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I Descrizione personale Biondo, smilzo, nono- Tratti Ex alcolizzato. Vegetariano. Ama definire I
] stante gli abiti un tempo eleganti, ora ha sempre il suo incredibile fiuto “quasi un sesto senso”. )
\ I | un aspetto trasandato. \ | |

Ideologa/ Credo S, il soprannaturale esiste, ma _ ferite & Cicatrici
la gente spesso cade vittima delle proprie fanta-

sie.

Persone importanti Il suo amico di infanzia Julius  fobie & Manie
Henry, aspirante attore comico, che lo tirava

sempre su con la battuta pit appropriata.

luoghl mgmﬁcatlw La sua casa/ufficio/museo nel-  Jomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
la zona nord di Arkham.

Oggetti di valore _La sua improbabile collezione  [ncontri con Strane Entita
di parafernalia occulta.

ATTREZZATURA & FQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Pistola Livello di Spesa
Autovettura Contante
Taccuino Propri cta

Penna stilografica

Tesserino da poliziotto (sca-
duto)

RIASSUNTO DELLE REGOLE ﬁ@@MPAG’M INVESTIGATORI

Tiri Abilita & Caratteristica Pers, Ve

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

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

Ferite & Guarigione
Primo Soccorso guarisce 1 PF; Medicina guarisce +1D3 PF Pe_rs' Pc.rs'
Giocato da Giocato da
Ferite Gravi = perdita di >%2 PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pes. || Giocatoda

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




