 
richiede uno o due minuti), dal quale non può fare ritorno 
di propria volontà. Se riesce a trovare un posto sempre al 
buio, come una foglia o una grotta profonda, la Prole della 
Nebbia può restare sulla Terra per un bel po’. In termini 
terrestri è immortale e non ha bisogno di nutrirsi. Le sue 
motivazioni e i suoi istinti sono ignoti.
Combattere 	� 50% (25/10), considerarlo un 

attacco di sorpresa, danno (vedi 
nota)

Schivare 		  n/a
Armatura: nessuna: la Prole della Nebbia è priva di 
sostanza e nulla può danneggiarla. La luce intensa (come 
quella di una torcia elettrica) è l’unica difesa contro la 
Cosa: se chiusa in un angolo da una forte luce intensa, o 
intrappolata nel sole quando si leva una densa nebbia, la 
Prole della Nebbia ritorna alla sua dimensione nativa, da 
cui non può fare ritorno di propria volontà. La transizione 
richiede uno o due minuti.
Abilità: Cacciare Vittime 65%, Furtività 95%.
Perdita SAN: se la si vede, 1/1D10 SAN; altrimenti, 
1D8 SAN (totali) per l’essere attaccati per la prima volta 
dall’invisibile Prole della Nebbia.
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Orrido Persecutore
Simile a un enorme e nodoso serpente o verme nero con ali 

da pipistrello o a ombrello, la forma dell’Orrido Persecutore 
muta e cambia in continuazione, contorcendosi e agitandosi, 
tanto che è difficile sostenerne la vista.

FOR 145	 COS 50	 TAG 205	 DES 65	 INT 75 
FAS —	 POT 105 	 IST —	 SAN —	 PF 25 
BD: +3D6	 Struttura: 4	 MOV: 7/11* MP: 21	
Fortuna: — 

*Volando.

Combattimento
Attacchi per round: 2 (morso, presa, botta di coda).
Presa (manovra): Può avvolgere la coda attorno a una 
vittima, impendendole di muoversi. L’Orrido Persecutore 
può, poi, volare via con la vittima, o continuare a combat-
tere. La vittima può liberarsi solo se vince un tiro FOR 
contrastato. Quando la vittima viene catturata dalla coda, 
l’Orrido Persecutore può attaccare solo con il morso, 
lanciandosi verso la vittima catturata con un dado bonus 
al tiro per colpire, giacché questa di solito ha le braccia 
immobilizzate.
Combattere 	 65% (32/13), danno 1D6+3D6
Presa (mnvr) 	� 65% (32/13), bersaglio immobile 

e deve vincere un tiro contra-
stato FOR per liberarsi

Schivare 		  35% (17/7)
Armatura: 9: pelle.
Perdita SAN: 0/1D10 SAN per la vista di un Orrido 
Persecutore.

Milione di Favoriti: I Morti
Annoverati tra coloro che vengono detti il “Milione di 

Favoriti”, questi putridi e rianimati avanzi di umanità, che 
in vita erano devoti a Nyarlathotep, continuano a servire il 
Caos Strisciante.

FOR 80	 COS 40	 TAG 60	 DES 55	 INT 05 
FAS —	 POT 10 	 IST —	 SAN —	 PF 10 
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 5 	 PM: 2	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1 (morso, lacerare o schiacciare).
Schiacciare (manovra): l’investigatore può tentare un tiro 
FOR o DES contrastato dalla FOR del Morto per spez-
zare la presa o divincolarsi, una volta per round.
Combattere 	 40% (20/8), danno 1D4+1D4
Schiacciare (mnvr) 	� 40% (20/8), blocca, schiac-

ciando nel round successivo, 
danno 1D6+1D4

Schivare 		  n/a
Armatura: Nessuna; le Ferite Gravi indicano che un arto 
o la testa sono stati recisi (ma continua a “vivere”, a meno 
che non venga completamente distrutto).
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista dei Morti. 

Shantak
Enormi creature simili a uccelli, con le ali ricoperte di 

brina e salnitro. Rumorosi e ripugnanti.

FOR 170	 COS 65	 TAG 250	 DES 50	 INT 15 
FAS —	 POT 50 	 IST —	 SAN —	 PF 31 
BD: +4D6	 Struttura: 5	 MOV: 6/18* MP: 10	
Fortuna: — 

*Volando.

Combattimento
Attacchi per round: 1 (artiglio, morso, colpo d’ala o di 
coda).
Mordere e bloccare (manovra): Usa un attacco col morso 
per afferrare la preda.
Combattere 	 45% (22/9), danno 1D6+4D6
Mordere e bloccare (mnvr)	� 45% (22/9), danno 2D6+2 più 

bloccato e subisce 1D6 danni 
al round

Schivare 	 25% (12/5)
Armatura: 9: pelle.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di uno Shantak.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
LA GATTA NERA
Janwillem Van Heuvelen, età 39, archeologo 
disperato e alcolizzato
FOR 55	 COS 55	 TAG 70	 DES 60	 INT 70 
FAS 60	 POT 60	 IST 85	 SAN 50	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 12	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3+1D4
Schivare 		  30% (15/6)

Combattimento Pulp
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3+1D4
Schivare 		  40% (20/8) 

Talento Pulp
Studio Rapido: dimezza i tempi necessari per lettura dei 

tomi dei Miti, o meno.

Abilità
Antropologia 30%, Archeologia 45%, Ascoltare 35%, 

Cavalcare (Cammello) 25%, Furtività 50%, Raggirare 65%, 
Saltare 40%, Scalare 30%, Storia (Egiziana) 40%, Valore 
di Credito 01%.

Lingue: Arabo 35%, Geroglifici Egizi 40%, Inglese 61%, 
Olandese 85%, Tedesco 70%.

Neris, età apparente 22, pantera mannara 
sacerdotessa di Bast 
Forma Umana
FOR 60	 COS 70	 TAG 55	 DES 95	 INT 80 
FAS 90	 POT 90	 IST 90	 SAN 45	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 18	  
Fortuna: 45

Combattimento
Attacchi per round (umana): 2 (unghia affilate e calci).
Rissa 		  70% (35/14), danno 1D4
Schivare 		  45% (22/9)

Combattimento Pulp
Rissa		  85% (42/17), danno 1D4+1
Schivare		  55% (27/11) 

Talento Pulp 
Guarigione Rapida: la guarigione naturale aumenta a 

+3 PF al giorno.

Forma di Pantera
FOR 90	 COS 75	 TAG 90	 DES 120	 INT 80 
FAS —	 POT 95	 IST —	 SAN —	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 Move:12	 PM: 19	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (morso, artiglio, afferrare).
Afferrare (mnvr): se la pantera riesce ad afferrare il suo 
avversario, continua a rimanervi aggrappata, mordendo 
e graffiando con i suoi artigli posteriori in ogni round 
successivo. Per staccarsi di dosso la pantera è necessario 
superare un tiro FOR contrastato (può essere effettuato 
dalla vittima, o dai suoi compagni).
Combattere 	 50% (25/10), danno 1D10+1D6
Afferrare (mnvr) 	� 50% (25/10), danno 1D6, poi 

2D6+1D6 danni da artigliata 
ogni round successivo, finché 
non viene allontanata da un tiro 
FOR contrastato

Schivare 		  60% (30/12)
Armatura: 1: pelle e muscoli in forma di pantera.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per vedere Neris cambiare da 
una forma all’altra.

Combattimento Pulp
Combattere 	 70% (35/14), danno 1D10+1D6
Afferrare (mnvr) 	� 70% (35/14), danno 1D6, poi 

2D6+1D6 danni da artigliata 
ogni round successivo, finché 
non viene allontanata da un tiro 
FOR contrastato

Schivare 		  60% (30/12)

Talento Pulp 
Guarigione Rapida: la guarigione naturale aumenta a 

+3 PF al giorno.

Abilità (Forma Umana)
Ascoltare 70%, Furtività 75%, Individuare 80%, 

Persuadere 35%, Saltare 75%, Scalare 75%, Seguire Tracce 
40%.

Lingue: Arabo 90%, Inglese 35%.

Abilità (Forma di Pantera)
Furtività 100%, Individuare 95%, Saltare 95%, Saltare 

95%, Scalare 95%, Seguire Tracce 100%.

Incantesimi
Benedizione di Bast*, Contattare Bast*, Instillare Paura, 

Vincolare Felino*.
*Vedi Appendice B: Incantesimi.
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Gatti Generici
Usa questo profilo per tutti i gatti “domestici”. Il Custode 

determina il numero dei gatti. A discrezione del Custode, 
più di un gatto può attaccare lo stesso bersaglio.

FOR 10	 COS 35	 TAG 05	 DES 75	 INT 60 
FAS —	 POT 65	 IST —	 SAN —	 PF 4
BD: –2	 Struttura: –2	Move:9	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (morso, artiglio).
Afferrare (mnvr): se un gatto riesce ad afferrare il suo 
avversario, gli resta aggrappato, continuando a morderlo e 
a graffiarlo, provocando danni automatici per ogni round 
successivo. È necessario superare un tiro FOR contrastato 
per liberarsi del gatto (può essere effettuato dalla vittima o 
da un suo compagno).
Combattere 	� 40% (20/8), danno 1D3–2 (min 

1)
Afferrare (mnvr) 	� 40% (20/8), danno 1D3–2 (min 

1), poi danno automatico ogni 
round successivo, finché non 
viene allontanato da un tiro 
FOR contrastato 

Schivare 		  40% (20/8)
Perdita SAN: speciale (vedi testo).

Combattimento Pulp
Combattere 	� 80% (40/16), danno 1D3-2 

(min 1)
Afferrare (mnvr) 	� 80% (40/16), danno 1D3–2 

(min 1), poi danno automatico 
ogni round successivo, finché 
non viene allontanato da un 
tiro FOR contrastato 

Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Furtività 80% (95%), Individuare 80%, Seguire Tracce 

65%.

Leoni e Grossi Felini
Comprendono leoni (panthera leo), tigri, leoni di mon-

tagna, puma e coguari. Usa i valori indicati di seguito, 
modificandoli come necessario: una tigre o una pantera è 
lievemente più forte (FOR 110), mentre un ghepardo è più 
leggero e più rapido (TAG 60, DES 100).

char.	 media	 tiro
FOR	 95	 (2D6+12) ×5
COS	 50	 (3D6) ×5
TAG	 80 	 (3D6+6) ×5
DES 	 95 	 (2D6+12) ×5
POT 	 65 	 (2D6+6) ×5
PF Medi: 13
BD Medio: +1D6
Struttura Media: 2
MOV Medio: 10
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (artigli e denti).
Combattere 	 60% (30/12), danno 2D6 + BD
Schivare 		  25% (12/5)
Armatura: 2: pelliccia e pelle.

Abilità
Furtività 30%, Seguire Tracce 25%.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
EGITTO

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare 
queste pagine di statistiche, per farne rapidamente uso 
quando dirige il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare 
le pagine in continuazione). PNG, mostri e altre creature 
sono divisi per tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di Combattimento 
alternativi, oltre che talenti per le partite pulp.

GUIDE E RAPINATORI

Ibi Moussa, età 20, capo della banda dell’hotel
FOR 45	 COS 50	 TAG 80	 DES 50	 INT 70 
FAS 60	 POT 75	 IST 60	 SAN 75	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 15	  
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3+1D4 o 

coltello 1D4+1D4
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ammaliare 70%, Arti e Mestieri (Recitare) 55%, 

Ascoltare 50%, Furtività 45%, Psicologia 60%, Raggirare 
55%, Rapidità di Mano 50%, Saltare 50%, Scalare 50%.

Lingue: Arabo 65%, Francese 40%, Inglese 50%.

Rapinatori, vari combinaguai
Usa questo profilo sia per i complici di Ibi Moussa che 

per gli amici di Hakim.

FOR 45	 COS 50	 TAG 55	 DES 50	 INT 60 
FAS 50	 POT 40	 IST 25	 SAN 40	 PF 16
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 15	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3 o col-

tello 1D4
Garrota 		�  35% (17/7), mnvr per sfuggire o 

subisce 1D6 danni per round
Schivare 		�  45% (22/9)

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 45%, Individuare 40%, 

Intimidire 40%, Persuadere 25%, Raggirare 35%, Rapidità 
di Mano 50%, Saltare 50%, Scalare 50%.

Lingue: Arabo 40%, Francese 20%, Inglese 20%.

Hakim, età 20, dragoman inaffidabile
FOR 70	 COS 50	 TAG 65	 DES 55	 INT 60 
FAS 70	 POT 45	 IST 20	 SAN 40	 PF 11
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 9	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3+1D4 o 

coltello 1D4+1D4
Garrota 		�  45% (22/9), mnvr per sfuggire 

o subisce 1D6 danni per round
Schivare 		�  45% (22/9)

Abilità
Ammaliare 45%, Furtività 50%, Individuare 40%, 

Navigare 50%, Persuadere 25%, Raggirare 35%, Saltare 
40%, Scalare 50%.

Lingue: Arabo 40%, Inglese 30%.

Saleem Naziz, età 25, guida turistica 
professionale
FOR 60	 COS 65	 TAG 50	 DES 55	 INT 70 
FAS 60	 POT 55	 IST 65	 SAN 55	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 11	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o 

pugnale 1D4+2
Fucile cal .22 a otturatore	 35% (17/7), danno 1D6+1 
girevole scorrevole
Schivare 		  30% (15/6) 

Abilità
Archeologia 15%, Cavalcare 40%, Furtività 55%, 

Naturalistica 15%, Navigare 80%, Persuadere 60%, Raggirare 
65%, Scalare 60%, Seguire Tracce 20%, Storia 40%.

Lingue: Arabo 70%, Francese 25%, Inglese 30%, 
Tedesco 25%.

Mahmoud, età 11, mendicante
FOR 45	 COS 70	 TAG 35	 DES 75	 INT 80 
FAS 65	 POT 60	 IST 15	 SAN 60	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 9	 PM: 12	  
Fortuna: —

Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3–1
Schivare 		  65% (32/13) 

Abilità
Ascoltare 45%, Furtività 70%, Individuare 50%, Lanciare 

40%, Persuadere 45%, Psicologia 10%, Raggirare 30%, 
Saltare 65%, Scalare 70%.

Lingue: Arabo 45%, Inglese 30%.
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ALLEATI O INDIPENDENTI

Faraz Najjar, età 45, mercante di antichità
FOR 35	 COS 80	 TAG 45	 DES 45	 INT 70 
FAS 20	 POT 65	 IST 40	 SAN 10	 PF 12
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 7	 PM: 13	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3–1
Pistola revolver cal. 38 	 45% (22/9), danno 1D10
Schivare 		  45% (22/9)

Speciale
Indossa l’Amuleto delle Bestie Notturne, che gli confe-

risce una limitata protezione dagli Orridi Persecutori (vedi 
Appendice D: Artefatti, pagina 652).

Abilità
Archeologia 30%, Ascoltare 55%, Contabilità 50%, 

Furtività 55%, Individuare 65%, Legge 15%, Miti di 
Cthulhu 10%, Occultismo 25%, Persuadere 45%, Psicologia 
30%, Raggirare 65%, Storia (Egiziana) 60%, Valore di 
Credito 20%.

Lingue: Arabo 90%, Francese 45%, Inglese 40%.

Warren Besart, età 35, drogato di hashish
FOR 20	 COS 40	 TAG 60	 DES 35	 INT 65 
FAS 30	 POT 50	 IST 75	 SAN 25	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3–1
Schivare 		  20% (10/5)

Abilità
Archeologia 55%, Armi da Fuoco (Pistola) 35%, 

Contabilità 45%, Furtività 40%, Guidare Auto 30%, Legge 
30%, Miti di Cthulhu 11%, Persuadere 55%, Psicologia 
30%, Saltare 30%, Scalare 35%, Valore di Credito 5%, 
Valutare (Hashish) 65%.

Lingue: Arabo 55%, Francese 75%, Inglese 55%.

Nigel Wassif, età 43, proprietario del Cairo 
Bulletin e spia britannica
FOR 55	 COS 65	 TAG 65	 DES 55	 INT 75 
FAS 65	 POT 75	 IST 60	 SAN 75	 PF 13
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 15	  
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3
Mazza da polo 	 50% (25/10), danno 1D6
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ammaliare 70%, Archeologia 5%, Biblioteconomia 35%, 

Cavalcare 50%, Contabilità 20%, Furtività 60%, Guidare 
Auto 30%, Individuare 65%, Legge 15%, Storia 80%, Valore 
di Credito 95%, Persuadere 60%, Psicologia 55%, Tennis 
35%.

Lingue: Arabo 70%, Francese 70%, Inglese 80%.

Dott. Ali Kafour, età 63, curatore e mago 
ritualista
FOR 35	 COS 70	 TAG 50	 DES 65	 INT 90 
FAS 75	 POT 80	 IST 90	 SAN 50	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 5	 PM: 16	  
Fortuna: 40

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Antropologia 35%, Archeologia 95%, Biblioteconomia 

95%, Furtività 40%, Guidare Auto 30%, Individuare 
50%, Legge (Beni Antiquari) 90%, Miti di Cthulhu 
15%, Occultismo 80%, Persuadere 60%, Psicologia 50%, 
Scienza (Astronomia) 40%, Scienza (Geologia) 25%, Storia 
(Egiziana) 95%, Valore di Credito 75%.

Lingue: Arabo 90%, Copto 25%, Ebraico 60%, Egizio 
Demotico 65%, Francese 80%, Geroglifici Egizi 90%, 
Greco Egiziano 40%, Inglese 65%, Latino 40%.

Incantesimi
Cantico di Thoth, Lampo di Ra*, Polvere Incantata di 

Anubi*, Sigillo di Iside*, Tutela di Anubi*, Voce di Ra*, altri 
incantesimi a discrezione del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Dott. Emile Vabreaux, età 39, consulente 
della polizia scientifica
FOR 65	 COS 60	 TAG 60	 DES 65	 INT 80 
FAS 50	 POT 65	 IST 90	 SAN 65	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 13	
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3+1D4
Pistola revolver cal .38 	� 50% (25/10), danno 1D10
di servizio
Schivare 		  45% (22/9)
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Abilità
Biblioteconomia 60%, Individuare 65%, Persuadere 

60%, Psicologia 50%, Scienza (Chimica) 60%, Scienza 
(Farmacologia) 65%, Scienza (Forense) 70%.

Lingue: Arabo 30%, Francese 90%, Inglese 60%.

Poliziotti/Guardie Egiziane, professionisti 
decisi

Usa questo profilo per gli agenti di polizia e le guardie 
affidabili.

FOR 75	 COS 55	 TAG 85	 DES 50	 INT 60 
FAS 40	 POT 60	 IST 60	 SAN 50	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 12	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  55% (27/11), danno 1D3+1D4
Pistola revolver cal .38 	 50% (25/10), danno 1D10
di servizio
Schivare 		  55% (27/11) 

Abilità
Furtività 50%, Intimidire 55%, Individuare 55%, Legge 

45%, Primo Soccorso 50%, Saltare 40%, Scalare 40%.
Lingue: Arabo 60%, Francese 40%, Inglese 35%.

MOSCHEA DI IBN TULUN

Ahmed al-Dhahabi, età 73, nazir di Ibn 
Tulun
FOR 25	 COS 35	 TAG 50	 DES 50	 INT 80 
FAS 70	 POT 50	 IST 90	 SAN 40	 PF 8
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 4	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3–1
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Archeologia 35%, Furtività 40%, Individuare 70%, 

Lanciare 30%, Legge (Musulmana) 90%, Leggende 
(Corano) 99%, Miti di Cthulhu 10%, Occultismo 
25%, Persuadere 50%, Primo Soccorso 75%, Scienza 
(Astronomia) 25%, Storia 55%.

Lingue: Arabo 90%, Francese 75%, Geroglifici Egizi 
15%, Inglese 40%.

Nessim Efti, età 90, portatore della Spada di 
Akmallah
FOR 50	 COS 50	 TAG 50	 DES 40	 INT 90 
FAS 30	 POT 60	 IST 90	 SAN 50	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 2	 PM: 12	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Spada di Akmallah 	� 55% (27/11), danno 1D8+1 

(arma magica*)
Schivare 		  30% (15/6)

*La spada è in grado di ferire le creature resistenti alle armi 
normali.

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per sfer-

rare un altro attacco in un singolo round di combattimento.

Abilità
Archeologia 10%, Furtività 60%, Individuare 70%, Legge 

(Musulmana) 95%, Leggende (Corano) 95%, Medicina 
25%, Miti di Cthulhu 10%, Persuadere 50%, Scienza 
(Astronomia) 15%, Storia 80%.

Lingue: Arabo 95%.

Guardiano Ulama, eruditi accademici
Usa questo profilo per gli ulama.

FOR 55	 COS 45	 TAG 60	 DES 70	 INT 70 
FAS 50	 POT 65	 IST 70	 SAN 50	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 13	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Scimitarra 		 45% (22/9), danno 1D6+2
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Legge (Musulmana) 55%, Leggende (Corano) 65%, Miti 

di Cthulhu 5%.
Lingue: Arabo 70%.

MEMBRI DELLA 
SPEDIZIONE CLIVE
Dott. Henry Clive, età 58, archeologo e 
cultista
FOR 50	 COS 75	 TAG 45	 DES 60	 INT 80 
FAS 65	 POT 95	 IST 90	 SAN 00	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 19	  
Fortuna: 45
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Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3 o 

grosso randello 1D8
Pistola revolver cal .38 	 35% (17/7), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Antropologia 40%, Archeologia 80%, Biblioteconomia 

65%, Furtività 50%, Individuare 75%, Intimidire 40%, 
Legge 15%, Miti di Cthulhu 20%, Occultismo 40%, 
Persuadere 40%, Primo Soccorso 65%, Psicologia 20%, 
Raggirare 30%, Scienza (Astronomia) 35%, Storia 
(Egiziana) 90%, Valore di Credito 65%.

Lingue: Arabo 50%, Egizio Demotico 45%, Francese 
45%, Geroglifici Egizi 85%, Inglese 90%.

Incantesimi
Contattare Abitatore delle Sabbie, Contattare Ghoul, 

Contattare Nyarlathotep, Esplosione Mentale, Evocare 
Servitore degli Dèi Esterni, Evocare/Vincolare Orrido 
Persecutore, Incantare Flauto, Incapacitare, Richiamare 
la Sfinge Nera*.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Martin Winfield, età 24, archeologo, sadico e 
cultista
FOR 65	 COS 60	 TAG 70	 DES 75	 INT 75 
FAS 70	 POT 60	 IST 80	 SAN 00	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 12	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  80% (40/16), danno 1D3+1D4 

o grosso randello 1D8+1D4
Frustino 		�  80% (40/16), danno 1D2+1D4 

(dopo cinque minuti di conti-
nue bastonate)

Pistola revolver cal .38	 45% (22/9), danno 1D10
Shotgun cal. 20 	� 55% (27/11), danno 

2D6/1D6/1D3
Schivare 		  45% (22/9)

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia 
(il tipo di dado dipende dall’arma usata, ovvero 1D3 per il 
combattimento disarmato, 1D6 con una spada, ecc.).

Abilità
Archeologia 40%, Cavalcare 45%, Furtività 60%, 

Guidare Auto 80%, Intimidire 50%, Miti di Cthulhu 16%, 
Occultismo 10%, Raggirare 40%, Storia (Egiziana) 55%, 
Valore di Credito 50%.

Lingue: Arabo 70%, Geroglifici Egizi 30%, Francese 
65%, Inglese 80%, Tedesco 29%.

Incantesimi
Contattare Ghoul, Contattare Nyarlathotep, Dominare, 

Evocare Byakhee, Incantare Fischietto, Morsa di Nyogtha, 
Richiamare la Sfinge Nera*.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

James Gardner, età 40, archeologo
FOR 60	 COS 65	 TAG 60	 DES 50	 INT 75 
FAS 55	 POT 35	 IST 80	 SAN 30	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 7	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Pistola automatica cal .32	 35% (17/7), danno 1D8
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ammaliare 30%, Antropologia 70%, Archeologia 35%, 

Biblioteconomia 60%, Furtività 40%, Leggende dei Sogni 
10%, Miti di Cthulhu 5%, Occultismo 10%, Persuadere 
25%, Psicologia 20%, Sognare 35%, Storia (Egiziana) 40%, 
Valore di Credito 30%.

Lingue: Arabo 45%, Aramaico 45%, Assiro 15%, 
Geroglifici Egizi 15%, Inglese 90%.

Johanna Specht, età 32, archeologa e mistica
FOR 65	 COS 80	 TAG 60	 DES 80	 INT 80 
FAS 50	 POT 85	 IST 85	 SAN 50	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 17	  
Fortuna: 40

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3+1D4 o 

coltello 1D4+2+1D4
Pistola automatica 9mm 	65% (32/13), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Talenti Pulp
Linguista: è in grado di riconoscere la lingua che sta 

ascoltando (o leggendo); ottiene un dado bonus ai tiri 
Lingua.

Abilità
Archeologia 60%, Ascoltare 30%, Cavalcare 30%, 

Guidare Auto 40%, Individuare 50%, Intimidire 40%, 
Lanciare 45%, Miti di Cthulhu 6%, Nuotare 50%, 
Occultismo 70%, Persuadere 40%, Pilotare (Aerei) 20%, 
Psicologia 15%, Saltare 40%, Scienza (Astronomia) 20%, 
Scienza (Crittografia) 50%, Storia 20%, Valore di Credito 
25%, Furtività 50%.

Lingue: Arabo 70%, Francese 35%, Geroglifici Egizi 
85%, Inglese 55%, Tedesco 85%.
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Incantesimi
Augurio*, Maledizione*, Svuotare Mente*.
*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Agatha Broadmoor, età 67, sensitiva
FOR 20	 COS 40	 TAG 45	 DES 45	 INT 65 
FAS 45	 POT 80	 IST 60	 SAN 35	 PF 8
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 5	 PM: 16	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3–1
Schivare 		  22% (11/4)

Talenti Pulp
Potere Psichico, Medium: può comunicare con gli spiriti 

(vedi Pulp Cthulhu, pagina 84).

Abilità
Ammaliare 45%, Archeologia 10%, Medium 75%, 

Occultismo 25%, Persuadere 50%, Scienza (Astronomia) 
40%, Storia (Egiziana) 35%, Valore di Credito 45%.

Lingue: Arabo 25%, Geroglifici Egizi 5%, Francese 20%, 
Inglese 70%.

AV VERSARI 

Omar al-Shakti, età apparente 55, 
proprietario di piantagioni e sommo sacerdote 
FOR 65	 COS 125	 TAG 50	 DES 85	 INT 100 
FAS 80	 POT 165	 IST 60	 SAN 00	 PF 17
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 33	  
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  75% (37/15), danno 1D3 o 

grosso randello 1D8
Pistola Webley revolver 	 35% (17/7), danno 1D10
Schivare 		  60% (30/12)
Armatura: nessuna, ma i Due Scettri di al-Shakti assorbono 
1D10 punti di danno magico per attacco (ovvero, se venissero 
compiuti addosso a lui tre incantesimi Avvizzire, gli scettri 
assorbirebbero 1D10 punti di danno da ciascun incantesimo, 
ognuno tirato separatamente). Non c’è limite alla durata di 
questa difesa, ma al-Shakti deve mantenere gli scettri incrociati.

Speciale
Hetep, il gatto-demone (vedi a seguire); al-Shakti pos-

siede una coppia di scettri magici simili a quelli di Edward 
Gavigan e Zahra Shafik, se non che quelli di al-Shakti 
gli donano 5D20 PM. Può richiamare gli scettri nelle sue 
mani purché sia in grado di vederli e solo lui può impu-
gnarli. Legati alla sua forza vitale, se dovesse morire, si 
ridurrebbero in polvere.

Abilità
Addestrare Animali 50%, Archeologia 80%, Ascoltare 70%, 

Contabilità 65%, Furtività 75%, Individuare 90%, Intimidire 70%, 
Legge 65%, Miti di Cthulhu 45%, Occultismo 95%, Persuadere 
75%, Psicologia 90%, Scienza (Farmacologia) 95%, Storia 85%.

Lingue: Arabo 95%, Aramaico 70%, Cinese (Mandarino) 
90%, Cinese (Shanghai) 70%, Copto 90%, Ebraico 98%, 
Egizio Demotico 80%, Francese 95%, Geroglifici Egizi 95%, 
Greco Antico 98%, Indostano 80%, Inglese 90%, Latino 
98%, Swahili 45%.

Incantesimi
Atrofizzare Arto, Contattare Nyarlathotep, Dominare, 

Esplosione Mentale, Evocare/Vincolare Vampiro di Fuoco, 
Instillare Paura, Ira del Faraone*, Malocchio, Pugno di Yog-
Sothoth, Respiro del Faraone*, Richiamare la Sfinge Nera*, 
Tutela della Carne e altri incantesimi a discrezione del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Hetep, gatto-demone
Il bel gatto bianco di Omar al-Shakti non è sempli-

cemente un bell ’animale da accarezzare. In un round di 
combattimento può trasformarsi in gatto-demone, che 
cammina sulle zampe posteriori e assume l’aspetto di un 
orribile leone rugoso e glabro. Hetep comprende i messaggi 
di al-Shakti (e viceversa) ed è sempre accanto a lui (se non 
viene, addirittura, trasportato da al-Shakti). Se viene ucciso, 
tutto ciò che ne rimane è la mummia di un gatto morto da 
più di mille anni.

Forma di Gatto
FOR 30 	 COS 20	 TAG 05	 DES 80	 INT 75
FAS —	 POT 125	 IST —	 SAN —	 PF 2
BD: –2 	 Struttura: –2	 MOV: 9	 PM: 25	  
Fortuna: —

Forma di Demone
FOR 105	 COS 100	 TAG 60	 DES 90	 INT 75
FAS —	 POT 125	 IST —	 SAN —	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 10	 PM: 25	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (artiglio, morso, sferzata di lingua).
Sferzata di Lingua (mnvr): consiste in una sferzata con la 
lunga lingua ruvida (2 metri), che prima si avvolge attorno 
alla gola del bersaglio e poi comincia a soffocarlo (1D6 
danni per round). Una volta che si è agganciato, Hetep, di 
solito, assume la forma di demone e continua a soffocare la 
vittima, aggrappandosi al torace dello sventurato e squar-
tandone lo stomaco con i suoi artigli. È necessario vincere 
un tiro FOR contrastato per liberarsi. Si può recidere la 
lingua infliggendole 5 punti di danno con un’arma affilata 
(impugnata da una persona diversa dalla vittima).
Perdita SAN: 2/1D6+1 SAN per la vista di Hetep nella 
forma di gatto-demone; 0/1D3 SAN per la vista della 
mummia essiccata del gatto-demone.
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TIPICI CULTISTI DELLA CONFRATERNITA (EGITTO) PICCHIATORI ASSORTITI
Usa questi profili per i tipici cultisti.

1 2 3 4 5 6 7
FOR 55 60 55 50 45 50 60
COS 45 35 45 50 55 50 90
TAG 55 65 50 65 65 50 60
DES 60 50 50 65 65 60 55
INT 50 60 55 65 65 65 55
FAS 35 40 45 40 30 45 40
POT 20 35 35 40 50 55 45
IST 20 45 60 15 75 50 15

SAN 00 00 00 00 00 00 00
PF 10 10 9 11 12 10 15
BD 0 +1D4 0 0 0 0 0

Struttura 0 1 0 0 0 0 0
MOV 8 7 8 8 8 8 8

PM 4 7 7 8 10 11 9

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  35% (17/7), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Spada corta 	 35% (17/7), danno 1D6+1+BD
Schivare 		  30% (15/6)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Spada corta 	 55% (27/11), danno 1D6+1+BD
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 45%, Furtività 45%, Individuare 45%, Miti di 

Cthulhu 11%, Raggirare 35%, Saltare 30%, Scalare 35%.
Lingue: Arabo 60%, Inglese 15%.

Attacchi in forma di gatto
Combattere 	� 35% (17/7), danno 1D4–2 (min. 1)
Sferzata di lingua (mnvr)	 �65% (32/13), danno 1D6 per round
Schivare 		  65% (32/13)

Attacchi in forma di demone
Combattere 	 70% (35/14), danno 1D6+1D6
Sferzata di lingua (mnvr)	 �65% (32/13), danno 1D6 per round
Schivare		  45% (22/9)

Abilità
Furtività 95%, Saltare 95%, Scalare 85%, Seguire Tracce 75%.
Lingue: Arabo 30%, Copto 30%, Egizio Demotico 30%, Inglese 30%.

Sharifa Rawash (nota anche come Nitocris), 
età apparente 29, la regina riportata in vita

Queste statistiche rappresentano Nitocris/Sharifa dopo 
circa sei mesi di vita nel XX secolo. Nella sua forma rinata, 
è una bellissima donna.

FOR 60	 COS 75	 TAG 60	 DES 65	 INT 80 
FAS 90	 POT 80	 IST 60	 SAN 00	 PF 13
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 16	  
Fortuna: 80
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ULTERIORI CULTISTI DELLA CONFRATERNITA (CERIMONIA DI RESURREZIONE)
Usa questi profili per i partecipanti alla cerimoni di resurrezione di Nitocris.

1 2 3 4 5 6 7 8
FOR 85 75 80 60 45 50 55 70
COS 35 35 40 50 55 50 90 50
TAG 80 60 90 50 55 40 55 50
DES 80 50 50 65 65 60 55 60
INT 70 45 40 55 50 50 40 45
FAS 75 40 45 40 30 45 30 20
POT 70 35 35 40 50 55 45 50
IST 20 15 15 15 20 25 15 15

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 11 9 13 10 11 9 14 10
BD +1D6 +1D4 +1D6 0 0 0 0 0

Struttura 2 1 2 0 0 0 0 0
MOV 8 8 7 9 8 9 8 9

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Spada corta 	� 40% (20/8), danno 1D6+1+BD
Schivare 		�  30% (15/6)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+BD 

o grosso coltello/randello 
1D6+BD

Spada corta 	 60% (30/12), danno 1D6+1+BD
Schivare 		  50% (25/8)

Abilità
Ascoltare 45%, Furtività 35%, Individuare 35%, Miti di 

Cthulhu 10%, Raggirare 30%, Saltare 40%, Scalare 45%.
Lingue: Arabo 60%, Inglese 10%.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Veleno: Sharifa prepara un veleno Forte, di cui poi ricopre 
le proprie unghie e le proprie armi. Il veleno ha effetto 
dopo dieci round di combattimento, infliggendo 2D10 
danni; se la vittima supera un tiro COS Estremo, il danno 
da veleno è dimezzato.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3 o 

pugnale 1D6 + danno da veleno 
(2D10)

Unghie 		�  60% (30/12), danno 1D3 + 
danno da veleno (2D10)

Schivare 		  35% (17/7)

Armatura: se indossate, le sue Corona, Collana e Cintura 
(insieme) forniscono 15 punti armatura di protezione 
magica al suo intero corpo.
Perdita SAN: nessuna nel vedere Nitocris col suo aspetto 
rigenerato; a discrezione del Custode, se viene uccisa, il suo 
aspetto si deteriora rapidamente in quello di una mummia 
vecchia di secoli, provocando la perdita di 1/1D6 SAN.

Talenti Pulp
Convincente: ottiene un dado bonus ai tiri Ammaliare.
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per cancel-

lare 5 PF di danni subiti in un round di combattimento.
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Abilità
Ammaliare 65%, Archeologia 30%, Furtività 75%, 

Individuare 80%, Intimidire 60%, Lanciare 55%, Miti di 
Cthulhu 40%, Occultismo 60%, Persuadere 60%, Psicologia 
50%, Raggirare 75%, Scienza (Farmacologia) 45%, Storia 
(Egiziana) 60%.

Lingue: Arabo 60%, Egizio della Sesta Dinastia 95%, 
Francese 10%, Inglese 20%.

Incantesimi
Avvizzire, Incapacitare, Instillare Paura, Morsa di 

Nyogtha, Portale, Richiamare il Faraone Nero (Contattare 
Nyarlathotep), Sigillo di Nephren-Ka* e altri a discrezione 
del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

MOSTRI 

Milione di Favoriti: Sanguisughe, orripilanti 
succhiasangue

Queste grosse sanguisughe con più bocche sono annoverate 
nel “Milione di Favoriti” di Nyarlathotep. Questi orripilanti 
mostri sono in grado di articolare e di manovrare le ossa e i 
cadaveri delle vittime sacrificali, utilizzando i muscoli del loro 
corpo per imitare il movimento umano. Quando spalancano 
le loro bocche zannute, il canto di lode al loro dio assume un 
tono perforante e ululante, che dà ai nervi.

Vengono date le statistiche per una singola sanguisuga 
e per il momento in cui più sanguisughe stanno animando 
una forma ospite (cadavere o scheletro).

car.	 Sanguisuga	 Ospite	 tiri (per la forma ospite)
FOR	 5	 50	 (3D6) × 5
COS	 5	 55	 (3D6) × 5
TAG	 5	 65	 (2D6+6) × 5
POT	 35	 35	 (2D6) × 5
DES	 80	 65	 (2D6+6) × 5
PF Medi:	 4	 12	
Bonus al Danno Medio: 0
Struttura Media: 0
MOV Medio: 8 (sanguisuga) / 6 (ospite animato)
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 (singola sanguisuga) o 1/1D3 
(ospite animato).
Combattere: il morso di una singola sanguisuga infligge 
1D3 danni. Se riesce a mordere, la sanguisuga si attacca 
e infligge automaticamente 1D3 danni per round. In 
alternativa, anziché continuare a mordere, può insinuarsi 
nella bocca della vittima (il che le richiede un round, senza 
infliggere danni), provocando 1D3 danni da soffocamento 
per round. Per tirare via la sanguisuga bisogna superare 
un tiro FOR Arduo; ridurre la difficoltà a Normale, se si 
viene aiutati da un’altra persona.

Forma Animata: 1D3 sanguisughe possono fuoriuscire 
dall’ospite per attaccare (come in Combattere, sopra), 
oppure l’“ospite” può eseguire un singolo attacco (ad esem-
pio, un pugno), che infligge 1D6 danni.
Morso 		�  35% (17/7), danno 1D3 per 

round (morso o soffocamento)
Colpo 		�  50% (25/10), danno 1D6 per 

round
Schivare 		  40% (20/8)
Armatura: 1: pelle viscida.
Perdita SAN: 0/1D3 SAN per la vista di una sanguisuga, 
1/1D4+1 SAN per la vista di un cadavere o uno scheletro 
animato dalle sanguisughe.

Figli della Sfinge
Non avrei guardato quelle cose in movimento. Questo decisi 

disperatamente, mentre sentivo lo scricchiolare delle giunture, 
il respiro affannoso che risuonava al di sopra della musica e 
dello scalpiccio di passi che gelavano il cuore. La misericordia 
volle che non parlassero... ma, mio Dio! Le torce impazzite 
cominciarono… a proiettare ombre sulla superficie di quelle 
meravigliose colonne. Gli ippopotami non dovrebbero avere 
mani umane né reggere torce... gli uomini non dovrebbero avere 
la testa di coccodrilli...

—H.P. Lovecraft, “Sotto le Piramidi”

Esistono tante varietà di questi orrori; Lovecraft parla 
di esseri con teste di toro, di ibis, di falco e di gatto e di 
oggetti che camminano senza nulla sopra la cintola. I Figli 
della Sfinge possono apparire come qualsiasi composito 
uomo-animale.

Fatta eccezione per gli “oggetti che camminano senza 
nulla sopra la cintola”, tutti i Figli della Sfinge possono 
attaccare, in qualche modo. In questa campagna, tali crea-
ture dovrebbero comparire solo sotto la Grande Sfinge, ma, 
a parte questo, le si potrebbe incontrare ovunque l’Egitto 
dinastico abbia lasciato delle tracce.

car. 	 media 	 tiri
FOR 	 70 	 (4D6) ×5
COS 	 65 	 (2D6+6) ×5
TAG 	 50 	 (3D6) ×5
INT 	 50 	 (3D6) ×5
POT 	 50 	 (3D6) ×5
DES 	 35 	 (2D6) ×5
Punti Ferita Medi: 11
Bonus al Danno Medio: 0
Struttura Media: 0
MOV Medio: 8
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1. 
Combattere: la maggior parte di queste bizzarre creature 
è priva di armi da mischia e tende ad attaccare con le mani 
e coi piedi, o con il morso/incornata/becco (a seconda 
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ESEMPIO DI FIGLI DELLA SFINGE
Ghepardo Toro Coccodrillo Ippopotamo Falco Ibis

FOR 40 60 90 80 105 75

COS 75 75 65 75 90 60

TAG 70 70 65 65 35 35

DES 50 40 50 30 50 25

INT 30 15 15 15 20 30

POT 55 55 50 60 55 55

PF 14 14 13 14 12 9

BD 0 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 0

Struttura 0 1 1 1 1 0

MOV 7 7 8 8 9 8

PM 11 11 10 12 11 11

Attacco Morso Incornata Morso Morso Becco o Artiglio Artiglio

della creatura). I Figli della Sfinge attaccano in gruppo, 
buttando a terra le loro vittime e ferendole.
Combattere 	 55% (27/11), danno vedi sotto
Schivare 		  20% (10/4)
Perdita SAN: 0/1D8 SAN per la vista di un Figlio della 
Sfinge.

Attacchi e Danni per Tipo di Creatura
Tipo di creatura (Attacco) Danno
Ghepardo (Morso) 1D6+BD
Toro (Incornata) 2D4+BD
Coccodrillo (Morso) 1D10+BD
Ippopotamo (Morso) 2D6+BD
Falco (Becco o Artiglio) 1D4+BD
Ibis (Becco) 1D3+BD

Abitatori delle Sabbie, Predoni delle Distese
Servitori umanoidi ricoperti di sabbia dei Grandi Antichi.

FOR 50	 COS 65	 TAG 80	 DES 65	 INT 50 
FAS —	 POT 50	 IST —	 SAN —	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 10	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (artigli, altri attacchi disarmati).
Combattere 	 30% (15/6), danno 1D6+1D4
Schivare 		  30% (15/6)
Armatura: 3: pelle robusta.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Abitatore 
delle Sabbie.

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 55%, Individuare 50%.

Incantesimi
Gli Abitatori delle Sabbie hanno il 30% di probabilità 

di conoscere 1D6 incantesimi (suggeriti: Atrofizzare Arto, 
Avvizzire, Esplosione Mentale, Incapacitare, Instillare 
Paura, Tutela della Carne).
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Il Faraone Nero, avatar di Nyarlathotep
Alto e bello, arrogante e magnifico, dalla voce possente 

ed emette un’aura di scintillante malizia. Il Faraone Nero 
potrebbe indossare un completo di tessuto nero, o gli indu-
menti regali di un faraone.

FOR 105	 COS 75	 TAG 75	 DES 90	 INT 430 
FAS —	 POT 500	 IST —	 SAN —	 PF 15
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 9	 PM: 100	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 per due round (colpo di energia).
Combattere: il Faraone Nero preferisce sfruttare i due 
Orridi Persecutori che lo accompagnano, anziché impe-
gnarsi in un combattimento di persona. Se gli Orridi 
Persecutori non riescono a sistemare la situazione, il 
Faraone Nero interviene, usando la verga e l’anello del 
suo ruolo come focus, tramite i quali eseguire i colpi 
di energia. Ciascun colpo infligge automaticamente 20 
punti di danno a un bersaglio determinato casualmente. 
Nyarlathotep infligge questi danni ogni due round di com-
battimento con un gesto informale. Le vittime vengono 
orribilmente bruciate e avvizzite dal colpo.
Colpo di Energia 	 Automatico, danno 20
Armatura: nessuna, sebbene possa rigenerare i Punti 
Ferita al ritmo di 1D6 per Punto Magia speso. Tuttavia, 
se i suoi avversari infliggono 15 o più punti di danno al 
Faraone Nero, il suo corpo si apre e ne fuoriesce una forma 
incredibilmente mostruosa e spaventosa prima di spa-
rire (fare riferimento all’aspetto della Lingua Scarlatta, 
pagina 447, Africa).
Perdita SAN: 0/1D2 SAN per la vista del Faraone Nero 
nel suo aspetto umano, 1D10/1D100 per la vista della sua 
forma mostruosa.

Incantesimi
Il Faraone Nero conosce tutti gli incantesimi dei Miti.

La Sfinge Nera, prole di Nyarlathotep
Mostruosa prole e araldo, la Sfinge Nera è immensa, 

potente, selvaggia e quasi irrazionale. Di tanto in tanto, 
per ragioni incomprensibili, Nyarlathotep assume questa 
forma (nota come Il Dio Senza Volto o La Bestia). Questo 
profilo descrive la Sfinge Nera come prole di Nyarlathotep, 
anziché come suo avatar.

FOR 800	 COS 400	 TAG 1.750	DES 45	 INT 05 
FAS —	 POT 375	 IST —	 SAN —	 PF 85
BD: +15D6	Struttura: 16	MOV: 8	 PM: 75	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 3 (zampata, presa col tentacolo, o 
mozzico).
Presa col Tentacolo (mnvr): la Sfinge Nera prima afferra 
la vittima con i tentacoli; il bersaglio può tentare di 
liberarsi superando un tiro DES contrastato (come sua 
prossima azione). Se non riesce a sfuggirle, la Sfinge Nera 
infligge automaticamente il danno da “mozzico” durante 
il turno successivo. La vittima può continuare a tentare di 
fuggire ogni round (se è ancora viva).
Combattere 	 60% (30/12), danno 15D6
Presa col tentacolo (mnvr)	� 40% (20/10), permette il 

mozzico
Mozzico 		�  automatico se afferrato, danno 

15D6 per round
Armatura: 19: pelle ultraterrena.
Perdita SAN: 1D4/1D8 SAN per la vista della zampa 
mostruosa della Sfinge Nera, 1D8/1D20 SAN per la vista 
della forma completa della Sfinge Nera.

Abilità
Percepire Preda 35%.

Incantesimi
Contattare Nyarlathotep.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
IL CAPANNO DI CACCIA
Col. Henry Endicott, età 62, preoccupato 
proprietario del capanno di caccia
FOR 70 	 COS 60 	 TAG 80 	 DES 45 	 INT 55 
FAS 50 	 POT 50	 IST 65 	 SAN 20*	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 4	 PM: 10	  
Fortuna: —

*Endicott soffre di pazzia permanente.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  85% (42/17), danno 1D3+1D4 

o coltello 1D6+1D4
Fucile Signora 	 75% (37/15), danni 3D6+4
Carruthers (fucile da  
elefanti) 
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Furtività 60%, Guardare Storto 90%, Intimidire 60%, 

Infuriarsi 90%, Seguire Tracce 75%, Valore di Credito 25%.
Lingue: Francese 40%, Inglese 70%, Kikuyu 30%, Swahili 20%.

Talenti Pulp
Fegato di Ferro: può spendere 5 punti Fortuna per evi-

tare gli effetti dell’eccesso di bere dovuto all’alcool (negando 
così la penalità applicata ai tiri abilità).

Occhio di Falco: non soffre il dado penalità quando 
“mira” a un bersaglio piccolo (Struttura –2), e può anche 
sparare in mischia senza subire un dado penalità.

Silent Joe, età 53, taciturno assistente di 
Endicott
FOR 50 	 COS 55	 TAG 55 	 DES 65 	 INT 75 
FAS 60 	 POT 70	 IST 50 	 SAN 70	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 14	
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danni 1D3 o 

coltello 1D4+2
Martello 		  50% (25/10), danni 1D8
Fucile .303 Lee-Enfield	 55% (27/11), danni 2D6+4

Abilità
Ascoltare 90%, Cucinare e Pulire 70%, Furtività 65%, 

Guidare Camion 30%, Manovrare Macchinari Pesanti 
60%, Naturalistica 85%, Persuadere 55%, Riparazioni 
Meccaniche 55%, Scienza (Chimica) 15%, Seguire Tracce 
90%, Valore di Credito 10%.

Lingue: Inglese 40%, Kikuyu 85%, Nandi 35%, Swahili 30%.

Ritornanti, diavoli di polvere, assassini
FOR 70	 COS 60	 TAG 60	 DES 90	 INT 30
FAS —	 POT 60	 IST —	 SAN —	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 12	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (esplosione di sabbia).
Attacchi: Quando attacca, la superficie del Ritornante 
erutta in un tumulto di detriti, che colpiscono 
l’avversario.
Speciale: gli avversari nelle immediate vicinanze di un 
Ritornante devono superare un tiro DES e Individuare 
combinato, ogni round. Chi lo fallisce resta parzial-
mente accecato dalla polvere che turbina nell’aria e deve 
applicare un dado penalità a tutti i tiri combattimento in 
quel round.
Combattere 	 40% (20/8), danni 1D3+1D4
Schivare 		  25% (12/5)
Armatura: le armi da fuoco e i proiettili infliggono 
la metà dei danni tirati (arrotondare per difetto); i 
Ritornanti sono immuni al fuoco. I danni degli esplosivi 
hanno, invece, pieno effetto.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Ritornante.

Combattimento Pulp
Combattere 	 60% (30/12), danni 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Furtività 70%, Individuare 50%, Seguire Tracce 50%.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
KENYA

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare 
queste pagine di statistiche, per farne rapidamente uso 
quando dirige il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare 
le pagine in continuazione). PNG, mostri e altre creature 
sono divisi per tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di combattimento 
alternativi, oltre che talenti per le partite pulp.

ALLEATI O INDIPENDENTI

Ahja Singh, età 63, mercante d’arte ed 
esportatore
FOR 40	 COS 60	 TAG 40	 DES 65	 INT 75                                       
FAS 55	 POT 45	 IST 65	 SAN 45	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 5	 PM: 9	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3–1
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 45%, Contabilità 65%, Individuare 35%, 

Persuadere 65%, Psicologia 50%, Raggirare 75%, Valore 
di Credito 55%.

Lingue: Indostano 65%, Inglese 55%, Kikuyu 15%, 
Punjabi 65%, Swahili 35%.

Natalie Smythe-Forbes, età 48, editore del 
Nairobi Star
FOR 30	 COS 40	 TAG 35	 DES 55	 INT 70
FAS 60	 POT 65	 IST 70	 SAN 65	 PF 7
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 7	 PM: 13	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3–1
Schivare 		  30% (15/6)

Talenti Pulp
Potere Psichico: Medium 60%. Se gli investigatori col-

laborano con lei, potrebbe contattare gli spiriti della fami-
glia defunta del colonnello Endicott o, magari, quello di 
un investigatore deceduto (o di un ex collega, vedi Sedute 
Spiritiche, pagina 213, Inghilterra, per ulteriori dettagli).

Abilità
Ammaliare 45%, Arti e Mestieri (Editoriale) 70%, Arti 

e Mestieri (Stampa) 40%, Cavalcare 50%, Contabilità 50%, 
Guidare Auto 30%, Individuare 45%, Intimidire 35%, 
Legge 25%, Persuadere 50%, Psicologia 25%, Raggirare 
55%, Storia 45%, Valore di Credito 85%.

Lingue: Inglese 80%, Swahili 50%.

Bertram “Nails” Nelson, età 36, mercenario
FOR 75	 COS 65	 TAG 75	 DES 65	 INT 55
FAS 35	 POT 30	 IST 20	 SAN 20	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 6	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D4 

o coltello medio 1D4+2+1D4
Piccolo randello 	 70% (35/14), danno 1D6+1D4
Fucile .303 Lee Enfield 	 55% (27/11), danno 2D6+4
Shotgun cal. 20 (2C) 	� 55% (27/11), danno 

2D6/1D6/1D3
Schivare 		  65% (32/13)

Abilità
Agire Senza Riflettere 55%, Ascoltare 25%, Demolizioni 

25%, Furtività 60%, Individuare 50%, Lanciare 35%, 
Nuotare 35%, Raggirare 20%, Riparazioni Elettriche 15%, 
Riparazioni Meccaniche 40%, Saltare 40%, Scalare 55%, 
Valore di Credito 43%.

Lingue: Inglese 45%, Kikuyu 18%, Luo 19%, Masai 
15%, Nandi 10%, Swahili 25%.

Talenti Pulp
Colpo Pesante: può spendere 10 punti Fortuna per 

aggiungere un dado di danno quando combatte in mischia 
(il tipo di dado dipende dall’arma usata, ad esempio 1D3 
se disarmato, 1D6 per una spada, ecc.).

Guarigione Rapida: la guarigione naturale aumenta a 
+3 PF al giorno.

Johnstone Kenyatta, età 34, attivista politico
FOR 70	 COS 65	 TAG 70	 DES 50	 INT 85
FAS 65	 POT 90	 IST 70	 SAN 90	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 18	  
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/5), danno 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)
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Abilità
Ammaliare 60%, Biblioteconomia 45%, Legge 65%, Miti 

di Cthulhu 05%, Occultismo 15%, Persuadere 80%, Storia 
70%, Valore di Credito 42%.

Lingue: Inglese 70%, Kikuyu 80%, Luo 35%, Swahili 
60%.

Pulp: Un’Opzione per Johnstone Kenyatta?
Johnstone Kenyatta è una persona realmente esistita e, 

di conseguenza, parrebbe inappropriato trasformarlo in un 
eroe d’azione pulp. Tuttavia, dispone di un alto punteggio 
Fortuna, che dovrebbe essere sufficiente a tenerlo in vita.

MERCENARI DI AHJA SINGH, PICCHIATORI INTERNAZIONALI
Indiano Africano Irlandese Americano

FOR 70 80 75 75
COS 65 60 70 90
TAG 70 70 65 55
DES 70 65 60 55
INT 50 55 55 70
FAS 45 50 65 50
POT 60 50 50 55
IST 25 25 40 30

SAN 60 50 50 55
PF 13 13 13 14
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1
MOV 8 8 8 9

PM 12 10 10 11

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.

Rissa 		  55% (27/11), danno 1D3+1D4
Manganello/	 55% (27/11), danno 1D4+2+1D4 
Coltello medio
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Ascoltare 45%, Furtività 50%, Individuare 55%, Lanciare 

55%, Psicologia 40%, Raggirare 25%, Saltare 45%, Scalare 
60%.

Lingue: Varie, si presume Arabo 35%, Indostano 35%, 
Inglese 35%, Swahili 35%.

Neville Jermyn, età 31, avvocato e tipo strano
FOR 40	 COS 30	 TAG 50	 DES 40	 INT 65
FAS 50	 POT 50	 IST 80	 SAN 25	 PF 8
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Antropologia 25%, Archeologia 35%, Biblioteconomia 

45%, Cavalcare 50%, Legge 35%, Miti di Cthulhu 03%, 
Occultismo 15%, Persuadere 40%, Raggirare 45%, Storia 
20%, Valore di Credito 64%.

Lingue: Inglese 80%, Swahili 70%.
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Dott. Horace Starret, età 61, rettore 
anglicano e medico
FOR 30	 COS 60	 TAG 50	 DES 60	 INT 65
FAS 45	 POT 25	 IST 90	 SAN 25	 PF 11
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 5	 PM: 5	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3–1
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Antropologia 10%, Guidare Auto 15%, Individuare 40%, 

Legge 25%, Leggende (Cristianesimo) 60%, Medicina 
55%, Persuadere 60%, Primo Soccorso 95%, Storia 
50%, Psicologia 20%, Scienza (Chimica) 40%, Scienza 
(Farmacologia) 35%, Valore di Credito 53%.

Lingue: Inglese 90%, Swahili 50%.

Sam Mariga, età 53, giardiniere e 
nazionalista
FOR 80	 COS 75	 TAG 90	 DES 65	 INT 65
FAS 65	 POT 85	 IST 20	 SAN 85	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 5	 PM: 17	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D6 

o coltello medio 1D4+2+1D6
Vanga 		  60% (30/12), danno 1D8+1D6
Schivare 		  55% (17/7)

Abilità
Arti e Mestieri (Cantare) 50%, Ascoltare 65%, Furtività 

40%, Lanciare 70%, Miti di Cthulhu 10%, Naturalistica 
70%, Occultismo 25%, Nuotare 50%, Persuadere 50%, 
Primo Soccorso 60%, Psicologia 65%, Scalare 70%, Seguire 
Tracce 80%, Valore di Credito 34%.

Lingue: Inglese 35%, Kikuyu 65%, Luo 35%, Swahili 
50%.

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.
Vista Acuta: ottiene un dado bonus ai tiri Individuare.

Vecchio Bundari, età 80, anziano mago 
tribale
FOR 15 	 COS 90 	 TAG 35 	 DES 60 	 INT 65 
FAS 70 	 POT 125	 IST 75 	 SAN 50	 PF 12
BD: –2	 Struttura: –2	MOV: 3	 PM: 25
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  20% (10/4), danno 1D3–2
Schivare 		  30% (15/6)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 2.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3 

(ignora la penalità del BD)
Schivare 		  80% (40/16)

Talenti Pulp
Determinato: ottiene un dado bonus quando effettua 

tiri POT.
Potere Psichico: Psicometria 70%; percepisce i legami 

emotivi degli oggetti inanimati.

Abilità
Ascoltare 75%, Divinazione 90%, Furtività 65%, 

Furtività 65%, Miti di Cthulhu 45%, Medicina 40%, 
Occultismo 80%, Persuadere 65%, Psicologia 80%, Recarsi 
in Altri Piani di Esistenza 80%, Seguire Tracce 50%, 
Vedere il Passato come Fosse il Presente 80%.

Lingue: Inglese 24%, Kikuyu 85%, Swahili 55%.

Incantesimi
Cacciare il Diavolo*, Comandare Animali*, Guarigione*, 

Potere di Nyambe*, Serenità Terrena*, Ricerca dello 
Smarrito*, Viaggio dall’Altra Parte* e altri incantesimi che 
il Custode ritiene adatti.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Okomu, età 23, assistente di Bundari
FOR 75 	 COS 60 	 TAG 55 	 DES 80 	 INT 75 
FAS 75 	 POT 65	 IST 55 	 SAN 65	 PF 11
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 13	  
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  80% (40/16), danno 1D3+1D4
Schivare 		  70% (35/14)

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.
Linguista: è in grado di riconoscere la lingua che sta 

ascoltando (o leggendo); ottiene un dado bonus ai tiri 
Lingua.
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Abilità
Ammaliare 40%, Furtività 65%, Individuare 60%, Miti di Cthulhu 

15%, Occultismo 40%, Psicologia 70%, Seguire Tracce 60%.
Lingue: Inglese 60%, Kikuyu 70%, Swahili 50%.

ANIMALI AFRICANI
A seguire, dei profili generici per la fauna che potrebbe 

creare problemi agli investigatori.

Potamocero & Cinghiale Selvatico
FOR 55 	 COS 65 	 TAG 55 	 DES 35 	 POT 35 
HP 12	 BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 10

Combattimento
Attacchi per round: 1 (calcio, morso, testata).
Combattere 	 40% (20/8), danno 1D3
Incornata 		  40% (20/8), danno 1D8
Schivare 		  20% (10/4)
Armatura: 3: pelo, pelliccia e muscoli.

Abilità
Fiutare il Nemico 50%.

Elefante Africano
FOR 275 	 COS 130 	 TAG 315 	 DES 50 	 POT 65
HP 44	 BD: +6D6	 Struttura: 7	 MOV: 10

Combattimento
Attacchi per round: 1 (testata, travolgere, calcio).
Combattere 	 50% (25/10), danno 4D6+6D6
Afferrare con la 	� 50% (25/10), bloccato/
proboscide (mnvr) 	 immobilizzato
Ritrarsi & Schiantare 	 50% (25/10), danno 8D6+6D6
Incornare con le Zanne 	 50% (25/10), danno 6D6
Schivare 		  25% (12/5)
Armatura: 8: pelle coriacea.

Abilità
Ascoltare 80%, Fiutare Qualcosa di Interessante 95%. 

Rinoceronte Nero
FOR 205 	 COS 100 	 TAG 205 	 DES 35 	 POT 50
HP 30	 BD: +4D6	 Struttura: 5	 MOV: 15

Combattimento
Attacchi per round: 1 (testata, carica, calpestare).
Combattere 	 50% (25/10), danno 4D6
Carica 		  50% (25/10), danno 1D10+4D6
Calpestare 		�  75% (37/15), danno 3D10+4D6 

contro un nemico a terra
Schivare 		  20% (10/4)
Armatura: 10: pelle coriacea.

Abilità
Fiutare Pericolo 60%, Restare Infastidito 70%.

AV VERSARI

Guardie del Corpo di M’Weru, cultisti 
superiori

Usa questo profilo per tutti i cultisti più forti, oltre che 
per quelli che difendono M’Weru.

FOR 85 	 COS 80 	 TAG 80 	 DES 80 	 INT 50 
FAS 50 	 POT 65	 IST 30 	 SAN 00	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 8	 PM: 13	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D3+1D6
Panga 		  60% (30/12), danno 1D8+1D6
Coltello da lancio africano	� 55% (27/11), danno 

1D4+2+1D3, più 1D4†
Randello 		�  60% (30/12), danno 

1D8+1+1D6
Lancia 		  60% (30/12), danno 1D8+1D6
Arco 		  60% (30/12), danno 1D6
Schivare 		  45% (22/9)

† Danno da lacerazione quando si rimuovere l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Abilità
Arti e Mestieri (Cantare) 25%, Arti e Mestieri (Danze 

Tribali) 55%, Ascoltare 60%, Furtività 70%, Individuare 
60%, Lanciare 55%, Miti di Cthulhu 14%, Psicologia 45%, 
Saltare 70%, Scalare 65%, Seguire Tracce 85%.

Lingue: Fluente nella lingua della propria tribù, più un 
po’ di Kikuyu 40%, Masai 40%, Nandi 40% e Swahili 30%.

Taan Kaur, età 45, venditrice di tè e agente 
della Lingua Scarlatta
FOR 40	 COS 50	 TAG 45	 DES 75	 INT 75
FAS 60	 POT 95	 IST 30	 SAN 00	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 19*	  
Fortuna: 50

*Ha accesso a un massimo di altri 30 Punti Magia; vedi 
Anello di Taan, pagina 653, Appendice D: Artefatti.

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3 o 

pugnale 1D4
Randello 		  50% (25/10), danno 1D8+1
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Maestro del Camuffamento: può spendere 10 punti 

Fortuna per ottenere un dado bonus ai tiri Camuffare o 
Arti e Mestieri (Recitare); comprende il ventriloquio (la 
capacità di proiettare la propria voce a distanza così che il 
suono sembri provenire da un punto diverso da quello in cui 
ci si trova). Nota che se qualcuno sta provando a riconoscere 
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TIPICI CULTISTI DELLA LINGUA SCARLATTA (KENYA), PICCHIATORI ASSORTITI
Usa questi profili per i normali cultisti; vedi Guardie del Corpo di M’Weru per individui più resistenti e più forti.

1 2 3 4 5 6 7 8
FOR 40 50 40 55 55 65 75 60
COS 35 50 45 80 70 60 50 70
TAG 45 50 45 50 65 40 40 60
DES 80 80 80 65 65 65 50 50
INT 55 55 60 40 45 25 40 65
FAS 40 40 50 15 25 25 20 35
POT 45 45 30 35 30 25 45 40
IST 25 30 15 20 20 30 35 25

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 8 10 9 13 13 10 9 13
BD 0 0 0 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0 0 0 0
MOV 8 8 8 9 8 9 9 8

PM 9 9 6 7 6 5 9 8

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3
Panga 		  30% (15/6), danno 1D8
Randello 		  30% (15/6), danno 1D8+1
Lancia 		  40% (20/8), danno 1D8
Arco 		  40% (20/8), danno 1D6
Schivare 		  30% (15/6)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3
Panga 		  45% (22/9), danno 1D8
Randello 		  45% (22/9), danno 1D8+1
Lancia 		  55% (27/11), danno 1D8
Arco 		  55% (27/11), danno 1D6
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Arti e Mestieri (Cantare) 25%, Arti e Mestieri (Danze 

Tribali) 45%, Ascoltare 60%, Furtività 60%, Individuare 
45%, Miti di Cthulhu 10%, Psicologia 40%, Saltare 60%, 
Scalare 60%, Seguire Tracce 75%.

Lingue: Fluente nella lingua della propria tribù, più un 
po’ di Kikuyu 40%, Masai 40%, Nandi 40% e Swahili 40%.

il camuffamento la difficoltà del suo tiro Individuare o 
Psicologia diventa Ardua

Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per ignorare 
5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Ascoltare 55%, Camuffare 50%, Contabilità 35%, 

Furtività 65%, Individuare 35%, Intimidire 70%, Lanciare 
35%, Miti di Cthulhu 19%, Persuadere 75%, Psicologia 
20%, Raggirare 35%, Saltare 50%, Scacchi 50%, Scalare 
50%, Scienza (Farmacologia) 35%, Valore di Credito 25%.

Lingue: Cinese 20%, Indostano 35%, Inglese 35%, 
Kikuyu 15%, Punjabi 65%, Swahili 35%.
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Incantesimi
Accecare*, Contattare Piccolo Verme (Nyarlathotep), 

Evocare/Vincolare Vampiro di Fuoco.
*Vedi Appendice B: Incantesimi; Kaur può usare questo 

incantesimo una volta, ma farlo le provoca dolore fisico, dato 
che le mancano i Punti Magia necessari per usarlo.

Avtar Singh, età 19, nipote di Taan Kaur
FOR 60	 COS 70	 TAG 55	 DES 85	 INT 55
FAS 80	 POT 35	 IST 35	 SAN 35	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 7	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3 o 

pugnale 1D4
Schivare 		  70% (35/14)

Abilità
Ammaliare 60%, Ascoltare 55%, Furtività 85%, Individuare 

55%, Lanciare 60%, Psicologia 20%, Raggirare 25%, Saltare 
40%, Scacchi 70%, Scalare 40%, Valore di Credito 15%.

Lingue: Indostano 55%, Inglese 45%, Kikuyu 10%, 
Punjabi 55%, Swahili 35%.

Talenti Pulp
Ombra: riduce la difficoltà di un livello od ottiene un 

dado bonus (a discrezione del Custode) ai tiri Furtività, e 
se attualmente nessuno lo vede, può effettuare due attacchi 
di sorpresa prima che la sua posizione venga individuata.

Resistenza: ottiene un dado bonus quando effettua 
tiri COS (incluso quello per determinare il MOV negli 
inseguimenti).

M’Weru, età 26, somma sacerdotessa
FOR 50 	 COS 100 	 TAG 50 	 DES 80 	 INT 85 
FAS 90 	 POT 95	 IST 75 	 SAN 00	 PF 15
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 19	
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3 o 

pugnale 1D4
Panga 		  50% (25/10), danno 1D8
Coltello da lancio 	� 30% (15/6), danno 1D4+2, più
africano 		   1D4†
Schivare 		  40% (20/8)

† Danno da lacerazione quando si rimuovere l ’arma; negato 
superando un tiro Medicina o un tiro Primo Soccorso Arduo.

Abilità
Ammaliare 70%, Camuffare 80%, Furtività 95%, Incitare 

Frenesia 95%, Individuare 50%, Intimidire 55%, Lanciare 

40%, Miti di Cthulhu 38%, Occultismo 50%, Persuadere 80%, 
Psicologia 45%, Raggirare 70%, Saltare 60%, Scalare 80%.

Lingue: Inglese 55%, Kikuyu 90%, Luo 58%, Masai 
54%, Nandi 58%, Swahili 95%.

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Nyarlathotep, Creare Ciimba*, 

Dominare, Esplosione Mentale, Evocare/Vincolare 
Byakhee, Evocare/Vincolare Orrido Persecutore, Inviare 
Sogni*, Mani di Colubra*, Morsa di Nyogtha, Obbligare 
Animale* (include Colonna di Formiche Scacciatrici, 
Leopardo, Mamba Verde, Ratto e Scimmia Ragno), 
Richiamare Cthugha, Rito di Nyambe*, Segno di Voorish, 
Terrificante Maledizione di Azathoth e altri a discrezione 
del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

PULP: M’WERU
M’Weru è uno degli avversari principali della campa-

gna; gran parte della sua potenza risiede nel suo repertorio 
di incantesimi, alimentato dalla grande riserva di Punti 
Magia conservata nell’altare (Montagna del Vento Nero), 
o, se non è vicina all’altare, può richiamare Nyarlathotep 
(tramite l’amuleto che porta attorno al collo) per infon-
derle un flusso di Punti Magia: finché è in contatto con 
l’amuleto, può bruciare 10 punti Fortuna per ricaricare 
completamente i suoi Punti Magia o i suoi Punti Ferita.

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 2 
Rissa 		�  80% (40/16), danno 1D3 o 

pugnale 1D4
Panga 		  75% (37/15), danno 1D8
Schivare 		  80% (40/16)

Talenti Pulp
Lesto di Gambe: può spendere 10 punti Fortuna per 

evitare di essere “in minoranza” in combattimento da 
mischia per un incontro di combattimento.

Maestro del Camuffamento: può spendere 10 punti 
Fortuna per ottenere un dado bonus ai tiri Camuffare o 
Arti e Mestieri (Recitare); comprende il ventriloquio (la 
capacità di proiettare la propria voce a distanza così che 
il suono sembri provenire da un punto diverso da quello 
in cui ci si trovi). Nota che se qualcuno sta provando 
a riconoscere il camuffamento la difficoltà del suo tiro 
Individuare o Psicologia diventa Ardua.
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MOSTRI

Vampiri di Fuoco, in due varietà

Vampiri di Fuoco Rosso
FOR —  	 COS 30 	 TAG 01 	 DES 60 	 INT 60 
FAS —  	 POT 75	 IST — 	 SAN —	 PF 6
BD: — 	 Struttura: — 	 MOV: 11*	 PM: 15
Fortuna: —

Vampiri di Fuoco Blu
FOR — 	 COS 40 	 TAG 01 	 DES 80 	 INT 60 
FAS —  	 POT 50	 IST — 	 SAN —	 PF 8
BD: — 	 Struttura: — 	 MOV: 11*	PM: 15
Fortuna: —

*Volando.

Combattimento
Attacchi per round: 1 (shock termico a contatto).
Attacchi in combattimento: se toccano la vittima (shock 
termico), provocano 2D6 danni; se il bersaglio supera un 
tiro COS, subisce solo la metà dei danni. Possono dare 
fuoco agli oggetti infiammabili solo toccandoli, la vittima 
deve, quindi, effettuare un tiro Fortuna per determinare se 
i suoi abiti prendono fuoco (1D6 danni da bruciatura ogni 
round fino a che le fiamme non vengono spente).
Risucchio di Punti Magia: durante lo stesso attacco, 
il Vampiro tenterà di sottrarre PM dal bersaglio: effet-
tuare un tiro POT contrastato; se il Vampiro vince, 
sottrae 1D10 PM dalla vittima; se il contrasto è vinto dal 
bersaglio, il Vampiro perde 1 PM. Quindi, ogni volta che 
il Vampiro attacca, bisogna effettuare due tiri, uno per 
determinare il danno da calore e uno per determinare la 
perdita di PM.
Combattere 	� 85% (42/17), danno 2D6 + 

bruciatura + risucchio PM
Schivare 		  40% (20/8)
Armatura: Le comuni armi materiali non possono nuo-
cergli (lame, proiettili, ecc.). L’acqua provoca al Vampiro 
di Fuoco 1 danno ogni due litri che gli vengono versati 
addosso, ogni getto di un tipico estintore a mano che va 
a segno infligge 1D6 danni e un secchio d’acqua infligge 
1D3 danni. Anche altre sostanze possono avere effetto; 
affidati all’ingegnosità degli investigatori.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Vampiro di 
Fuoco.

Che-Non-È-Quello-Che-Sembra 
(forma mostruosa)

Un camaleonte lungi dall ’essere normale, Che si tra-
sforma in un mostro simile a un Gug: il doppio dell ’al-
tezza di un essere umano, entrambe le braccia si estendono 
dall ’avambraccio, munite di palmi artigliati e una bocca 
verticale che corre lungo il centro della testa fa fuoriuscire 
una lingua lunga e spessa.

FOR 225 	 COS 140 	 TAG 285 	 DES 55 	 INT 65 
FAS —  	 POT 50	 IST — 	 SAN — 	 PF 42
BD: +5D6	 Struttura: 6	 MOV: 10	 PM: 10
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 o 1 (pugno, schianto, o 1 sferzata 
di lingua).
Sferzata di lingua appiccicosa (mnvr): La lunga, prensile 
e appiccicosa lingua di Che può colpire fino a 12 metri 
di distanza. Essere colpiti e avvolti dalla lingua infligge 
ulteriori 1D6 danni e porta via un round di combatti-
mento. Il bersaglio ha una possibilità di liberarsi, cosa che 
gli richiede un tiro FOR Estremo. Nel round successivo, la 
vittima finisce nella bocca e nello stomaco di Che e muore 
automaticamente. Di conseguenza, ogni attacco Sferzata 
di Lingua Appiccicosa necessita di due round per essere 
portato a termine.
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D6+5D6
Sferzata di Lingua 	 90% (45/18), danno 1D6, tiro 
Appiccicosa (mnvr) 	� FOR Estremo per liberarsi 

prima di essere trascinato tra le 
fauci

Schivare		   25% (12/5)
Armatura: 8: pelle coriacea.
Perdita SAN: 1/1D8 SAN per la vista di Che.

Abilità
Individuare Mosche a Due Zampe 80%.
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PROLE DI NYARLATHOTEP 
(TRE ASPETTI)
Prole di Nyarlathotep: 
Aspetto di Hypatia Masters, età 32, futura 
madre mutata

A questo punto, la Prole non è ancora nata. Prima della 
sua nascita, se l’Aspetto di Hypatia Masters viene ucciso, 
la creatura mezza incompleta fuoriesce dal suo cadavere, 
trasformandosi nella Prole Che Prende dal Padre (usa 
quel profilo). Chiedi un tiro Fortuna di gruppo: se lo si 
supera, la Prole ha solo la metà dei Punti Ferita (per un’ora) 
a causa della nascita prematura. Se uccisa, la Prole muore 
definitivamente.

FOR 45 	 COS 45 	 TAG 200 	 DES 05 	 INT 55 
FAS — 	 POT 40	 IST 75 	 SAN 00 	 PF 24
BD: +2D6	 Struttura: 3	 MOV: 1	 PM: 8
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  20% (10/4), danno 1D3+2D6 

(se il bersaglio è a portata)
Schivare 		  n/a
Perdita SAN: 1D3/2D10 SAN per la vista della forma 
orribilmente mutata di Hypatia Masters.

Abilità
Ammaliare 55%, Arti e Mestieri (Fotografia) 70%, 

Guidare Auto 45%, Individuare 40%.
Lingue: Francese 60%, Inglese 75%, Italiano 55%, 

Spagnolo 60%, Tedesco 55%.

Talenti Pulp
Linguista: è in grado di riconoscere la lingua che sta 

ascoltando (o leggendo); ottiene un dado bonus ai tiri 
Lingua.

Prole di Nyarlathotep:  
Aspetto del Padre, cosa mostruosa

In questa forma, l ’orripilane mostruosità della Prole è 
evidente.

FOR 200 	 COS 125 	 TAG 220 	 DES 50 	 INT 215
FAS —  	 POT 250	 IST — 	 SAN — 	 PF 34*
BD: +4D6	 Struttura: 5	 MOV: 9	 PM: 50	
Fortuna: —

*Se il tiro Fortuna di gruppo riesce: metà Punti Ferita (17) 
qualora la Prole sia “nata” in seguito alla morte di Hypatia 
Masters.

Combattimento
Attacchi per round: 5 o 1 (colpo, spazzata, raggio oculare 
e/o presa con tentacolo scarlatto, o 1 schiacciare con la 
massa).
Attacchi in combattimento: i tentacoli della Prole fru-
stano, martellano, spazzano, mentre i suoi artigli possono 
lacerare e squartare.
Raggio Oculare: il raggio emerge solo dal suo occhio 
sinistro, guardandolo da davanti. Il raggio ha l’aspetto di 
un getto liquido, dato che l’oscena energia che genera cola 
ed evapora mentre viene proiettata. L’energia ha un colo-
rito rosato, una gittata di 9 metri e infligge 1D10 danni.
Presa con Tentacolo Scarlatto (mnvr): afferra, infligge 
1D10 danni e, nel round seguente, trattiene la vittima 
contro le sue orribili fauci risucchianti. Mentre viene trat-
tenuta, le fauci possono succhiare la carne dalle ossa della 
vittima, provocando 2D10 danni ogni round successivo. 
Per liberarsi dal tentacolo bisogna superare un tiro FOR o 
DES Estremo.
Schiacciare con la Massa: se si usa questa opzione, si 
tratta del solo attacco della Prole per quel round, che pro-
voca 4D6 danni + 1D10 danni dalle bruciature provocate 
dalle radiazioni a 1D4 bersagli entro 3 metri.
Combattere 	 80% (40/16), danno 4D6
Raggio Oculare 	� 50% (25/10), danno 1D10, 

gittata 9 metri
Presa con Tentacolo 	 80% (40/16), danno 1D10 
Scarlatto (mnvr) 	� quando trattiene; nei round 

seguenti le fauci infliggono 
danni automatici

Cinque Fauci Succhianti automatiche a seguire una Presa 
con Tentacolo Scarlatto, danno 2D10 per round fino a che 
la vittima non si libera superando un tiro FOR o DES 
Estremo
Schiacciare con la Massa 	�90% (45/18), danno 4D6 + 

1D10 bruciature da radiazione
Schivare 		  25% (12/5)
Armatura: 2: pelle grassoccia.
Perdita SAN: 1D6/1D20 SAN per la vista dell’aspetto 
mostruoso della Prole.

Abilità
Ascoltare 30%, Individuare 35%.

Incantesimi
Contattare Nyarlathotep (costa 1 PM).
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Prole di Nyarlathotep:  
Aspetto della Madre, età 30, assomiglia a 
Hypatia Masters

In questa forma, la Masters sembra più bella e non invec-
chia mai.

FOR 45 	 COS 95 	 TAG 50 	 DES 75 	 INT 215
FAS 100	 POT 250	 IST — 	 SAN — 	 PF 14
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 50
Fortuna: 50

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D4
Fioretto (affilato) 	 65% (32/13), danno 1D6
Schivare 		  40% (20/8)

Talenti Pulp
Ombra: riduce la difficoltà di un livello oppure ottiene un 

dado bonus (a discrezione del Custode) ai tiri Furtività e, 
se attualmente nessuno lo vede, può effettuare due attacchi 
di sorpresa prima che la sua posizione venga individuata.

Resistenza: ottiene un dado bonus quando effettua 
tiri COS (incluso quello per determinare il MOV negli 
inseguimenti).

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 50%, Individuare 60%, 

Intimidire 90%, Lanciare 45%, Persuadere 35%, Saltare 
70%, Scalare 80%.

Lingua: Inglese 75%, Kikuyu 75%.

Incantesimi
Gli incantesimi della Prole possono essere scelti dal 

Custode. Dovrebbero essere variati dalla quantità di tempo 
trascorsa dalla nascita della Prole, al ritmo di un nuovo 
incantesimo al mese, dopo il primo mese.

La Lingua Scarlatta, avatar di Nyarlathotep. 
La Lingua Scarlatta è un mostro enorme; un gigantesco 

umanoide nero con tre gambe, un paio di braccia artigliate 
e un unico tentacolo rosso sangue al posto del volto. Questa 
è la forma di Nyarlathotep volta all’ira e all’omicidio.

FOR 400  	 COS 250 	 TAG 450	 DES 95 	 INT 430
FAS —	 POT 500	 IST — 	 SAN —	 PF 70
BD: +10D6	 Struttura: 11 	MOV: 16	 PM: 100
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 per bersaglio, contro i possibili 
bersagli entro (9 metri) (stritolare, squartare, schiantare).
Attacchi in combattimento: le sue mani afferrano e 
schiacciano le vittime, oppure le squartano con gli enormi 
artigli, mentre il suo tentacolo-volto schiaccia le vittime.
Ululato: un ululato che fa agghiacciare il sangue e che fa 
perdere 1 SAN a chiunque lo senta. La Lingua Scarlatta 
può ululare una volta per round.
Combattere 	 85% (42/17), danno 1D6+10D6
Artiglio 		  85% (42/17), danno 3D6+10D6
Tentacolo-volto 	 85% (42/17), danno 10D6
Ululato automatico, perdita 1 SAN a chiunque lo senta
Armatura: nessuna, ma se ridotto a zero Punti Ferita 
crolla a terra, cambia forma (assumendone una ancora 
più mostruosa, che provoca a chi la vede la perdita di 
ulteriori 1D10/1D100 SAN) e poi vola via nello spazio 
interstellare.
Perdita SAN: 1D10/1D100 SAN per la vista dell’avatar 
della Lingua Scarlatta.

Incantesimi
Nyarlathotep conosce tutti gli incantesimi dei Miti; può 

evocare mostri spendendo 1 PM ogni 5 punti POT del 
mostro; può evocare uno Shantak, un Orrido Persecutore, 
o un Servitore degli Dèi Esterni al costo di un singolo PM.
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PERSONAGGI E MOSTRI: IL 
FANTASMA DI BUCKLEY
Vern Slattery, età 45, minatore con un 
omicidio sulla coscienza
FOR 60	 COS 75	 TAG 65	 DES 65	 INT 55
FAS 50	 POT 55	 IST 50	 SAN 30	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 11	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3+1D4 

o pugnale 1D4+1D4
Fucile cal .30-06 a 	 60% (30/12), danno 2D6+4 
otturatore girevole- 
scorrevole
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 30%, Furtività 60%, Imprecare Come un 

Soldato 90%, Individuare 40%, Intimidire 50%, Leggende 
(Aborigeni Australiani) 20%, Scalare 40%.

Lingue: Inglese 50%.

Frank Slattery, età 13, figlio maggiore
FOR 40	 COS 60	 TAG 45	 DES 65	 INT 60
FAS 70	 POT 75	 IST 25	 SAN 70	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 15	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3 o 

pugnale 1D4
Fucile cal .30-06 a 	 45% (22/9), danno 2D6+4 
otturatore girevole- 
scorrevole
Schivare 		  60% (30/12)

Abilità
Furtività 60%, Ghignare 89%, Individuare 45%, 

Intimidire 50%, Leggende (Aborigeni Australiani) 20%, 
Riparazioni Meccaniche 50%, Scalare 60%, Seguire Tracce 
55%.

Lingue: Inglese 50%.

Jacko Slattery, età 10, figlio minore
FOR 35	 COS 60	 TAG 40	 DES 55	 INT 15
FAS 50	 POT 50	 IST 20	 SAN 50	 PF 10
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 9	 PM: 10	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3–1 o 

coltello a serramanico 1D4–1
Fucile cal .30-06 a 	 35% (17/7), danno 2D6+4 
otturatore girevole- 
scorrevole
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Arti e Mestieri (Suonare Armonica) 20%, Furtività 40%, 

Leggende (Aborigeni Australiani) 10%.
Lingue: Inglese 30%.

Fantasma di Bill Buckley, spirito vendicativo
FOR — 	 COS — 	 TAG — 	 DES — 	 INT 50
FAS — 	 POT 70	 IST — 	 SAN — 	 PF — 
BD: — 	 Struttura: — 	 MOV: 9	 PM: 14	
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Possessione (speciale): il fantasma e il bersaglio effet-
tuano un tiro POT contrastato; se vince il fantasma, il 
bersaglio resta posseduto per 1D3 round.
Perdita SAN: 0/1D3 SAN per la vista della forma nor-
male di Buckley; 2/1D8+1 SAN per la vista della forma 
furibonda di Buckley.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
AUSTRALIA

Per facilità d’uso, il Custode può copiare o stampare 
queste pagine di statistiche, per farne rapidamente uso 
quando dirige il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare 
le pagine in continuazione). PNG, mostri e altre creature 
sono divisi per tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno dei profili di Combattimento 
alternativi, oltre che talenti per le partite pulp.

ALLEATI O INDIPENDENTI

Prof. David Dodge, età 46, professore 
aggregato di archeologia
FOR 80	 COS 85	 TAG 85	 DES 65	 INT 85
FAS 60	 POT 55	 IST 90	 SAN 55	 PF 17
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 6	 PM: 11
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  65% (32/13), danno 1D3+1D6
Pistola .45 revolver 	 60% (30/12), danno 1D10+2
Boomerang da guerra 	 40% (20/8), danno 1D8+1D3
Schivare 		  55% (27/11)

Abilità
Antropologia 40%, Archeologia 65%, Ascoltare 60%, 

Biblioteconomia 50%, Furtività 30%, Guidare Auto 40%, 
Individuare 40%, Lanciare 25%, Leggende (Aborigeni 
Australiani) 50%, Leggende (Outback Australiano) 70%, 
Navigare 45%, Persuadere 40%, Primo Soccorso 40%, 
Psicologia 20%, Raggirare 45%, Saltare 40%, Scalare 35%, 
Sopravvivenza (Deserto) 55%, Storia 25%, Valore di Credito 
20%.

Lingue: Arabo 30%, Greco 20%, Inglese 90%, Inglese 
Aborigeno Australiano 10%.

Billy Burraglong, età 29, operaio sfruttato
FOR 75	 COS 80	 TAG 50	 DES 85	 INT 45
FAS 45	 POT 50	 IST 20	 SAN 50	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 10	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.

Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D4 
o coltello 1D4+1D4

Schivare 		  80% (40/16)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Guidare Auto10%, 

Individuare 40%, Lanciare 70%, Leggende (Aborigeni 
Australiani) 30%, Psicologia 20%, Saltare 45%, Scalare 
40%, Seguire Tracce 40%, Sopravvivenza (Deserto) 55%.

Lingue: Inglese 30%, Inglese Aborigeno Australiano 
40%, Ngaanyatjarra (Lingua del Deserto Occidentale) 50%.

Jeremy Grogan, età 36, minatore e sognatore 
pazzo
FOR 60	 COS 65	 TAG 55	 DES 60	 INT 60
FAS 55	 POT 60	 IST 45	 SAN 00	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 12
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3
Fucile .30 06 a 	 45% (22/9), danno 2D6+4 
otturatore scorrevole-  
girevole
Schivare 		  40% (20/8)

Talenti Pulp
Compagni Animali: fedeli compagni animali (i dingo); 

ottiene un dado bonus quando effettua i tiri Addestrare 
Animali.

Abilità
Addestrare Animali 80%, Ascoltare 60%, Demolizioni 30%, 

Furtività 75%, Individuare 60%, Lanciare 45%, Manovrare 
Macchinari Pesanti 50%, Miti di Cthulhu 03%, Primo Soccorso 
50%, Psicologia 25%, Raggirare 35%, Riparazioni Meccaniche 
45%, Saltare 50%, Scienza (Geologia) 30%, Seguire Tracce 
20%, Sognare 20%, Sopravvivenza (Deserto) 40%.

Lingue: Inglese 50%.

Robert B. F. Mackenzie, età 40, ingegnere 
minerario
FOR 70	 COS 75	 TAG 65	 DES 60	 INT 80
FAS 35	 POT 50	 IST 85	 SAN 50	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 10
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3+1D4
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 50%, Ascoltare 30%, Demolizioni 60%, 

Individuare 60%, Manovrare Macchinari Pesanti 60%, 
Psicologia 45%, Primo Soccorso 40%, Riparazioni 
Elettriche 30%, Riparazioni Meccaniche 55%, Scienza 
(Geologia) 90%, Seguire Tracce 55%, Sopravvivenza 
(Deserto) 60%, Valore di Credito 55%.

Lingue: Inglese 85%.
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Kakakatak, età fisica 2.644 anni, ricercatrice 
della Grande Razza
FOR 200	 COS 110	 TAG 300	 DES 65	 INT 130
FAS — 	 POT 65	 IST — 	 SAN — 	 PF 41
BD: +5D6	Struttura: 6	 MOV: 7	 PM: 13
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (se possiede un fulminatore, lo può 
usare una sola volta per round).
Attacchi in combattimento: può usare le sue chele per attac-
care. Possiede anche una grossa stazza che può impiegare per 
schiacciare o colpire un avversario; tuttavia, evita il combat-
timento corpo a corpo, preferendo l’impiego di un fulmina-
tore, soprattutto quando deve affrontare i Polipi Volanti.
Combattere 	 40% (20/8), danno 1D6+5D6
Fulminatore 	� 45% (22/9), danno 2D8 per carica
Schivare 		  25% (12/5)
Armatura: 8: pelle.
Perdita SAN: 1/1D6 SAN per la vista di Kakakatak.

Abilità
Biblioteconomia (Yithiana) 90%, Elettronica 99%, 

Futuro del l ’Universo 70%, Miti di Cthulhu 30%, 
Naturalistica (Primordiale) 95%, Occultismo 06%, 
Riparazioni Elettriche 95%, Riparazioni Meccaniche 95%, 
Scienza (Astronomia) 90%, Scienza (Biologia) 99%, Scienza 
(Chimica) 85%, Scienza (Fisica) 90%, Scienza (Geologia) 
90%, Storia (Yithiana) 90%.

VANDALI AUSTRALIANI, AGITATORI UBRIACHI
Bernard Herbert Roy Lloyd Wallace

FOR 50 65 45 60 70
COS 70 55 50 80 60
DES 50 55 60 65 70
INT 45 50 55 60 50
FAS 50 45 70 65 55
POT 50 55 60 45 55
IST 45 50 60 50 55

SAN 45 55 65 70 45
PF 45 50 60 50 55
BD 12 11 11 14 13

Struttura 0 0 0 +1D4 +1D4
MOV 0 0 0 1 1
Move 8 8 7 7 8

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3+BD
Schivare 		  30% (15/6)

*Il Custode deve decidere quanto siano ubriachi questi uomini: 
se sono totalmente ubriachi, applicare un dado penalità ai loro 
tiri di combattimento.

Abilità
Ascoltare 45%, Furtività 30%, Imprecare come un 

Soldato 90%, Individuare 40%, Psicologia 30%, Saltare 
45%, Scalare 40%, Lanciare 45%.

Lingue: Inglese 55%.
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ANIMALI

Serpente Bruno
FOR 35	 COS 40	 TAG 15	 DES 75	 INT — 
FAS — 	 POT 40	 IST — 	 SAN — 	 PF 5
BD: –2	 Struttura: –2	 MOV: 8	 PM: —  
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Veleno: un veleno letale; la vittima subisce 4D10 danni, 
che possono essere dimezzati superando un tiro COS 
Estremo. Superando un tiro Medicina si dimezzano i 
danni subiti; l’uso della corretta antitossina conferisce un 
dado bonus al tiro Medicina (a meno che non se la portino 
dietro, è molto difficile che possano reperire dell’anti-
tossina: superando un tiro Fortuna, potrebbero averne a 
disposizione, a discrezione del Custode).
Combattere 	� 50% (25/10), danno 1D4–2 + 

veleno
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Furtività 90%.

Vipera della Morte
FOR 35	 COS 30	 TAG 10	 DES 90	 INT — 
FAS — 	 POT 40	 IST — 	 SAN — 	 PF 4
BD: –2	 Struttura: –2	 MOV: 8	 PM: — 
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Veleno: un veleno forte; la vittima subisce 2D10 danni, 
che possono essere dimezzati superando un tiro COS 
Estremo. Superando un tiro Medicina si dimezzano i 
danni subiti; l’uso della corretta antitossina conferisce un 
dado bonus al tiro Medicina (a meno che non se la portino 
dietro, è molto difficile che possano reperire dell’anti-
tossina: superando un tiro Fortuna, potrebbero averne a 
disposizione, a discrezione del Custode).
Combattere 	� 50% (25/10), danno 1D4–2 + 

veleno
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Furtività 95%.

I Dingo, otto mastini
FOR 50	 COS 70	 TAG 35	 DES 85	 INT — 
FAS — 	 POT 30	 IST — 	 SAN — 	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 12	 PM: —  
Fortuna: — 

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 80% (40/16), danno 1D6
Schivare 		  50% (25/10)

Abilità
Fare Quello che Vuole Grogan 100%, Individuare 85%, 

Seguire Tracce 95%.

AV VERSARI

Tipici Cultisti del Pipistrello di Sabbia, 
criminali assortiti

Usa questo profilo per i tipici cultisti in giro per l’Austra-
lia. Vedi Squadre di Cultisti A fino a D per quelli che si 
possono incontrare nell’accampamento di Huston presso la 
Città della Grande Razza, oltre al profilo di Alan e Thomas 
e dei loro Zombi Minatori.

FOR 70	 COS 60	 TAG 50	 DES 65	 INT 40
FAS 40	 POT 50	 IST 20	 SAN 00	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 10
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  55% (27/11), danno 1D3
Randello 		  55% (27/11), danno 1D8
Pistola .45 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10+2
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

40%, Miti di Cthulhu 11%, Saltare 45%, Scalare 40%.
Lingue: Inglese 40% o Inglese Aborigeno Australiano 

40%. Gli aborigeni australiani possono parlare anche 
altre lingue: come il Ngaanyatjarra (Lingua del Deserto 
Occidentale) 40%.

PULP: DINGO DEL SOGNO
FOR 80	 COS 90	 TAG 90	 DES 120	 INT — 
FAS — 	 POT 30	 IST — 	 SAN — 	 PF 18
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 14	 PM: —  
Fortuna: — 

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 80% (40/16), danno 1D8+1D6
Schivare 		  50% (25/10)
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Accolito del Pipistrello di Sabbia (Cultista 
Superiore)

Questi accoliti si trovano nelle città australiane, intenti a 
dirigere i “test attitudinali” di Huston per reclutare nuovi 
membri. Questo profilo può essere usato anche nelle partite 
pulp, dove c’è bisogno di cultisti leggermente più forti.

FOR 70	 COS 60	 TAG 70	 DES 65	 INT 60
FAS 40	 POT 70	 IST 25	 SAN 00	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 14 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  75% (37/15), danno 1D3+1D4
Randello 		  75% (37/15), danno 1D8+1D4
Pistola .45 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10+2
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

50%, Miti di Cthulhu 11%, Psicologia 30%, Saltare 45%, 
Scalare 40%.

Lingue: Inglese 50%.

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Nyarlathotep (aspetto del 

Pipistrello di Sabbia), Instillare Paura, Rito di Nyambe*.
* Vedi Appendice B: Incantesimi.

Squadra di Cultisti A 
Usa questi profili per i cultisti incontrati nella Città della 

Grande Razza.

A1 A2 A3 A4 A5

FOR 60 65 60 60 60

COS 70 55 50 50 60

TAG 50 55 55 50 45

DES 60 60 60 60 60

INT 65 45 55 50 45

FAS 50 55 60 65 70

POT 70 45 20 45 50

IST 30 25 35 30 30

SAN 00 00 00 00 00

PF 13 11 10 10 10

BD 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0

MOV 9 9 9 9 9

PM 14 9 4 9 10

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o ran-

dello 1D8
Pistola .45 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10+2
Fulminatore* 	� 50% (25/10), danno 2D8 per 

carica
Schivare 		  25% (12/5)

*Solo il cultista A3 ha il fulminatore.

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

40%, Miti di Cthulhu 10%, Psicologia 25%, Saltare 45%, 
Scalare 40%.

Lingue: Inglese 40%.

Incantesimi
Solo cultista A1: Dominare. 
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Squadra di Cultisti B 
Usa questi profili per i cultisti incontrati nella Città della 

Grande Razza.

B1 B2 B3 B4 B5

FOR 55 65 55 65 60

COS 55 65 55 45 50

TAG 75 65 85 75 70

DES 55 55 55 55 55

INT 60 45 55 50 45

FAS 50 55 60 65 70

POT 60 60 45 40 55

IST 30 25 35 30 30

SAN 00 00 00 00 00

PF 13 13 14 12 12

BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1

MOV 7 8 7 7 7

PM 12 12 9 8 11

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3+1D4 o 

randello 1D8+1D4
Pistola .45 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10+2
Fulminatore * 	� 50% (25/10), danno 2D8 per 

carica
Schivare 		  25% (12/5)

*Solo il cultista B3 ha il fulminatore.

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

45%, Miti di Cthulhu 10%, Psicologia 30%, Saltare 45%, 
Scalare 40%.

Lingue: Inglese 40%.

Incantesimi
Solo cultista B1: Avvizzire, Contattare Nyarlathotep 

(aspetto del Pipistrello di Sabbia).

Squadra di Cultisti C 
Usa questi profili per i cultisti incontrati nella Città della 

Grande Razza.

C1 C2 C3 C4 C5

FOR 75 85 75 90 65

COS 75 75 75 80 85

TAG 55 55 55 55 40

DES 50 50 50 50 50

INT 55 45 50 55 40

FAS 50 55 60 65 70

POT 55 45 50 55 40

IST 30 25 35 30 30

SAN 00 00 00 00 00

PF 13 13 13 13 12

BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1

MOV 8 8 8 8 9

PM 11 9 10 11 8

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3+1D4 o 

randello 1D8+1D4
Pistola .45 revolver 	� 50% (25/10), danno 1D10 + 2
Fulminatore* 	� 50% (25/10), danno 2D8 per 

carica
Schivare 		  25% (12/5)

*Solo il cultista C3 ha il fulminatore.

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

60%, Miti di Cthulhu 10%, Psicologia 40%, Saltare 45%, 
Scalare 40%.

Lingue: Inglese 40%.

Incantesimi
Solo cultista C1: Avvizzire, Contattare Nyarlathotep 

(aspetto del Pipistrello di Sabbia).
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Squadra di Cultisti D 
Usa questi profili per i cultisti incontrati nella Città della 

Grande Razza.

D1 D2 D3 D4 D5

FOR 50 55 60 55 50

COS 50 55 50 55 50

TAG 60 65 60 55 50

DES 45 45 45 45 45

INT 55 55 50 50 50

FAS 50 55 60 65 70

POT 50 60 40 35 55

IST 30 25 35 30 30

SAN 00 00 00 00 00

PF 11 12 11 11 10

BD 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0

MOV 7 7 8 8 8

PM 10 12 8 7 11

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o ran-

dello 1D8
Pistola .45 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10+2
Fulminatore* 	� 50% (25/10), danno 2D8 per 

carica
*Solo il cultista D2 ha il fulminatore.

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

50%, Miti di Cthulhu 20%, Psicologia 50%, Saltare 45%, 
Scalare 60%.

Lingue: Inglese 40%.

Incantesimi
Solo cultista D1: Avvizzire, Contattare Nyarlathotep 

(aspetto del Pipistrello di Sabbia), Risucchiare Potere*.
*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Toddy Randolph, età 46, uomo d’affari 
alcolizzato
FOR 65	 COS 60	 TAG 70	 DES 65	 INT 60
FAS 55	 POT 50	 IST 30	 SAN 24	 PF 13
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 6	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+1D4 

o coltello 1D4+1D4
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 09%, Contabilità 35%, Furtività 20%, 

Intimidire 40%, Persuadere 50%, Raggirare 40%, Riempire 
Documenti 55%, Valore di Credito 20%.

Lingue: Inglese 50%.

Mortimer Wycroft, età 48, agente di 
rifornimento di Huston
FOR 50	 COS 50	 TAG 60	 DES 55	 INT 45
FAS 25	 POT 25	 IST 50	 SAN 02	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 5 
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  30% (15/6), danno 1D3
Shotgun cal. 20 (2C) 	� 45% (22/9), danno 

2D6/1D6/1D3
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 40%, Contabilità 25%, Furtività 20%, Guidare 

Auto 30%, Individuare 40%, Manovrare Macchinari 
Pesanti 20%, Miti di Cthulhu 06%, Psicologia 25%, 
Riparazioni Elettriche 15%, Saltare 25%, Scalare 20%, 
Sopravvivenza (Deserto) 30%, Valore di Credito 15%, 
Lanciare 25%.

Lingue: Inglese 50%, Inglese Aborigeno Australiano 
30%.
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Gertie Wycroft, età 25, figlia maggiore di 
Wycroft
FOR 65	 COS 60	 TAG 50	 DES 80	 INT 30
FAS 35	 POT 60	 IST 40	 SAN 00	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 12 
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3 o 

pugnale 1D4+2
Randello 		  70% (35/14), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Guidare Auto 30%, 

Individuare 40%, Lanciare 65%, Miti di Cthulhu 05%, 
Psicologia 30%, Saltare 45%, Scalare 40%, Schivare 55%, 
Seguire Tracce 65%, Sopravvivenza (Deserto) 40%.

Lingue: Inglese 40%, Inglese Aborigeno Australiano 
25%.

Shula Wycroft, età 23, secondogenita di 
Wycroft
FOR 75	 COS 60	 TAG 50	 DES 50	 INT 40
FAS 65	 POT 50	 IST 20	 SAN 00	 PF 11
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 10 
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3+1D4 

o pugnale 1D4+2+1D4
Randello 		  65% (32/13), danno 1D8+1D4
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 90%, Individuare 40%, Lanciare 

45%, Miti di Cthulhu 04%, Psicologia 30%, Saltare 45%, 
Scalare 40%, Seguire Tracce 35%, Sopravvivenza (Deserto) 
35%.

Lingue: Inglese 50%, Inglese Aborigeno Australiano 
25%.

Janice Wycroft, età 18, figlia minore di 
Wycroft
FOR 55	 COS 50	 TAG 45	 DES 35	 INT 45
FAS 75	 POT 45	 IST 20	 SAN 00	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 9	
Fortuna: 25

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3 o 

pugnale 1D4+2
Randello 		  55% (27/11), danno 1D8
Schivare 		  25% (12/5)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

45%, Miti di Cthulhu 05%, Psicologia 30%, Saltare 65%, 
Scalare 80%, Seguire Tracce 20%, Sopravvivenza (Deserto) 
30%.

Lingue: Inglese 55%, Inglese Aborigeno Australiano 
15%.

Alan e Thomas, età 29, cultisti supervisori
Usa questo profilo per entrambi i supervisori.

FOR 60	 COS 50	 TAG 50	 DES 65	 INT 40
FAS 40 	 POT 50	 IST 50 	 SAN 00 	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 10 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3 o 

randello 1D8
Frusta 		  65% (32/13), danno 1D3
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 60%, Furtività 50%, Individuare 40%, Lanciare 

60%, Miti di Cthulhu 14%, Psicologia 40%, Saltare 45%, 
Scalare 40%.

Lingue: Inglese 50%, Inglese Aborigeno Australiano 
20%.
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Minatori Zombificati
Usa questi profili per gli operai zombi sia di Alan che 

di Thomas.

1 2 3 4 5

FOR 60 75 70 70 85

COS 70 60 65 70 75

TAG 60 50 55 60 65

DES 35 35 35 35 35

INT 05 05 05 05 05

FAS 50 55 60 65 70

POT  40 40 35 40 45

IST — — — — —

SAN  8 8 7 8 9

PF 13 11 12 13 14

BD 0 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 0 1 1 1 1

MOV 8 8 8 8 8

PM 8 8 7 8 9

Combattimento
Attacchi per round: (graffi, pugni, prese e soffocamento).
Soffocare: dopo aver superato una manovra Afferrare, 
ha preso il bersaglio alla gola; nel round successivo il 
bersaglio soffoca e perde 1D3+BD danni. Il bersaglio può 
liberarsi superando un tiro FOR contrastato. 
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D3 + BD
Afferrare (mnvr) 	� 60% (30/12), bloccato, poi 

soffoca 1D3+BD nei round 
successivi.

Schivare 		  n/a
Armatura: I minatori non avvertono né dolore né lo shock 
delle ferite.

Abilità
Eseguire Ordini 95%.

Dott. Robert Huston, età 56, sommo 
sacerdote
FOR 50	 COS 75	 TAG 60	 DES 65	 INT 90
FAS 70 	 POT 175	 IST 90 	 SAN 00 	 PF 13
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 35 
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  30% (15/6), danno 1D3 o ran-

dello 1D8
Pistola .45 revolver 	 55% (27/11), danno 1D10+2
Fulminatore 	� 40% (20/8), danno 2D8 per 

carica
Schivare 		  32% (16/6)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  50% (25/10), danno 1D3 o 

randello 1D8
Pistola .45 revolver 	 60% (30/12), danno 1D10+2
Fulminatore 	� 50% (25/10), danno 2D8 per 

carica
Schivare 		  40% (20/8)

Talenti Pulp
Convincente: ottiene un dado bonus ai tiri Ammaliare.
Determinato: ottiene un dado bonus quando effettua 

tiri POT.

Abilità
Ammaliare 60%, Antropologia 40%, Archeologia 

45%, Ascoltare 30%, Biblioteconomia 60%, Furtività 
30%, Lanciare 50%, Guidare Auto 30%, Medicina 25%, 
Miti di Cthulhu 50%, Persuadere 40%, Primo Soccorso 
35%, Psicoanalisi 55%, Psicologia 80%, Raggirare 40%, 
Riparazioni Elettriche 50%, Riparazioni Meccaniche 
40%, Saltare 30%, Scalare 40%, Scienza (Astronomia) 
15%, Scienza (Chimica) 15%, Scienza (Geologia) 25%, 
Sopravvivenza (Deserto) 30%, Valore di Credito 89%.

Lingue: Inglese 90%, Inglese Aborigeno Australiano 
50%, Leggere Yithiano 40%.

Incantesimi
Contattare Nyarlathotep, Dominare, Esplosione 

Mentale, Evocare Orrido Persecutore, Instillare Paura, 
Inviare Sogni*, Rianimare Morti✝, Trappola Temporale* 
e altri a discrezione del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.
✝Il Rianimare Morti di Huston è una versione difettosa 

dell ’ incantesimo Resurrezione (vedi Il Capanno di Caccia, 
pagina 413, Kenya).
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MOSTRI

Polipi Volanti

1 2 3 4 5

FOR 240 255 235 235 215

COS 120 125 135 110 150

TAG 260 255 275 240 280

DES 65 70 60 70 65

INT 55 70 60 50 75

POT 75 85 80 60 95

PF 38 37 41 35 43

BD +5D6 +5D6 +5D6 +5D6 +5D6

Struttura 6 6 6 6 6

MOV 8/12 
volando

8/12 
volando

8/12 
volando

8/12 
volando

8/12 
volando

PM 15 17 16 12 19

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2D6 (ogni round, tirare 2D6 per 
determinare quanti tentacoli si formino); può utilizzare 
una sola esplosione di vento per round.
Attacchi in combattimento: i Polipi formano e dissolvono 
in continuazione tentacoli che fuoriescono dal loro corpo. 
Il danno dei tentacoli è sempre 1D10 (senza applicare il 
Bonus al Danno). Data la natura parzialmente immateriale 
di questa entità, il danno del tentacolo viene inflitto diret-
tamente ai PF del bersaglio, ignorando qualsiasi armatura 
fisica (a meno che non sia magica). La ferita prende la 
forma di un’escoriazione da vento o dell’essiccamento dei 
tessuti.
Nota: l’uso di ciascuna delle seguenti capacità del Polipo 
legate al vento gli costa 1 PM a round.
Attacco Bloccante: si tratta di un metodo misterioso 
usato dai Polipi per catturare le prede. In questa modalità, 
l’attacco col vento ha una gittata di 1.000 metri e può 
soffiare senza diminuire d’intensità oltre gli angoli e lungo 
corridoi tortuosi. Sebbene il vento sia sprigionato dal 
Polipo, ha un peculiare effetto risucchiante nei confronti 
del bersaglio, rallentandolo e obbligandolo ad effettuare 
un tiro FOR contrastato dal tiro POT del Polipo. Oltre 
i 200 metri, l’effetto diventa meno efficace e il bersaglio 
riceve un dado bonus al tiro contrastato. Se il Polipo vince 
il contrasto, la vittima in quel round non può allontanarsi. 
Se vince il bersaglio, questi potrà muoversi normalmente. 
Il Polipo Volante può spostarsi alla massima velocita 
mentre fa uso di questa capacità e, quindi, potrebbe sia 
inseguire una preda interessante sia, allo stesso tempo, 
rallentarla. Questa tecnica può essere impiegata su più 
bersagli entro 30 metri l’uno dall’altro. Ciascuno di questi 

bersagli ottiene un dado bonus al tiro FOR contrastato dal 
Polipo. Il Polipo può scegliere quali bersagli colpire.
Esplosione di Vento: l’esplosione di vento ha una gittata 
base di 20 metri e un cilindro del diametro di 10 metri 
di effetto proveniente dal Polipo, che infligge danni 
pari al suo BD. L’esplosione cilindrica si può espandere 
per altri 20 metri, ma perde 1D6 danni per ogni multi-
plo della distanza base, quindi, un bersaglio a 39 metri 
subirebbe 4D6 danni (Bonus al Danno 5D6 meno 1D6) e 
un bersaglio a 41 metri subirebbe 3D6 danni. Le vittime 
dell’esplosione di vento si vedono letteralmente strappare 
la carne dalle ossa e la pelle disidratata ed escoriata dal 
vento e vengono, infine, spinte all’indietro per un numero 
di metri pari ai PF che hanno perso.
Tempesta di Vento: insieme ai suoi simili, un Polipo 
può generare un potente vento. La tempesta di vento ha 
velocita di 800 km all’ora per ogni punto POT dei Polipi 
partecipanti. La tempesta di vento è localizzata e perde 8 
km/h di potenza ogni 200 metri di distanza. Un gruppo di 
Polipi può generare dei venti della potenza di un uragano, 
all’interno di un’area di qualche chilometro quadrato. I 
bersagli subiscono 1D4 danni per ogni 32 km/h sopra 
i 160 km/h di velocita del vento; chi riesce in un tiro 
Fortuna contro questo attacco dimezza i danni subiti.
Combattere 	 85% (42/17), danno 1D10
Esplosione di vento 	� 70% (35/14), danno DB (vedi 

nota precedente)
Schivare 		  30% (15/6)
Armatura: 4 più invisibilità (vedi nota sopra). Questi 
Polipi extraterrestri subiscono il minimo dei danni dalle 
armi fisiche, che vengono poi ulteriormente ridotti di 4 
grazie alla pelle corazzata del mostro. Le armi incantate 
infliggono danni normali, così come le energie, quali il 
calore o l’elettricità.
Perdita SAN: 1D3/1D20 SAN per la vista di un Polipo 
Volante.

Capacità Speciali
Invisibilità: spendendo 1 PM al round, un Polipo può 

diventare totalmente invisibile. Può essere, comunque, 
sempre individuato dal continuo e nauseante fischio che lo 
accompagna. Chiunque tenti di colpire un Polipo invisi-
bile deve riuscire in un tiro Ascoltare per determinarne la 
posizione e, anche in quel caso, tutti i suoi tiri per colpire 
verranno effettuati con un dado penalità. I Polipi sono in 
grado di diventare visibili o meno a piacere, quindi, bisogna 
effettuare un tiro Fortuna ogni volta che li si attacca. Se il 
tiro Fortuna fallisce, il Polipo svanisce esattamente in quel 
momento e l’attacco viene effettuato con un dado penalità. 
Un Polipo invisibile non attacca con i tentacoli, ma può, 
comunque, attaccare con il vento o eseguire incantesimi.
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Guardiano del Pipistrello di Sabbia
Usa questo profilo per tutti i guardiani.

FOR 180*	COS 200	 TAG 120	 DES 50	 INT 15
FAS — 	 POT 60	 IST — 	 SAN — 	 PF 32
BD: +3D6	Struttura: 4	 MOV: 6/12**	 PM: 12	
Fortuna: —

*Può trasportare una persona la cui TAG sia la metà della 
FOR del mostro o inferiore.

**Volando.

Combattimento
Attacchi per round: 1 (colpo d’ala, morso o presa).
Risucchio: una volta afferrata la preda, nel round succes-
sivo le ali del guardiano producono una quantità innume-
revole di piccoli aghi che si conficcano nel corpo della vit-
tima e la privano dei suoi fluidi corporei, facendole perdere 
1D3 PF per round e facendo abbassare la caratteristica più 
alta della vittima di 5 punti ogni round. La vittima può 
tentare di liberarsi superando un tiro FOR contrastato.
Combattere 	 50% (25/10), danno 3D6 (BD)
Presa (mnvr) 	� 50% (25/10), trattenuto, risuc-

chio nel round successivo.
Schivare 		  35% (17/7)
Armatura: 2: folta pelliccia.
Perdita SAN: 1/1D10 SAN per la vista di un Guardiano 
del Pipistrello di Sabbia.

Abilità
Furtività 60%, Seguire Tracce 30%.

L’Abitatore del Buio, Padre di Tutti i 
Pipistrelli, avatar di Nyarlathotep

Un orripilante occhio ardente e trilobato si erge in cima 
al suo corpo da pipistrello, le cui ali lacerate terminano in 
un ammasso di tentacoli, che emettono un vapore fumante. 
Questa entità semi-materiale è in grado di passare attraverso 
gli oggetti solidi, a piacere.

FOR 140	 COS 110	 TAG 120	 DES 115	 INT 100
FAS — 	 POT 110	 IST — 	 SAN — 	 PF 23
BD: +2D6	 Struttura: 3	 MOV: 10/20*	 PM: 22	
Fortuna: —

*Volando.

Combattimento
Attacchi per round: (avvolgere, afferrare, divorare).
Avvolgere e Bruciare (mnvr): avvolge il bersaglio nelle 
ali, bruciandolo e infliggendogli 2D6 danni per round. 
L’abbraccio è potente, sebbene il bersaglio possa tentare di 
liberarsi superando un tiro DES contrastato.
Presa con i Tentacoli (mnvr): passa raso terra ed effettua 
un tentativo di afferrare con uno o più dei suoi tentacoli. 

Ogni bersaglio entro 15 metri dalle sue ali può essere 
aggredito da un tentacolo. Le persone afferrate possono 
essere portate via per poi farle cadere da una grande 
altezza, o ne può divorare il cervello; le persone catturate 
possono tentare di liberarsi superando un tiro FOR o DES 
contrastato.
Vulnerabile alla Luce: sebbene possa sopportare la luce 
estremamente fioca (come quella delle stelle), la luce più 
forte gli procura danni. Una luce forte (come quella di 
una potente torcia elettrica), tenuta puntata sulla creatura, 
infligge 1D6 punti di danno, qualora questa stesse ferma. 
Anche una grossa candela tenuta in alto infligge 1 punto 
di danno ogni round che la creatura trascorre entro 15 
metri dalla fiamma. Se equipaggiata in maniera appro-
priata, una lampada ad arco provoca la perdita di 3D6 PF, 
mentre la luce del sole infligge la perdita di 10D6 PF per 
round; la luce della luna piena infligge, invece, 2D6 PF. 
Una luce continua per un numero appropriato di round 
può far dissolvere l’orrore, facendolo disintegrare fino alla 
sua prossima evocazione. Brevi, potenti lampi di luce, 
come i fulmini, o quelli di una lampada intermittente, 
lo tengono lontano, ma non gli fanno male. Il Custode 
dovrebbe determinare l’intensità della luce usata dagli 
investigatori, utilizzando i danni indicati come guida.
Avvolgere e Bruciare 	 100% (50/20), danno 2D6 per  
(mnvr) 		�  round; tiro DES contrastato per 

sfuggire
Presa con i Tentacoli 	 95% (47/19), portato via,  
(mnvr) 		�  lasciato cadere da una grande 

altezza o divorato
Divorare Cervello 	� automatico dopo essere stato 

afferrato, danno 1D6 per round
Armatura: nessuna; tuttavia nessun’arma fisica può dan-
neggiare l’Abitatore del Buio. Anche il freddo, il fuoco, 
gli agenti chimici e l’elettricità non gli infliggono alcun 
danno. Solo la luce e la magia hanno effetto sull’Abitatore 
del Buio (vedi la nota precedente). Se ridotto a 0 PF, il 
Padre di Tutti i Pipistrelli muta nella forma mastodontica 
e raccapricciante della Lingua Scarlatta (vedi Personaggi e 
Mostri: Kenya, pagina 447) e poi svanisce.
Perdita SAN: 1D6/1D20 SAN per la vista dell’Abitatore 
del Buio.

Incantesimi
Qualsiasi, come preferisce il Custode.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
GABINETTO DEMONIACO 
Sig. Lung Yun, età 44, demon-haunted astrologer
FOR 45	 COS 70	 TAG 40	 DES 65	 INT 80                                           
FAS 65	 POT 95	 IST 75	 SAN 40	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8	 PM: 19	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  40% (20/8), danno 1D3 o 

coltello da macellaio 1D4+2
Schivare 		�  35% (17/7)

Abilità
Furtività 85%, Individuare 75%, Lanciare 40%, 

Leggende (Astrologia) 92%, Leggende (Fare l’Oroscopo) 
90%, Occultismo (Cinese) 70%, Persuadere 50%, Saltare 
40%, Scienza (Astronomia) 40%.

Lingue: Cinese (Cantonese) 75%, Cinese (Mandarino) 
65%, Cinese (Shanghainese) 80%, Inglese 44%.

Wu il Demone-Gatto, entità maligna
Forma di Gatto Siamese
FOR 10	 COS 40	 TAG 05	 DES 75	 INT 60                                           
FAS —	 POT 95	 IST —	 SAN —	 PF 4
BD: –2	 Struttura: –2	MOV: 9	 PM: 19	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round:3 (artiglio e morso).
Combattere 	� 50% (25/10), danno 1D3–2 

(min 1)
Schivare 		�  80% (40/16)
Armatura: se ferito, assume istantaneamente la forma di 
gatto-demoniaco, anche se la ferita sarebbe sufficiente a 
uccidere un gatto normale. 

Abilità
Fare Tenerezza 70%, Saltare 90%, Scalare 90%.

Forma di Gatto Demoniaco 
FOR 200	 COS 100	 TAG 90	 DES 55	 INT 60                                           
FAS —	 POT 95	 IST —	 SAN —	 PF 19
BD: +3D6	 Struttura: 4	 MOV: 8	 PM: 19	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (artigli).
Combattere 	� 60% (30/12), danno 1D4+3D6
Schivare 		�  40% (20/8)
Armatura: ignora i danni fisici e quelli naturali.
Perdita SAN: 1D3/1D10 SAN per la vista di Wu in 
forma di gatto demoniaco. 

Abilità
Deridere Vittima 85%, Persuadere 70%, Saltare 90%, 

Scalare 70.
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PERSONAGGI E MOSTRI: 
CINA

Per facilità d’impiego, il Custode può copiare o stam-
pare queste pagine di statistiche, per farne rapidamente uso 
quando dirige il capitolo (evitando, così, di dover sfogliare 
le pagine in continuazione). PNG, mostri e altre creature 
sono divisi per tipo o raggruppamento.

Nota: certi PNG hanno profili di Combattimento alter-
nativi, oltre ai talenti per le partite pulp.

ALLEATI O INDIPENDENTI

Li Wen-Cheng, età 22, giovane bibliotecario
FOR 70	 COS 65	 TAG 50	 DES 60	 INT 70 
FAS 70	 POT 75	 IST 65	 SAN 75	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 15	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  35% (17/7)

Abilità
Ammaliare 30%, Ascoltare 40%, Biblioteconomia 45%, 

Furtività 25%, Individuare 35%, Leggende (Teologia: 
Metodismo) 60%, Medicina 20%, Persuadere 10%, Primo 
Soccorso 35%, Raggirare 25%, Saltare 35%, Scalare 50%, 
Scienza (Biologia) 15%, Scienza (Chimica) 15%, Scienza 
(Fisica) 25%, Valore di Credito 10%.

Lingue: Cinese (Mandarino) 65%, Cinese (Shanghainese) 
60%, Inglese 45%.

Fergus “McChum” Chum, età 40, 
proprietario dello Stumbling Tiger Bar
FOR 50	 COS 55	 TAG 50	 DES 80	 INT 65 
FAS 60	 POT 75	 IST 40	 SAN 45	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 15	
Fortuna: 30

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3 o 

coltello medio 1D4+2
Schivare 		  45% (22/9)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3 o 

coltello medio 1D4+2
Schivare 		  65% (32/13)

Talenti Pulp
Fegato di Ferro: può spendere 5 punti Fortuna per evitare 

gli effetti dell’eccesso di bere dovuto all’alcool.
Lesto di Gambe: può spendere 10 punti Fortuna per evi-

tare di essere “in minoranza” in combattimento da mischia 
per un incontro di combattimento.

Abilità
Ammaliare 40%, Ascoltare 55%, Contabilità 25%, 

Guidare Auto 15%, Individuare 35%, Intimidire 55%, 
Lanciare 60%, Legge 20%, Miti di Cthulhu 05%, Nuotare 
40%, Occultismo 15%, Persuadere 65%, Psicologia 55%, 
Raggirare 75%, Valore di Credito 20%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 65%, Giapponese 20%, 
Inglese 25%.

Isoge Taro, età 34, agente e capitano della 
Marina imperiale giapponese
FOR 65	 COS 80	 TAG 60	 DES 90	 INT 90 
FAS 75	 POT 60	 IST 80	 SAN 60	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 12	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3+1D4 o 

coltello 1D4+2+1D4
Katana cerimoniale	� 25% (12/5), danno 1D8+1+1D4
Pistola 8mm automatica 	� 55% (27/11), danno 1D8
Fucile 6.5mm 	� 35% (17/7), danno 2D8
Schivare 		�  50% (25/10)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  75% (37/15), danno 1D3+1D4 

o coltello 1D4+2+1D4
Katana cerimoniale 	� 35% (17/7), danno 1D8+1+1D4
Pistola 8mm automatica 	� 75% (37/15), danno 1D8
Fucile 6.5mm 	� 55% (27/11), danno 2D8
Schivare 		�  65% (32/13)

Talenti Pulp
Allerta: non resta mai sorpreso in combattimento.
Ricarica Rapida: ignora il dado penalità per ricaricare 

e sparare nello stesso round con le pistole.

Abilità
Ammaliare 40%, Ascoltare 75%, Biblioteconomia 35%, 

Camuffare 45%, Demolizioni 50%, Furtività 70%, Guidare 
Auto 45%, Individuare 60%, Intimidire 60%, Lanciare 45%, 
Nuotare 35%, Persuadere 50%, Psicologia 50%, Raggirare 
30%, Riparazioni Elettriche 50%, Riparazioni Meccaniche 
40%, Scalare 55%, Scienza (Crittografia) 25%, Storia 25%, 
Valore di Credito 25%.

Lingue: Cinese (Mandarino) 55%, Cinese (Shanghainese) 
50%, Coreano 15%, Giapponese 90%, Inglese 30%, Tagalog 
15%.
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Anthony Chang (Chang Pao), età 24, 
inesperto redattore e spia
FOR 60	 COS 60	 TAG 65	 DES 30	 INT 70 
FAS 50	 POT 60	 IST 70	 SAN 60	 PF 12
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 12	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  50% (25/10), danno 1D3+1D4
Pistola .38 revolver 	 50% (25/10), danno 1D10
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ammaliare 65%, Arti e Mestieri (Recitare) 55%, 

Ascoltare 50%, Camuffare 55%, Furtività 50%, Individuare 
55%, Lanciare 35%, Persuadere 65%, Psicologia 50%, 
Rapidità di Mano 40%, Storia 55%.

L i n g u e :  Ci ne s e  ( M a nd a r i no)  3 0 % ,  Ci ne s e 
(Shanghainese) 70%, Inglese 60%.

Sgherri di Zia Gee
Usa questo profilo per entrambi i buttafuori.

FOR 80	 COS 65	 TAG 85	 DES 45	 INT 65 
FAS 50	 POT 50	 IST 45	 SAN 50	 PF 15
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 7	 PM: 10	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D6 

(+1 con tirapugni)
Schivare 		  60% (30/12) 

Abilità
Guardare Storto 80%, Intimidire 65%, Psicologia 30%.
Lingue: Cinese (Shanghainese) 40%, Coreano 50%.

Lin Yenyu, età 65, ricca esteta e madam
FOR 40	 COS 75	 TAG 60	 DES 55	 INT 75 
FAS 65	 POT 70	 IST 80	 SAN 32	 PF 13
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 4	 PM: 14	
Fortuna: 35

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  25% (12/5), danno 1D3 (+1 

unghie affilate*)
Schivare 		  45% (22/9)

*A meno che non venga costretta e non abbia altre opzioni, Lin preferisce 
non combattere: è per questo che ha tanti servitori, dopotutto. O gorilla…

Combattimento Pulp
Rissa 		�  45% (22/9), danno 1D3 (+1 

unghie affilate*)
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Compagno Animale: un dado bonus quando effettui i 

tiri Addestrare Animali.
Determinato: ottiene un dado bonus quando effettui 

tiri POT.

Abilità
Addestrare Animali (Scimmioni) 95%, Ammaliare 80%, 

Antropologia 35%, Archeologia 30%, Biblioteconomia 45%, 
Furtività 60%, Individuare 60%, Intimidire 70%, Miti di 
Cthulhu 35%, Occultismo 80%, Persuadere 80%, Psicologia 
60%, Raggirare 60%, Storia 60%, Valore di Credito 92%.

Lingue: Arabo 35%, Cinese (Cantonese) 75%, Cinese (Mandarino) 
90%, Cinese (Shanghainese) 75%, Giapponese 45%, Greco Antico 
20%, Inglese 45%, Russo 20%, Sanscrito 40%, Tibetano 40%.

Incantesimi
Creare Foschia di R’lyeh, Deviare Danni*, Instillare 

Paura, Offuscare Memoria, Segno degli Antichi, più qual-
siasi altro a discrezione del Custode.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

VELENI DI MADAM LIN
Veleno di serpente krait: (veleno Lieve) estratto dal veleno del serpente krait. Tiro COS Estremo: se lo fallisce, il bersaglio 

subisce 1D10 danni e si sente molto male per diverse ore a seguire, aumentando il livello di difficoltà di tutti i tiri abilità di 
uno (o applicando un dado penalità); se lo supera, il malessere è meno grave e il danno è dimezzato.

Argento Fragile: (veleno Lieve) un narcotico. Tiro COS Estremo: se lo fallisce, la vittima si addormenta nel giro di un 
minuto; se lo supera, la vittima dimezza la propria DES per 1D6 minuti ed è lievemente frastornata.

Nota: ciascuno sgherro ha con sé 10 dardi, ricoperti del veleno o del narcotico. Le guardie a casa di Lin applicano sempre il narcotico 
sui dardi; gli sgherri che si incontrano altrove hanno i dardi avvelenati solo se gli investigatori falliscono un tiro Fortuna di gruppo.
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PERFIDI SGHERRI DI LIN YENYU
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 75 70 60 80 65 65 75 70
COS 65 75 55 40 80 70 60 50
TAG 45 50 55 40 55 50 45 50
DES 75 70 60 65 80 50 45 60
INT 45 40 50 50 50 50 55 60
FAS 30 15 50 45 15 35 40 25
POT 50 55 60 45 40 45 15 35
IST 30 25 30 35 20 30 25 35

SAN 50 55 60 45 40 45 15 35
PF 11 12 11 8 13 12 10 10
BD 0 0 0 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0 0 0 0
MOV 9 9 9 9 9 8 8 9

PM 10 11 12 9 8 9 3 7

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Manganello: grazie al loro addestramento, se riescono a 
colpire con quest’arma, infliggono 1D4+1 danni e fanno 
perdere i sensi a un bersaglio che fallisce un tiro COS 
Arduo.
Rissa 		  55% (27/11), danno 1D3
Manganello 	� 55% (27/11), danno 1D4+1 + 

svenuto (se fallisce tiro COS 
Arduo)

Accetta (lanciata) 	� 40% (20/8), danno 1D6+1, 
gittata base 8 metri

Dardo (lanciato) 	� 40% (20/8), danno 1D3 + 
veleno**

Schivare 		  45% (22/9)

**Veleno di serpente krait o Argento Fragile (vedi il riquadro 
Veleni di Madam Lin, pagina 605)

Combattimento Pulp
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  80% (40/16), danno 1D3
Manganello 	� 80% (40/16), danno 1D4+1 + 

svenuto (se fallisce tiro COS 
Arduo)

Accetta (lanciata) 	� 65% (32/12), danno 1D6+1, 
gittata base 8 metri

Dardo (lanciato) 	� 55% (27/11), danno 1D3 + 
veleno**

Schivare 		  70% (35/14)

Abilità
Ascoltare 65%, Furtività 65%, Individuare 50%, Intimidire 

70%, Lanciare 40%, Psicologia 40%, Raggirare 45%, Saltare 
70%, Scalare 60%, Seguire Tracce 50%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 55%, Inglese 20%.
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PULP: I GORILLA BIANCHI DI MADAM LIN YENYU

Tun-Tun, il gorilla più grosso
FOR 150	 COS 75	 TAG 100	 DES 90	 INT 35                                           
FAS —	 POT 40	 IST —	 SAN —	 PF 17
BD: +2D6	 Build:3	 MOV: 8	 PM: 8	
Fortuna: —

Ping, il gorilla più piccolo
FOR 125	 COS 85	 TAG 90	 DES 80	 INT 15                                           
FAS —	 POT 25	 IST —	 SAN —	 PF 17
BD: +2D6	 Build:3	 MOV: 8	 PM: 5	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 3 (pugno, morso, presa).
Presa e trattenere (mnvr): se lo stesso bersaglio viene col-
pito con entrambe le mani nello stesso round, il bersaglio 
è trattenuto. Ogni round successivo, il bersaglio subisce 
2D6 danni, a meno che non superi un tiro FOR o DES 
contrastato dalla FOR del gorilla per spezzare la presa o 
liberarsi. Il gorilla può anche mordere il bersaglio che trat-
tiene (1D4 danni) o mordere un altro avversario. 

Ping Tun-Tun
Combattere 45% (22/9) �65% (32/13),danno 1D6+2D6 
Presa e 
trattenere 
(mnvr)

45% (22/9) 65% (32/13), danni automatici 
per round una volta trattenuto

Morso 30% (15/6) 40% (20/8), danno 1D4
Schivare 50% (25/10) 60% (30/12) 

Armatura: 2: pelle.

Abilità
Furtività 70%, Saltare 70%, Scalare 65%.

Mu Hsien, età 63, saggio studioso 
FOR 25	 COS 30	 TAG 50	 DES 45	 INT 90 
FAS 50	 POT 75	 IST 90	 SAN 60	 PF 8
BD: –1	 Struttura: –1	MOV: 4	 PM: 15	  
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3-1
Schivare 		  22% (11/4)

Abilità
Arti e Mestieri (Calligrafia) 85%, Biblioteconomia 75%, 

Leggende (Magia e Tradizioni Taoiste) 80%, Leggende 
(Teologia: Confucianesimo) 75%, Miti di Cthulhu 15%, 
Naturalistica 35%, Occultismo 70%, Persuadere 65%, 
Psicologia 60%, Scienza (Astronomia) 25%, Scienza 
(Botanica) 30%, Storia (Cinese) 90%.

Lingue: Cinese (Mandarino) 90%, Cinese (Shanghainese) 
95%, Inglese 65%, Tibetano 50%.

Incantesimi
Comandare Fantasma* (vedi riquadro Parlare con i 

Morti, in questa pagina), Creare Barriera di Naach-Tith, 
Incapacitare, Occhio della Luce e delle Tenebre*, Polvere 
di Solimano, Trovare Portale.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Choi Mei‑ling, età 23, sfortunata ragazza 
fiore
FOR 55	 COS 65	 TAG 45	 DES 70	 INT 70 
FAS 80	 POT 80	 IST 60	 SAN 60	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 16	
Fortuna: 40

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  40% (20/8), danno 1D3
Schivare 		  60% (30/12)

Abilità
Ammaliare 65%, Arti e Mestieri (Cantare) 45%, Arti e Mestieri 

(Danzare) 45%, Furtività 60%, Lanciare 60%, Occultismo 05%, 
Persuadere 60%, Psicologia 60%, Rapidità di Mano 50%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 65%, Inglese 60%.
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PARLARE CON I MORTI
La versione dell’incantesimo Comandare Fantasmi 

nota a Mu Hsien è una variante: sebbene funzioni meglio 
se sono coinvolte le ceneri o la tomba del defunto, l’in-
cantesimo funziona qualora si abbia un oggetto per-
sonale appartenuto al caro estinto come focus dell’in-
cantesimo. Di conseguenza, se l’incantesimo non viene 
eseguito su una tomba o sulle ceneri, ogni domanda 
posta al fantasma evocato costa 2 Punti Magia, anziché 
1, e il fantasma sparisce dopo 30 minuti, anziché dopo 1 
ora. Vedi Contattare lo Spirito di Jackson Elias, pagina 
213, Inghilterra, per avere degli esempi di commenti che 
il fantasma di Jackson Elias potrebbe lasciare qualora 
venga richiamato da Mu Hsien.

Jack “Brass” Brady, età 41,  
ultimo membro sano di mente della Spedizione 
Carlyle
FOR 85	 COS 80	 TAG 85	 DES 90	 INT 65 
FAS 40	 POT 80	 IST 55	 SAN 24	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 7	 PM: 16	
Fortuna: 80

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D6** 

o coltello da combattimento 
1D4+2+1D6

Sfollagente 	�70% (35/14), danno 1D6+1D6
Mitra Thompson 	� 60% (30/12), danno 1D10+2
Schivare 		�  65% (32/13)

** Se ha un attimo per infilarsi i tirapugni, Brady infligge, 
invece, 1D3+2+1D6 danni.
Armatura: la piastra d’ottone data a Brady dalla madre può 
deviare l’attacco di un’arma che trafigge, per round, qualora 
Brady superi un tiro Fortuna; l’attacco deve provenire da davanti, 
non dalle spalle. Qualsiasi attacco effettuato alle spalle di Brady 
è soggetto alle normali regole di combattimento e di danno.

Combattimento Pulp
Rissa 		�  90% (45/18), danno 1D3+1D6** 

o coltello da combattimento 
1D4+2+1D6

Sfollagente 	�90% (45/18), danno 1D6+1D6
Mitra Thompson 	� 60% (30/12), danno 1D10+2
Schivare 		�  95% (47/19)

Talenti Pulp
Fortunato: recupera ulteriori +1D10 punti Fortuna quando 

vengono effettuati i tiri per il recupero della Fortuna.

Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per ignorare 
5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Ammaliare 70%, Ascoltare 75%, Demolizioni 85%, 

Furtività 75%, Guidare Auto 50%, Individuare 85%, 
Intimidire 70%, Lanciare 75%, Manovrare Macchinari Pesanti 
50%, Miti di Cthulhu 28%, Nuotare 65%, Primo Soccorso 
65%, Psicologia 35%, Raggirare 60%, Riparazioni Meccaniche 
65%, Saltare 70%, Scalare 70%, Seguire Tracce 50%.

Lingue: Arabo 15%, Cinese (Cantonese) 35%, Cinese 
(Mandarino) 30%, Cinese (Shanghainese) 30%, Inglese, 
55%, Turco 22%.

NUOVA CINA: AZIONE DECISA
Chu Min, età 31, capo della Nuova Cina a 
Venire
FOR 75	 COS 90	 TAG 65	 DES 80	 INT 65 
FAS 60	 POT 40	 IST 80	 SAN 40	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 8	
Fortuna: 20

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  70% (35/14), danno 1D3+1D4 

o coltello medio 1D4+2+1D4
Sfollagente 	70% (35/14), danno 1D6+1D4
Pistola .45 C96 automatica*	70% (35/14), danno 1D10+2
Mitra Thompson 	 75% (37/15), danno 1D10+2
Schivare 		  50% (25/10)

* La Mauser di Chu ha un silenziatore (soppressore), che 
dimezza la gittata base; chiunque si trovi a più di 9 metri di 
distanza deve superare un tiro Ascoltare per udire il rumore 
prodotto dallo sparo.

Combattimento Pulp
Rissa 		�  90% (45/18), danno 1D3+1D4 

o coltello medio 1D4+2+1D4
Sfollagente 	90% (45/18), danno 1D6+1D4
Pistola .45 C96 automatica*	90% (45/18), danno 1D10+2
Mitra Thompson 	 75% (37/15), danno 1D10+2
Schivare 		  60% (30/12)

Talenti Pulp
Svelto: non perde la successiva azione mentre “cerca una 

copertura” dagli attacchi effettuati con le armi da fuoco.
Tipo Tosto: può spendere 10 punti Fortuna per ignorare 

5 PF di danni subiti in un round di combattimento.

Abilità
Ascoltare 75%, Demolizioni 30%, Furtività 75%, 

Individuare 65%, Intimidire 60%, Lanciare 55%, Nuotare 
65%, Persuadere 50%, Primo Soccorso 55%, Raggirare 40%, 
Riparazioni Meccaniche 45%, Saltare 65%, Scalare 70%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 65%, Inglese 10%.
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Guardie del Magazzino di Azione Decisa
Usa questo profilo per tutte le guardie del magazzino: 

uomini e donne devote alla causa.

FOR 75	 COS 55	 TAG 50	 DES 65	 INT 70 
FAS 45	 POT 45	 IST 35	 SAN 45	 PF 10
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 9	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3+1D4 o 

coltello medio 1D4+2+1D4
Mitra Thompson 	� 50% (25/10), danno 1D10+2
Schivare 		�  40% (20/8)

Abilità
Ascoltare 70%, Dottrina e Dettami di Azione Decisa 

75%, Furtività 60%, Individuare 55%, Intimidire 55%, 
Lanciare 60%, Psicologia 35%, Saltare 50%, Scalare 55%, 
Storia (Glorie degli Han) 70%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 40%.

Membro della Banda Verde, età 16+, 
criminale

Usa questo profilo per il tipico membro della Banda 
Verde.

FOR 65	 COS 85	 TAG 75	 DES 45	 INT 55 
FAS 60	 POT 65	 IST 45	 SAN 65	 PF 16
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 7	 PM: 13	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  55% (27/11), danno 1D3+1D4 o 

coltello medio 1D4+2+1D4
Pistola .38 automatica 	� 50% (25/10), danno 1D10
Schivare 		  45% (22/9)

Abilità
Furtività 45%, Guidare Auto 40%, Individuare 45%, 

Intimidire 65%, Lanciare 45%, Legge 25%, Psicologia 45%, 
Raggirare 55%, Saltare 50%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 45%, Inglese 30%.

COMBATTENTI DELLA NUOVA CINA A VENIRE
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 70 65 75 70 75 60 65 70
COS 65 55 70 60 50 75 45 50
TAG 60 65 65 55 60 75 70 65
DES 65 65 65 65 60 60 60 60
INT 70 80 65 65 60 65 75 70
FAS 45 50 55 60 55 40 25 50
POT 70 65 80 55 50 45 85 40
IST 50 45 50 40 60 55 50 60

SAN 65 50 45 49 35 30 95 80
PF 12 12 13 11 11 15 11 11
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1 1 1 1
MOV 9 8 8 9 8 7 7 8

PM 14 13 16 11 10 9 17 8

Fortuna: —
Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  60% (30/12), danno 1D3+1D4 o 

coltello medio 1D4+2+1D4
Sfollagente 		 60% (30/12), danno 1D6+1D4
Pistola .45 automatica 	� 45% (22/9), danno 1D10+2
Mitra Thompson 	� 45% (22/9), danno 1D10+2
Schivare 		�  35% (17/7)

Abilità
Ascoltare 70%, Dottrina e Pratiche di Azione Decisa 75%, 

Furtività 65%, Individuare 55%, Lanciare 60%, Saltare 50%, 
Scalare 45%, Storia (Glorie degli Han) 70%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 60%.
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AVVERSARI

Sun Ch’unhua, età 24,  
segretaria privata di Ho Fang 
FOR 60	 COS 50	 TAG 45	 DES 50	 INT 65 
FAS 65	 POT 75	 IST 65	 SAN 73	 PF 9
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 9	 PM: 15	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  25% (12/5), danno 1D3
Schivare 		  40% (20/8)

Abilità
Ammaliare 60%, Arti e Mestieri (Stenografia) 80%, Ascoltare 

50%, Biblioteconomia 50%, Contabilità 70%, Individuare 40%, 
Lanciare 30%, Persuadere 50%, Psicologia 55%.

Lingue: Cinese (Mandarino) 60%, Cinese (Shanghainese) 
65%, Inglese 55%.

Ho Fang, età 57, sommo sacerdote
FOR 35	 COS 65	 TAG 50	 DES 60	 INT 95 
FAS 70	 POT 105	 IST 60	 SAN 00	 PF 11
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 6	 PM: 21	
Fortuna: 60

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  65% (32/13), danno 1D3 o 

coltello 1D4+2
Falcetto del culto 	� 65% (32/13), danno 1D4+3
Schivare 		  40% (20/8)

Combattimento Pulp
Rissa 		�  85% (42/17), danno 1D3 o 

coltello 1D4+2
Falcetto del culto 	� 85% (42/17), danno 1D4+3
Schivare 		�  55% (27/11)

Talenti Pulp
Intuizione Arcana: dimezza il tempo necessario per 

imparare gli incantesimi e ottiene un dado bonus ai tiri di 
esecuzione degli incantesimi.

Mente Acuta: ottiene un dado bonus quando effettua 
tiri INT (ma non i tiri Idea).

Abilità
Ammaliare 45%, Archeologia 25%, Ascoltare 65%, 

Contabilità 75%, Furtività 70%, Individuare 70%, 
Intimidire 70%, Lanciare 55%, Miti di Cthulhu 45%, 
Naturalistica 60%, Nuotare 35%, Persuadere 80%, 
Psicologia 50%, Raggirare 60%, Scienza (Farmacologia) 
60%, Valore di Credito 95%.

Lingue: Cinese (Classico) 75%, Cinese (Mandarino) 
95%, Cinese (Shanghainese) 90%, Inglese 60%, Francese 
30%, Giapponese 50%, Olandese 30%.

Incantesimi
Contattare Abitatore del Profondo, Contattare Nyarlathotep, 

Evocare Byakhee, Evocare/Vincolare Orrido Persecutore, 
Instillare Paura, Mani di Colubra, Onda dell’Oblio, Polvere 
di Ibn-Ghazi, Presa di Cthulhu*, Risucchiare Potere.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Ho Tzu-Hsi, età 13, figlia impazzita di Ho 
Fang
FOR 25	 COS 35	 TAG 25	 DES 50	 INT 50 
FAS 55	 POT 20	 IST 35	 SAN 00	 PF 6
BD: –2	 Struttura: –2	MOV: 8	 PM: 4	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: n/a
Rissa 		  n/a
Schivare 		  n/a

Abilità
Prendere Cibo che Striscia 55%.
Lingue: Cinese (Shanghainese) 35%.

Carl Stanford, età apparente 47, stregone 
immortale e fanatico
FOR 70	 COS 80	 TAG 60	 DES 70	 INT 90 
FAS 90	 POT 200	 IST 99	 SAN 00	 PF 14
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8	 PM: 40	
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3+1D4
Bastone animato* 	 65% (32/13), danno 1D6+1D4
Schivare 		  50% (25/10)

Combattimento Pulp
Rissa 		  60% (30/12), danno 1D3+1D4
Bastone animato* 	 95% (47/19), danno 1D6+1D4
Schivare 		  65% (32/13)

*Il bastone animato contiene attualmente 60 Punti Magia. 

Talenti Pulp
Attacco Rapido: può spendere 10 punti Fortuna per otte-

nere un ulteriore attacco in mischia in un singolo round di 
combattimento.

Intuizione Arcana: dimezza il tempo necessario per 
imparare gli incantesimi e ottiene un dado bonus ai tiri di 
esecuzione degli incantesimi.

Abilità
Archeologia 75%, Biblioteconomia 95%, Furtività 90%, 

Intimidire 70%, Lanciare 60%, Miti di Cthulhu 50%, 
Persuadere 90%, Raggirare 85%, Scienza (Astronomia) 
20%, Storia 55%, Valore di Credito 68%.

Lingue: Arabo 80%, Cinese (Mandarino) 80%, Greco 
Antico 95%, Inglese 95%, varie lingue dei Miti 40%.
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Speciale
Possiede una Scatola Portale magica, collegata alla sua 

gemella: la posizione della gemella è determinata dal Custode. 
Stanford la può usare per scappare, qualora la situazione pre-
cipiti (purché riesca ad arrivare alla scatola in tempo).

Incantesimi
Qualsiasi incantesimo il Custode desideri. Incantesimi 

suggeriti: Atrofizzare Arto, Avvizzire, Contattare Abitatore 
del Profondo, Contattare Cthulhu, Esplosione Mentale, 
Evocare/Vincolare Byakhee, Incapacitare, Portale, Respiro del 
Profondo, Rubare Vita*, Terrificante Maledizione di Azathoth.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Jules Savoyard, età 39, capitano della nave 
FOR 40	 COS 50	 TAG 75	 DES 45	 INT 50 
FAS 15	 POT 60	 IST 50	 SAN 00	 PF 12
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 12	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		�  25% (12/5), danno 1D3 o ran-

dello 1D6
Pistola .38 automatica 	� 45% (22/9), danno 1D10
Schivare 		�  22% (11/4)

Abilità
Bere Come un Marinaio 90%, Furtività 40%, Individuare 50%, 

Intimidire 55%, Lanciare 60%, Legge (Marittima) 20%, Miti di 
Cthulhu 15%, Navigare 65%, Pilotare (Imbarcazione) 65%, Saltare 35%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 20%, Francese 75%, Inglese 35%.

Incantesimi
Onda dell’Oblio.

TIPICO CULTISTA DELLA FEMMINA OBESA (CINA), PICCHIATORI ASSORTITI
Usa questi profili per i cultisti di Ho Fang.

1 2 3 4 5 6 7 8
FOR 80 85 90 75 85 80 50 80
COS 65 50 60 70 80 45 50 40
TAG 55 45 40 65 50 50 90 60
DES 85 80 75 65 65 45 55 50
INT 50 45 40 50 40 40 60 70
FAS 15 15 20 30 25 35 20 35
POT 45 30 65 20 75 45 50 70
IST 40 20 20 40 25 15 30 60

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 12 9 10 13 13 9 14 10
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1 1 1 1
MOV 9 9 9 8 9 8 7 8

PM 9 6 13 4 15 9 10 14

Fortuna: —
Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3+1D4
Bastone jo (di legno) 	 45% (22/9), danno 1D6+1D4
Falcetto del culto 	 45% (22/9), danno 1D4+3+1D4
Schivare 		  55% (27/11)

Abilità
Arti e Mestieri (Cantare) 25%, Ascoltare 50%, Furtività 

55%, Individuare 35%, Lanciare 50%, Miti di Cthulhu 08%, 
Nuotare 65%, Persuadere 20%, Pilotare (Imbarcazione) 30%, 
Raggirare 25%, Saltare 55%, Scalare 50%.

Lingue: Cinese (Cantonese, Hakka, Mandarino, 
Shanghainese, ecc.) 60%, Inglese 10%.
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Sir Aubrey Penhew, età apparente 55, pari 
del regno e spietato stregone
FOR 75	 COS 90	 TAG 60	 DES 80	 INT 96 
FAS 90	 POT 105	 IST 90	 SAN 00	 PF 15
BD: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 9	 PM: 21	
Fortuna: 90

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  45% (22/9), danno 1D3+1D4
Falcetto del culto 	 45% (22/9), danno 1D4+3
Pistola .38 revolver 	 35% (17/7), danno 1D10
Schivare 		  40% (20/8)

Talenti Pulp
Guarigione Rapida: la guarigione naturale aumenta a 

+3 PF al giorno.
Scienza Bizzarra: può costruire e riparare i congegni 

di scienza bizzarra.

Abilità
Antropologia 55%, Archeologia 75%, Furtività 45%, 

Intimidire 60%, Lanciare 45%, Miti di Cthulhu 36%, 
Occultismo 70%, Persuadere 75%, Psicologia 55%, 
Riparazioni Elettriche 35%, Riparazioni Meccaniche 45%, 
Storia (Egiziana) 75%, Scienza (Astronomia) 25%, Scienza 
(Fisica) 35%, Valore di Credito 92%.

Lingue: Arabo 40%, Cinese (Mandarino) 50%, Cinese 
(Shanghainese) 35%, Geroglifici Egizi 85%, Inglese 90%, 
Leggere Yithiano 50%, Lingua degli Abitatori del Profondo 35%.

Incantesimi
Avvizzire, Contattare Abitatore del Profondo, Contattare 

Nyarlathotep, Esplosione Mentale, Incapacitare, Onda dell’Oblio, 
Pugno di Yog-Sothoth, Rianimare Morti✝, Risucchiare Potere, Rubare 
Vita*, Terrificante Maledizione di Azathoth, altri come desiderato.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.
✝Il Rianimare Morti di Penhew è una versione difettosa 

dell ’incantesimo Resurrezione (vedi Il Capanno di Caccia, pagina 
413, Kenya).

MOSTRI

Sciame di Granchi di Sabbia, mostri mutati
	 Medio 	 Tiro
FOR 	 45 	 (1D6+6) ×5
COS 	 65 	 (2D6+6) ×5
TAG 	 55 	 (2D6+4) ×5
POT 	 35 	 2D6 ×5
DES 	 45 	 (2D6+2) ×5
PF Medi: 12
Bonus al Danno Medio: 0
Struttura Media: 0 	
MOV Medio: 7 
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (chele che pizzicano e tagliano).
Sciame (mnvr): come i ratti, uno sciame di granchi di sabbia 
può sopraffare un individuo più grosso. Uno sciame del 
genere riceve un dado bonus al suo tiro per colpire, sopraffa-
cendo il bersaglio e infligge collettivamente 2D6 danni.
Combattere 	 45% (22/9), danno 1D3
Sciame (mnvr) 	 45% (22/9), danno 2D6
Schivare 		  n/a
Armatura: 3: guscio.
Perdita SAN: Nessuna, a meno che chi osserva nutra la 
ostraconofobia, la paura dei granchi e dei crostacei (allora, 
la perdita è 0/1D3 SAN).

Shoggoth-Twsha, Abitatore del Profondo 
Controllore di Shoggoth
FOR 120	 COS 90	 TAG 120	 DES 90	 INT 90 
FAS —	 POT 120	 IST —	 SAN —	 PF 21
BD: +2D6	 Struttura: 3	 MOV: 8/10*	 PM: 24	
Fortuna: —

*Nuotando.	

Combattimento
Attacchi per round: 1 (usa lo Shoggoth che controlla 
come arma, ma può attaccare a sua volta, se necessario).
Combattere 	 25% (12/5), danno 1D6+2D6
Schivare 		  45% (22/9)
Armatura: 1: pelle e squame.
Perdita SAN: 1/1D6 SAN per la vista di uno 
Shoggoth-Twsha.

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 10%, Individuare 40%, Miti di 

Cthulhu 22%, Nuotare 90%, Scalare 10%. 
Lingue: Lingua degli Abitatori del Profondo 70%.

Incantesimi
Contattare Madre Hydra, Contattare Padre Dagon, 

Contattare Prole Stellare di Cthulhu, Evocare Abitatore 
del Profondo, Onda dell’Oblio, Presa di Cthulhu*.

*Vedi Appendice B: Incantesimi.

Schiavi Controllati dal Twsha, sfortunati 
esseri umani

Usa questo profilo per tutti gli schiavi controllati.

FOR 55	 COS 40	 TAG 65	 DES 50	 INT 00 
FAS 50	 POT 30	 IST 50	 SAN 00	 PF 10
BD: 0	 Struttura: 0	 MOV: 7	 PM: 6	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Rissa 		  35% (17/7), danno 1D3
Schivare 		  30% (15/6)
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La Femmina Obesa, avatar di Nyarlathotep
Ricorda rozzamente una donna umana, anche se è un 

orrore del peso di 270 kg, alto 2 metri, con tentacoli al posto 
delle braccia e altri tentacoli che spuntano dai rotoli di carne 
giallognola e malaticcia. Sotto gli occhi le si agita un altro 
tentacolo, sotto il quale ci sono sei grassi menti, su ognuno 
dei quali è presente una bocca; le bocche formano un arco 
perfetto reso orripilante dai nugoli di zanne che contengono. 
Tanti tentacoli più piccoli le spuntano sul resto del corpo.

FOR 155	 COS 220	 TAG 170	 DES 95	 INT 430 
FAS —	 POT 500	 IST —	 SAN —	 PF 39
BD: +3D6	Struttura: 4	 MOV: 8	 PM: 100	
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 2 (tentacoli principali) + 1D6 tenta-
coli più piccoli.
Attacchi in Combattimento: Può attaccare con entrambi i ten-
tacoli delle braccia a ogni round, infliggendo 3D6 danni. In alter-
nativa, il bersaglio può essere trattenuto, afferrato dal tentacolo 
e, nel round successivo, baciato da una delle sue fauci sbavanti. 
Questo “Bacio” della Femmina Obesa distrugge l’INT della 
vittima al ritmo di 3D10 punti a round. Finché alla vittima resta 
INT, può tentare di sfuggire con un tiro FOR o DES contrastato 
dalla TAG della Femmina Obesa. Quando l’INT della vittima è 
ridotta a 0, la testa si apre sotto le labbra sbavanti della Femmina 
e l’entità ne inghiotte il cervello (i “lillà grigi” della poesia). 
La Femmina Obesa ha un ammasso di tentacoli più piccoli con 
cui può attaccare. Ogni round, tira 1D6 per il numero di tenta-
coli più piccoli che possono attaccare; ognuno di essi impugna un 
piccolo tentacolo affilato, che infligge 1D4 danni + BD.
Combattere 	 85% (42/17), danno 3D6
Presa del tentacolo (mnvr)	�85% (42/17), afferrato per il 

Bacio nel round successivo
Bacio		  �automatico quando afferrato, 

danno 3D10 punti INT per round
Falcetto 		�  50% (25/10), danno 1D4+3D6
Armatura: Nessuna. Se ridotta a 0 PF, diventa un ammasso 
di tentacoli che si contorcono e sprofondano nella terra, per 
poi disintegrarsi. La Femmina Obesa riemerge da questa 
devastazione tentacolare nel giro di 1D6+2 mesi (questa morte 
apparente e la conseguente rinascita non hanno alcun effetto 
su Nyarlathotep o sugli altri suoi avatar). In alternativa, se 
Nyarlathotep lo desidera, il suo corpo si apre in due e una forma 
indescrivibilmente mostruosa e devastante per la sanità mentale 
emerge da questo guscio umanoide prima di sparire (fare riferi-
mento all’aspetto della Lingua Scarlatta, pagina 447, Africa).
Perdita SAN: 1D8/1D20 SAN per la vista della Femmina 
Obesa; nessuna perdita se ammaliati dalla bella donna che 
si nasconde dietro il Ventaglio Nero.

Incantesimi
La Femmina Obesa conosce tutti gli incantesimi dei Miti. 

Può evocare i mostri con la spesa di 1 PM ogni 5 POT del 
mostro. Può evocare Shantak, Orridi Persecutori o Servitori 
degli Dèi Esterni al costo di 1 PM per ogni 10 POT del mostro.

LO SHOGGOTH,  
L’ORRORE RIASSEMBLATO 

FOR 300	 COS 210	 TAG 400	 DES 15	 INT 30 
FAS —	 POT 50	 IST —	 SAN —	 PF 61
BD: +7D6	 Struttura: 8	 MOV: 7/10	 PM: 10	
Fortuna: —

*Nuotando.	

Combattimento
Attacchi per round: 2 (botta, stritolamento, schiaccia-
mento, avvolgimento).
Attacchi in combattimento: In combattimento, uno 
Shoggoth copre un’area quadrata di 5 metri di lato ed 
è in grado di generare a piacere tentacoli, artigli o altre 
appendici con le quali effettuare attacchi. Un attacco 
può infliggere danni o avvolgere il bersaglio.
Avvolgere: Ogni persona avvolta dallo Shoggoth viene 
attaccata separatamente e deve superare un tiro FOR 
contrastato o è risucchiata dentro la creatura (ogni round 
in cui è avvolta). Se lo Shoggoth attacca più di un bersa-
glio, deve dividere la sua FOR tra tutti i bersagli.
Coloro che sono imprigionati all’interno della massa nera 
dello Shoggoth possono contrattaccare solo in quei round in 
cui riescono in un tiro FOR. Per ogni round in cui una vit-
tima è bloccata all’interno dello Shoggoth, perde un numero 
di PF pari al BD dello Shoggoth; il danno può essere 
descritto come essere sgranocchiati, spezzettati e assorbiti a 
pezzi. Uno Shoggoth può avvolgere un qualsiasi numero di 
creature la cui Taglia totale non superi la propria.
Combattere 	� 80% (40/16), danno 7D6 

oppure può scegliere di avvol-
gere il bersaglio (vedi sopra)

Schivare 		  8% (4/1)
Armatura: Nessuna, ma (1) gli attacchi da fuoco ed 
elettrici infliggono solo la metà dei danni; (2) le armi 
fisiche come le armi da fuoco e i coltelli infliggono 1 
solo danno per colpo andato a segno; (3) uno Shoggoth 
rigenera 2 PF al round.
Perdita SAN: 1D6/1D20 SAN per la vista di uno 
Shoggoth. 

Abilità
Seguire Tracce 50%.
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ABITATORE DEL PROFONDO MUTANTE GRANCHIO CHELATO,  
ABOMINIO DEFORME 

Usa questo profilo per tutti gli Abitatori del Profondo mutati.
FOR 90	 COS 60	 TAG 105	 DES 40	 INT 60 
FAS —	 POT 40	 IST —	 SAN —	 PF 16
BD: +1D6	 Struttura: 2	 MOV: 8/10*	 MP: 8	
Fortuna: —
*Nuotando.

Combattimento
Attacchi per round: 1 (schianto, presa, colpo).
Combattere 	 70% (35/14), danno 1D8+1D6
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 35%, Individuare 45%, Lanciare 

25%, Nuotare 80%, Saltare 30%.
Armatura: 1: pelle rigida e crepata.
Perdita SAN: 1/1D6 SAN per la vista di un Abitatore 

del Profondo Mutante Granchio Chelato.

EQUIPAGGIO PAZZO DELLA DARK MISTRESS
Questi ibridi finiranno per trasformarsi in Abitatori del Profondo. Attaccano gli intrusi a vista e combattono ferocemente; 

sono tutti totalmente pazzi. A bordo della nave non c’è molto da fare e imitano il loro capitano ubriaco passando il tempo a 
bere e a dormire. Sono sempre poco attenti, che siano in mare o in porto.

1 2 3 4 5 6
FOR 50 55 45 45 55 65
COS 45 40 50 35 75 60
TAG 60 65 50 45 55 45
DES 65 60 60 50 45 45
INT 45 45 40 40 40 40
FAS 20 20 25 15 15 15
POT 25 20 65 40 35 50
IST 30 25 40 40 35 45

SAN 00 00 00 00 00 00
PF 10 10 10 8 13 10
BD 0 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0 0
MOV 8 7 8 8 8 8

PM 5 4 13 8 7 10

Fortuna: —
Combattimento
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 65% (32/13), danno 1D3
Falcetto del culto 	 65% (32/13), danno 1D4+3
Randello 		  65% (32/13), danno 1D6
Schivare 		  45% (22/9)
Perdita SAN: 0/1D4 SAN per la vista di un Abitatore del 
Profondo Ibrido.

Abilità
Arti e Mestieri (Pescare) 65%, Ascoltare 45%, Individuare 

40%, Lanciare 40%, Nuotare 90%, Pilotare (Imbarcazione) 
40%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 25%, Lingua degli 
Abitatori del Profondo 25%.
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ABITANTI DEL VILLAGGIO IBRIDI SULL’ISOLA DEL DRAGO GRIGIO
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 55 50 40 40 55 70 60 55
COS 45 40 50 35 75 60 50 45
TAG 60 60 50 45 55 45 60 65
DES 65 60 60 50 45 45 45 40
INT 45 45 40 40 40 40 45 45
FAS 20 20 25 15 15 15 30 40
POT 25 20 65 40 35 50 55 30
IST 30 15 20 35 30 40 30 35

SAN 00 00 00 00 00 00 00 00
PF 10 10 10 8 13 10 11 11
BD 0 0 0 0 0 0 0 0

Struttura 0 0 0 0 0 0 0 0
MOV 8 8 8 8 8 8 8 7

PM 5 4 13 8 7 10 11 6
Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1.
Combattere 	 45% (22/9), danno 1D3
Falcetto del culto 	 45% (22/9), danno 1D4+3
Randello 		  45% (22/9), danno 1D6
Schivare 		  30% (15/6)

Abilità
Arti e Mestieri (Pescare) 65%, Ascoltare 45%, Furtività 

55%, Individuare 45%, Lanciare 35%, Nuotare 90%, Pilotare 
(Imbarcazione) 40%.

Lingue: Cinese (Shanghainese) 60%, Lingua degli 
Abitatori del Profondo 25%.
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TERRIBILI ABITATORI DEL PROFONDO DELL’ISOLA DEL DRAGO GRIGIO
1 2 3 4 5 6 7 8

FOR 50 65 55 60 65 80 100 80
COS 30 85 70 35 55 80 75 55
TAG 95 75 105 80 95 60 50 75
DES 80 75 75 70 60 50 40 25
INT 65 65 45 80 55 55 80 75
POT 30 70 50 40 45 65 55 45

PF 12 16 17 11 15 14 12 13
BD +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4 +1D4

Struttura 1 1 1 1 1 1 1 1
MOV* 7/10 8/10 7/10 7/10 7/10 8/10 8/10 8/10

PM 6 14 10 8 9 13 11 9

*Terra/Acqua

Fortuna: —

Combattimento
Attacchi per round: 1 (artiglio, morso, arma).
Combattere 	 45% (22/9), danno 1D4+1D4
Tridente 		  45% (22/9), danno 1D6+1+1D4
Schivare 		  45% (22/9)
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per la vista di un Abitatore del Profondo.

Abilità
Ascoltare 40%, Furtività 35%, Individuare 45%, Nuotare 

95%, Lanciare 25%, Saltare 40%.

Incantesimi
Abitatore del Profondo #2 conosce Avvizzire.


