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Joe Diamond

DETECTIVE PRIVATO

ABILITA

AGILITA SAPIENZA

ATLETICA VOLONTA

SCONTRO
IN MISCHIA

INGEGNO

SCONTRO
ADISTANZA

PERCEZIONE Occurro

TALENTI

Grinta da Detective. Quando ti sforzi, puoi ridurre di 1 0 2

il risultato del tiro di lesione (fino a un minimo di 1).

Combattimento a Due Pistole. Una volta per turno,
dopo che hai effettuato un attacco mentre stai usando
due pistole, ottieni 1 dado extra che puoi usare solo per
effettuare 1 attacco extra con I'altra pistola. Il secondo
attacco puo avere lo stesso bersaglio del primo attacco
o un bersaglio diverso.

INCANTESIMI

R

Colt 1911 4,

e

Doppia Colt 1911. 13,5 metri. 2 danni. Una mano
per pistola. Mentre sei ingaggiato con un nemico,
puoi bersagliare solo quel nemico con queste pistole.
Se ottieni 3 o pit successi, infliggi 1 lesione.

Munizioni ACP Calibro 4S (dopo che hai ottenuto uno o pit
risultati pari a 1 mentre usi quest’arma, spunta 1 cerchio
munizione. Se tutti i cerchi di una pistola sono spuntati,
quell’arma diventa scarica).

Pugno/Calcio. Ingaggio. 1 danno.

Impermeabile Scadente (Armatura). Quando effettui
una reazione per evitare un attacco, puoi ripetere il tiro del
dado; devi usare il secondo risultato. Dopo che hai subito
una lesione mentre indossi questo oggetto, esso viene
distrutto.

Altro Equipaggiamento: Fedora, 2 caricatori extra,
accendino Zippo, 12 dollari.




AZIONI SEMPLICI

Un‘azione semplice fallisce raramente. Se sei in una scena
strutturata, spendi 1 dado dalla tua riserva per effettuarla.

+ Movimento: Alzati in piedi, sdraiati a terra oppure
muoviti di un massimo di 3 metri.

< Interazione: Apri o chiudi qualcosa, come una porta.
Afferra un oggetto vicino, estrailo o riponilo in un
contenitore. Aziona un meccanismo semplice, come
unaleva o un pulsante.

< Aiuto: Spendi 1 dado (anche durante una scena
narrativa) per fornire vantaggio aun altro personaggio
nella sua prossima azione complessa effettuata entro la
fine del turno degli investigatori successivo (non oltre
la tua prossima azione).

< Ricarica: Rifornisci o ricarica un oggetto mentre non

sei sotto pressione.

— Az10NI COMPLESSE

Un'azione complessa potrebbe fallire con facilita e richiede
la spesa di 1 o pit dadi per essere tentata.

< Disingaggio: Mentre sei ingaggiato con un nemico,
effettua un‘azione complessa su Scontro in Mischia.
Se hai successo, puoi muoverti di un massimo di 3 metri;
se fallisci, non puoi pitt muoverti nel turno attuale.

« Cura Orrori: Effettua un‘azione complessa su Volonta
(se stai curando te stesso) o su Carisma (se stai
curando un’altra creatura). Se hai successo, sostituisci
1 dado orrore nella riserva di dadi della creatura curata
con 1 dado standard. Solo scene narrative.

< Cura Danni: Effettua un'azione complessa su
Sapienza per tentare di curare una creatura. Se hai
successo, aumenta il limite della riserva di dadi di
quella creatura di 1 per ogni successo (di 3 per ogni
successo se invece stai usando forniture mediche),
ma non oltre il 6. Solo scene narrative.

e

——( Riepilogo dellTnvestigatore )=

< Attacco: Effettua un’azione complessa su Scontro
in Mischia o Scontro a Distanza usando
l'equipaggiamento appropriato. Se hai successo,
infliggi danni pari al valore di danno dell'arma meno
il valore di armatura del bersaglio.

< Ricarica Sotto Pressione: Mentre sei sotto pressione,
se hai munizioni nelle vicinanze (o addosso), effettua
un’azione complessa su Agilita. Se hai successo,

ricaricala tua arma.

REAZIONI

Una reazione & un’azione complessa che puoi effettuare

durante il turno del game master e che richiede la spesa

di 1 dado per essere tentata.

< Schivata/Parata/Resistenza: Effettua un'azione

complessa su Agilita (per schivare un attacco a
distanza), Scontro in Mischia (per parare un attacco
in mischia) o Volonta (per resistere a un attacco
magico). Se hai successo, non subisci danni ed eviti
tutti gli altri effetti dell’attacco.

TURNO DEGLI INVESTIGATORI
< Tutti gli investigatori agiscono insieme.
< Quando agisci, descrivi cio che il tuo investigatore sta
tentando di fare.

< Puoi effettuare azioni semplici o complesse spendendo
dadi dalla tua riserva.

< Sforzo: All’inizio del turno degli investigatori, prima
che le riserve di dadi vengano riempite, puoi curarti
tutti i danni subiti (riportando al massimo il tuo limite
della riserva di dadi). Se lo fai, subisci 1 lesione.

TurNO DEL GAME MASTER

< Duoi effettuare reazioni spendendo dadi dalla tua

riserva.

—
——
—

AVANZARE DI LIVELLO

Due volte nel corso dell’avventura, il game master indichera
quando gli investigatori avanzano di livello.

< Laprima volta, 'investigatore migliora 1 abilita a sua
scelta.

< Laseconda volta, I'investigatore migliora 2 abilita a sua
scelta (non oltre 3+) oppure ottiene la capacita a seguire.

NuovAa CAPACITA

Furtivita da Detecti

ive. Una volta i
& : PeIacetss quando effettui
un’azione complessa per tentare di agire con furtivita (come
muoversi silenziosamente o origliare una conversazione),
puoi tirare 2 dadi extra.

INTUIZIONI

e e e ch - - .

inizio di ogni sessione di gioco, ogni investigatore ottiene un
ammontare diintuizioni pari al suo massimo. Durante la partita,
un investigatore puo spendere intuizioni nei seguenti modi:

< Dopo aver effettuato con successo un‘azione complessa,
puo spendere 1 intuizione per aggiungere 1 successo
extra ai risultati.

< Prima di effettuare un’azione complessa o una reazione,
puo spendere 1 intuizione per effettuarla con vantaggio.

< Puo spendere 1 o pitt intuizioni per introdurre un
elemento narrativo in una scena in corso. Per esempio,
un personaggio potrebbe trovare un bisturi con cui
difendersi nel bel mezzo di uno scontro oppure introdurre
una relazione preesistente con un PNG (tutti gli elementi
narrativi sono soggetti all'approvazione del game master).

< Puo spendere 1 o piu intuizioni per evitare gli effetti di
certi traumi, quando specificato.

©2024 Edge Studio. Tutti i diritti riservati.
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Carolyn Fern

PsicoLoGA

ABILITA

SAPIENZA

ATLETICA VOLONTA

SCONTRO
INGEGNO
IN MISCHIA

SCONTRO
ADISTANZA

PERCEZIONE Occurro

TALENTI

Presenza Terapeutica. Quando un alleato entro 4,5 metri
con cui sei in grado di comunicare ottiene uno o pit
risultati paria 1 sui dadi orrore, puoi subire 1 orrore

per cambiare quei risultatiin 6.

Resilienza Allenata. Quando effettui un’azione di cura
orrori su te stesso, puo ripetere il tiro di un massimo di
2 dadji; devi usare il secondo risultato.

INCANTESIMI

EQUIPAGGIAMENTO

Saggio di Psicologia Applicata. Una volta per sessione,
durante una scena narrativa, puoi effettuare un’azione
complessa su Carisma bersagliando un’altra creatura con
uno o pitt traumi e con cui sei in grado di comunicare.

Se hai successo, il bersaglio pu6 rimuovere 1 trauma a sua
scelta e curarsi tutti gli orrori. Se fallisci, tu e il bersaglio
subite 2 orrori.

"

Kit di Pronto Soccorso. E considerato una fornitura
medica ai fini dell’azione di cura danni. Dopo che hai usato
quest'oggetto, spunta 1 cerchio quantita. Se tuttii cerchi
sono spuntati, quest'oggetto diventa vuoto.

Pugno/Calcio. Ingaggio. 1 danno.

Altro Equipaggiamento. Orologio da taschino, ciondolo,
occhiali, taccuino, 9 dollari.




AZIONI SEMPLICI
Un’azione semplice fallisce raramente. Se sei in una scena
strutturata, spendi 1 dado dalla tua riserva per effettuarla.
+ Movimento: Alzati in piedi, sdraiati a terra oppure
muoviti di un massimo di 3 metri.
< Interazione: Apri o chiudi qualcosa, come una porta.
Afferra un oggetto vicino, estrailo o riponilo in un
contenitore. Aziona un meccanismo semplice, come
unaleva o un pulsante.
< Aiuto: Spendi 1 dado (anche durante una scena
narrativa) per fornire vantaggio aun altro personaggio
nella sua prossima azione complessa effettuata entro la
fine del turno degli investigatori successivo (non oltre
la tua prossima azione).

< Ricarica: Rifornisci o ricarica un oggetto mentre non

sei sotto pressione.

— Az10NI COMPLESSE

Un'azione complessa potrebbe fallire con facilita e richiede
la spesa di 1 o pit dadi per essere tentata.

< Disingaggio: Mentre sei ingaggiato con un nemico,
effettua un‘azione complessa su Scontro in Mischia.
Se hai successo, puoi muoverti di un massimo di 3 metri;
se fallisci, non puoi pitt muoverti nel turno attuale.

« Cura Orrori: Effettua un‘azione complessa su Volonta
(se stai curando te stesso) o su Carisma (se stai
curando un’altra creatura). Se hai successo, sostituisci
1 dado orrore nella riserva di dadi della creatura curata
con 1 dado standard. Solo scene narrative.

< Cura Danni: Effettua un'azione complessa su
Sapienza per tentare di curare una creatura. Se hai
successo, aumenta il limite della riserva di dadi di
quella creatura di 1 per ogni successo (di 3 per ogni
successo se invece stai usando forniture mediche),
ma non oltre il 6. Solo scene narrative.

e

——( Riepilogo dellTnvestigatore )=

< Attacco: Effettua un’azione complessa su Scontro
in Mischia o Scontro a Distanza usando
l'equipaggiamento appropriato. Se hai successo,
infliggi danni pari al valore di danno dell'arma meno
il valore di armatura del bersaglio.

< Ricarica Sotto Pressione: Mentre sei sotto pressione,
se hai munizioni nelle vicinanze (o addosso), effettua
un’azione complessa su Agilita. Se hai successo,

ricaricala tua arma.

REAZIONI

Una reazione & un’azione complessa che puoi effettuare

durante il turno del game master e che richiede la spesa

di 1 dado per essere tentata.

< Schivata/Parata/Resistenza: Effettua un'azione

complessa su Agilita (per schivare un attacco a
distanza), Scontro in Mischia (per parare un attacco
in mischia) o Volonta (per resistere a un attacco
magico). Se hai successo, non subisci danni ed eviti
tutti gli altri effetti dell’attacco.

TURNO DEGLI INVESTIGATORI

< Tuttigli investigatori agiscono insieme.

< Quando agisci, descrivi cio che il tuo investigatore sta
tentando di fare.

< Puoi effettuare azioni semplici o complesse spendendo
dadi dalla tuariserva.

< Sforzo: All’inizio del turno degli investigatori, prima
che le riserve di dadi vengano riempite, puoi curarti
tutti i danni subiti (riportando al massimo il tuo limite
della riserva di dadi). Se lo fai, subisci 1 lesione.

TurNO DEL GAME MASTER

< Duoi effettuare reazioni spendendo dadi dalla tua

riserva.

—
——
—

AVANZARE DI LIVELLO

Due volte nel corso dell’avventura, il game master indichera
quando gli investigatori avanzano di livello.

< Laprima volta, 'investigatore migliora 1 abilita a sua
scelta.

< Laseconda volta, I'investigatore migliora 2 abilita a sua
scelta (non oltre 3+) oppure ottiene la capacita a seguire.

NuovAa CAPACITA

Intuizione Devastante. Una volta per sessione, puoi effettuare
un’azione complessa su Percezione bersagliando un’altra
creatura entro 6 metri con cui sei in grado di comunicare. Se
hai successo, il bersaglio scarta tutti i dadi dalla sua riserva

di dadi (non potendo neanche effettuare una reazione per
resistere a questo effetto) e, se questa € una scena strutturata,
non riempie la propria riserva di dadi all’inizio del suo turno

successivo.

INTUIZIONI

e e e ch - - .

inizio di ogni sessione di gioco, ogni investigatore ottiene un
ammontare diintuizioni pari al suo massimo. Durante la partita,
un investigatore puo spendere intuizioni nei seguenti modi:

< Dopo aver effettuato con successo un‘azione complessa,
puo spendere 1 intuizione per aggiungere 1 successo
extra ai risultati.

< Prima di effettuare un’azione complessa o una reazione,
puo spendere 1 intuizione per effettuarla con vantaggio.

< Puo spendere 1 o pitt intuizioni per introdurre un
elemento narrativo in una scena in corso. Per esempio,
un personaggio potrebbe trovare un bisturi con cui
difendersi nel bel mezzo di uno scontro oppure introdurre
una relazione preesistente con un PNG (tutti gli elementi
narrativi sono soggetti all'approvazione del game master).

< Puo spendere 1 o piu intuizioni per evitare gli effetti di
certi traumi, quando specificato.

©2024 Edge Studio. Tutti i diritti riservati.
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Daisy Walker

BIBLIOTECARIA

ABILITA

AGILITA SAPIENZA

ATLETICA VOLONTA

SCONTRO
INGEGNO
IN MISCHIA

SCONTRO

CARISMA
ADISTANZA

PERCEZIONE Occurro

TALENTI

Concentrazione Mentale. Una volta per turno, quando
effettui un’azione complessa su Ingegno, Percezione,
Sapienza o Volonta, puoi ripetere il tiro di 1 dado.

Se fallisci, non puoi pit usare questo talento fino alla
scena successiva.

EQUIPAGGIAMENTO

Pugno/Calcio. Ingaggio. 1 danno.

Necronomicon (Traduzione di John Dee). Due mani.
Per lanciare un incantesimo scritto su questo fascicolo,
hai bisogno di quest’oggetto.

Appunti dalla Collezione Privata. Una volta per scena,
quando effettui un’azione complessa per lanciare un
incantesimo, puoi tirare 3 dadi extra; per ogni risultato
paria 1 ottenuto, subisci 2 orrori. Se ottieni 3 o pitt
risultati paria 1, subisci invece 1 trauma.

Altro Equipaggiamento. Cifrario del Cultes des Goules
(traduzione in inglese), borsa di libri, torcia elettrica, 10 dollari.

INCANTESIMI

Piaga. Puoi effettuare un’azione complessa su Occulto per
lanciare questo incantesimo; per ogni risultato pari a 1 ottenuto,
subisci 1 orrore. Se hai successo, una creatura entro 15 metri
che seiin grado di percepire subisce 2 danni. All’inizio del
turno successivo del bersaglio, questi deve effettuare unazione
complessa su Atletica o Occulto. Se non puo farlo o fallisce,
subisce 3 danni e 1 lesione (aumentando di 2 il tiro di lesione).

Controincantesimo. Quando un’altra creatura entro 18 metri che
sei in grado di percepire sta per lanciare un incantesimo

(a discrezione del game master), puoi effettuare una reazione su
Occulto; riduci di 1 il risultato e, se ottieni un risultato paria 1,
subisci 1 orrore. Se hai successo, quell’incantesimo fallisce.

Nebbie di R’lyeh. Puoi effettuare un’azione complessa su Occulto
per lanciare questo incantesimo; se ottieni uno o pit risultati paria 1,

tu e ogni altro bersaglio subite 1 orrore. Se hai successo, tu oppure
un alleato entro 6 metri che sei in grado di percepire diventate
spettrali e incorporei, incapaci di attaccare, essere attaccati,
interagire con oggetti fisici o essere visti (se non come una sottile
striscia di nebbia luminescente), e potete muovervi attraverso
qualsiasi oggetto o parete attraverso cui puo passare dell’aria.
L'incantesimo termina dopo S minuti (in una scena narrativa),
alla fine del turno degli investigatori (in una scena strutturata)
oppure quando il bersaglio effettua un’azione semplice o
complessa. Per ogni successo aggiuntivo, puoi bersagliare

1 alleato extra oppure mantenere I'incantesimo per 1 turno degli
investigatori extra. Se I'incantesimo termina mentre il bersaglio

si trova all’interno di uno spazio troppo piccolo per ospitarlo,
viene espulso nell’area libera piu vicina e subisce 4 danni e 4 orrori.



AZIONI SEMPLICI

Un’azione semplice fallisce raramente. Se sei in una scena
strutturata, spendi 1 dado dalla tua riserva per effettuarla.
+ Movimento: Alzati in piedi, sdraiati a terra oppure
muoviti di un massimo di 3 metri.
< Interazione: Apri o chiudi qualcosa, come una porta.
Afferra un oggetto vicino, estrailo o riponilo in un
contenitore. Aziona un meccanismo semplice, come
unaleva o un pulsante.
< Aiuto: Spendi 1 dado (anche durante una scena
narrativa) per fornire vantaggio aun altro personaggio
nella sua prossima azione complessa effettuata entro la
fine del turno degli investigatori successivo (non oltre
la tua prossima azione).

< Ricarica: Rifornisci o ricarica un oggetto mentre non

sei sotto pressione.

— Az10NI COMPLESSE

Un'azione complessa potrebbe fallire con facilita e richiede
la spesa di 1 o pit dadi per essere tentata.

< Disingaggio: Mentre sei ingaggiato con un nemico,
effettua un‘azione complessa su Scontro in Mischia.
Se hai successo, puoi muoverti di un massimo di 3 metri;
se fallisci, non puoi pitt muoverti nel turno attuale.

« Cura Orrori: Effettua un‘azione complessa su Volonta
(se stai curando te stesso) o su Carisma (se stai
curando un’altra creatura). Se hai successo, sostituisci
1 dado orrore nella riserva di dadi della creatura curata
con 1 dado standard. Solo scene narrative.

< Cura Danni: Effettua un'azione complessa su
Sapienza per tentare di curare una creatura. Se hai
successo, aumenta il limite della riserva di dadi di
quella creatura di 1 per ogni successo (di 3 per ogni
successo se invece stai usando forniture mediche),
ma non oltre il 6. Solo scene narrative.

e

——( Riepilogo dellTnvestigatore )=

< Attacco: Effettua un’azione complessa su Scontro
in Mischia o Scontro a Distanza usando
l'equipaggiamento appropriato. Se hai successo,
infliggi danni pari al valore di danno dell'arma meno
il valore di armatura del bersaglio.

< Ricarica Sotto Pressione: Mentre sei sotto pressione,
se hai munizioni nelle vicinanze (o addosso), effettua
un’azione complessa su Agilita. Se hai successo,

ricaricala tua arma.

REAZIONI

Una reazione & un’azione complessa che puoi effettuare

durante il turno del game master e che richiede la spesa

di 1 dado per essere tentata.

< Schivata/Parata/Resistenza: Effettua un'azione

complessa su Agilita (per schivare un attacco a
distanza), Scontro in Mischia (per parare un attacco
in mischia) o Volonta (per resistere a un attacco
magico). Se hai successo, non subisci danni ed eviti
tutti gli altri effetti dell’attacco.

TURNO DEGLI INVESTIGATORI
< Tutti gli investigatori agiscono insieme.
< Quando agisci, descrivi cio che il tuo investigatore sta
tentando di fare.

< Puoi effettuare azioni semplici o complesse spendendo
dadi dalla tua riserva.

< Sforzo: All’inizio del turno degli investigatori, prima
che le riserve di dadi vengano riempite, puoi curarti
tutti i danni subiti (riportando al massimo il tuo limite
della riserva di dadi). Se lo fai, subisci 1 lesione.

TurNO DEL GAME MASTER

< Duoi effettuare reazioni spendendo dadi dalla tua

riserva.

—
——
—

AVANZARE DI LIVELLO

Due volte nel corso dell’avventura, il game master indichera
quando gli investigatori avanzano di livello.

< Laprima volta, I'investigatore migliora 1 abilita a sua
scelta.

< Laseconda volta, I'investigatore migliora 2 abilita a sua
scelta (non oltre 3+) oppure ottiene la capacita a seguire.

Nuovo INCANTESIMO

Sguardo di Ouraxsh. Puoi effettuare un’azione complessa
su Occulto per lanciare questo incantesimo; se ottieni uno o
piti risultati paria 1, subisci 2 orrori. Se hai successo, unaltra
creatura entro 24 metri che sei in grado di percepire subisce

2 danni e 1 orrore. Per ogni successo aggiuntivo, puoi scegliere
1 bersaglio extra.

INTUIZIONI

All'inizio di ogni sessione di gioco, ogni investigatore ottiene un
ammontare di intuizioni pari al suo massimo. Durante la partita,
un investigatore puo spendere intuizioni nei seguenti modi:

< Dopo aver effettuato con successo un’azione complessa,
puo spendere 1 intuizione per aggiungere 1 successo extra
ai risultati.

< Prima di effettuare un’azione complessa o una reazione,
puo spendere 1 intuizione per effettuarla con vantaggio.

< Puod spendere 1 o piti intuizioni per introdurre un
elemento narrativo in una scena in corso. Per esempio,
un personaggio potrebbe trovare un bisturi con cui
difendersi nel bel mezzo di uno scontro oppure introdurre
una relazione preesistente con un PNG (tutti gli elementi
narrativi sono soggetti all'approvazione del game master).

< Puo spendere 1 o pit intuizioni per evitare gli effetti di
certi traumi, quando specificato.

©2024 Edge Studio. Tutti i diritti riservati.
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La Tua Storia Finora...

Sei Daisy Walker, bibliotecaria della rinomata Biblioteca Orne
all'interno dell’Universita Miskatonic. Hai accesso alla collezione
privata della biblioteca, e grazie a essa nel corso degli anni hai
scoperto dell’esistenza di forze soprannaturali che sfidano ogni
genere di comprensione. Desiderosa di salvare persone innocenti
da creature che non dovrebbero nemmeno esistere, hai tentato di
lanciare alcuni degli incantesimi descritti nel Necronomicon... e,
miracolosamente, ci sei riuscita.

Hai notato che nelle ultime due settimane il numero di studenti
che frequentano la biblioteca ¢ calato drasticamente; un dato
sospetto, considerando I'avvicinarsi della sessione di esami. Hai
anche visto il professor Peter Warren aggirarsi nei pressi della
collezione privata, ma quando questi si ¢ accorto che lo stavi
osservando ha fatto finta di interessarsi ad altro.

Giusto ieri, infine, hai sorpreso una studentessa di nome Rita
Young mentre tentava di accedere a sua volta alla collezione
privata. Dopo aver insistito un po’, ti ha rivelato che la sua
migliore amica ¢ scomparsa e che la polizia si & rifiutata di
aiutarla, quindi ha deciso di prendere in mano la situazione.

Una volta convinta Rita a potersi fidare di te, hai contattato il
tuo amico Joe Diamond, un investigatore privato, affinché possa
aiutarvi ad andare a fondo di questa storia. Hai preso un libro
che potrebbe aiutarvi a decifrare una strana pagina di diario
trovata da Rita, e insieme, nel cuore della notte, vi siete dirette
all'appartamento di Joe. '
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Rita Young

ATLETA

ABILITA

SAPIENZA

ATLETICA VOLONTA

SCONTRO
IN MISCHIA

INGEGNO

SCONTRO
ADISTANZA

PERCEZIONE Occurro

TALENTI

Astro del Circuito. La prima volta ogni turno che spendi un

dado per effettuare un’azione di movimento, puoi muoverti
di 3 metri extra. Quando effettui un’azione di disimpegno,
puoi tirare 1 dado extra.

Combattente Esperta. Se ottieni 3 o pil1 successi mentre
effettui unazione di attacco contro un bersaglio ingaggiato
con te, il bersaglio non puo effettuare reazioni per parare.

T

INCANTESIMI

EQUIPAGGIAMENTO ;

Mazza da Baseball di Rita.

Ingaggio. 2 danni. Due mani. i
Se ottieni 3 o pill successi,
infliggi 1 danno extra.

Dopo che hai ottenuto

uno o pitt risultati paria 1
mentre usi quest’arma, spunta i
1 cerchio qualita. Se tutti i cerchi sono o U
spuntati, questarma viene distrutta. T

Pugno/Calcio. Ingaggio. 1 danno.

Giubbotto di Pelle Imbottito (Armatura). Riduci di 1 tutti
i danni che stai per subire dagli attacchi in mischia (fino a
un minimo di 1).

Introduzioni ai Principi dell’Economia. Una volta

per sessione, mentre stai effettuando una trattativa
commerciale con una creatura durante una scena narrativa,
puoi effettuare un’azione complessa su Carisma tirando

1 dado extra. Se hai successo, puoi strappare un accordo
favorevole (il prezzo di un oggetto viene dimezzato, o il
soggetto della trattativa diventa piti amichevole). Se fallisci,
il soggetto della trattativa diventa socialmente ostile a te e
al tuo gruppo.

Altro Equipaggiamento. Scarpe da corsa, 7 dollari.




——( Riepilogo dellTnvestigatore )=

AZIONI SEMPLICI < Attacco: Effettua un’azione complessa su Scontro
in Mischia o Scontro a Distanza usando
l'equipaggiamento appropriato. Se hai successo,
infliggi danni pari al valore di danno dell'arma meno

Un‘azione semplice fallisce raramente. Se sei in una scena
strutturata, spendi 1 dado dalla tua riserva per effettuarla.

+ Movimento: Alzati in piedi, sdraiati a terra oppure

" ) , ; il valore di armatura del bersaglio.
muoviti di un massimo di 3 metri.

< Ricarica Sotto Pressione: Mentre sei sotto pressione,
se hai munizioni nelle vicinanze (o addosso), effettua
un’azione complessa su Agilita. Se hai successo,

< Interazione: Apri o chiudi qualcosa, come una porta.
Afferra un oggetto vicino, estrailo o riponilo in un
contenitore. Aziona un meccanismo semplice, come o

ricaricala tua arma.

unaleva o un pulsante.

< Aiuto: Spendi 1 dado (anche durante una scena REAZIONI
narrativa) per fornire vantaggio aun altro personaggio
nella sua prossima azione complessa effettuata entro la
fine del turno degli investigatori successivo (non oltre

la tua prossima azione).

Una reazione & un’azione complessa che puoi effettuare
durante il turno del game master e che richiede la spesa
di 1 dado per essere tentata.

< Schivata/Parata/Resistenza: Effettua un'azione
complessa su Agilita (per schivare un attacco a
distanza), Scontro in Mischia (per parare un attacco
in mischia) o Volonta (per resistere a un attacco

< Ricarica: Rifornisci o ricarica un oggetto mentre non

sei sotto pressione.

- Az10N1 COMPLESSE : . (i L
magico). Se hai successo, non subisci danni ed eviti
. Un'azione complessa potrebbe fallire con facilita e richiede tutti gli altri effetti dell’attacco.
1 la spesa di 1 o pit dadi per essere tentata.
< Disingaggio: Mentre sei ingaggiato conun nemico, TURNO DEGLI INVESTIGATORI
effettua un‘azione complessa su Scontro in Mischia. « Tutti gli investigatori agiscono insieme.

Se hai successo, puoi muoverti diun massimo di 3 metri; = i : : ;
< Quando agisci, descrivi cio che il tuo investigatore sta

se fallisci, non puoi pilt muoverti nel turno attuale. ;
tentando di fare.
« Cura Orrori: Effettua un‘azione complessa su Volonta
(se stai curando te stesso) o su Carisma (se stai
curando un’altra creatura). Se hai successo, sostituisci
1 dado orrore nella riserva di dadi della creatura curata

con 1 dado standard. Solo scene narrative.

< Puoi effettuare azioni semplici o complesse spendendo
dadi dalla tua riserva.

< Sforzo: All’inizio del turno degli investigatori, prima
che le riserve di dadi vengano riempite, puoi curarti
tutti i danni subiti (riportando al massimo il tuo limite

© CuraDanni: Effettua un’azione com lessa su
P della riserva di dadi). Se lo fai, subisci 1 lesione. {

Sapienza per tentare di curare una creatura. Se hai
successo, aumenta il limite della riserva di dadi di
quella creatura di 1 per ogni successo (di 3 per ogni
successo se invece stai usando forniture mediche),
ma non oltre il 6. Solo scene narrative.

TurNO DEL GAME MASTER

< Duoi effettuare reazioni spendendo dadi dalla tua |

riserva.

AVANZARE DI LIVELLO INTUIZIONI

D . . . . i
ue volte nel corso dell’avventura, il game master indichera

All'inizio di ogni sessi igi i :
. ' : sessione di gi :
quando gli investigatori avanzano di livello. > $10¢0,GRHINCSH BIROrE piticH oD

ammontare diintuizioni pari al suo massimo. Durante la partita,
. . . . . e i i C i izi i i
< La prima volta, I'investigatore migliora 1 abilita a sua un investigatore puo spendere intuizioni nei seguenti modi:

scelta.
< Dopo aver effettuato con successo un’azione complessa,

< Lasecond i i igli ilit3 C
avolta, I'investigatore migliora 2 abilita a sua puo spendere 1 intuizione per aggiungere 1 successo

scelta (non oltre 3+) oppure ottiene la capacita a seguire. extra ai risultati.

T < Prima di effettuare un’azione complessa o una reazione,
. puo spendere 1 intuizione per effettuarla con vantaggio.

Salvataggio Disperato. Quando una creatura entro 3 metri sta < Pud spendere 1 o piut intuizioni per introdurre un

per essere colpita da un attacco, puoi effettuare una reazione elemento narrativo in una scena in corso. Per esempi

su Atletica. Se hai successo, puoi muoverti immediatamente un personaggio potrebbe trovare un bist{Jri ColL Cu'pw]

davanti al bersaglio dell’attacco ed essere colpito al suo posto. difendersi nel bel mezzo di uno scontro oppure int’l“Od

Se ottieniun risultato di 6, Iattacco manca. una relazione preesistente con un PNG (tirt’ti gli elemelilrt];e

narrativi sono soggetti all'approvazione del game master).

< Puo spendere 1 o piu intuizioni per evitare gli effetti di
certi traumi, quando specificato.

©2024 Edge Studio. Tutti i diritti riservati.




1a Tua Storia Finora..

Sei una studentessa della Facolta di Economia all'Universita Miskatonic
di Arkham, Massachusetts. Qualche settimana fa, hai iniziato a notare che
sempre pilt studenti avevano smesso di frequentare 1e lezioni: la cosa ti ha
infastidito, ma hai pensato che non fossero affari tuoi. Tre giorni fa, pero,
sono ufficialmente diventati affari tuoi quando la tua migliore amica, Elsie
Moore, non si & presentata alla vostra corsa mattutina. Quando tu e Grant
Moses, fattorino all’Ospedale Saint Mary nonché tuo compagno di studi,
avete controllato la sua stanza nel dormitorio, avete trovato del sangue
gecco e una strana pagina di diario, ma non Elsie. I simboli su quella pagina
ti hanno insospettito non poco, cosi 'hai presa con te e ti sei diretta subito
alla polizia per denunciare la scomparsa di Elsie.

nte di nome Billy Cooper ha ascoltato distrattamente
do e insinuando che probabilmente la tua amica era
tagliata per I'universita. T avresti preso a pugni
ma ti sei trattenuta e hai deciso di

Uno squallido age
la tua storia, riden
scappata perché non era
pit che volentieri in quel momento,
guardarti un po’ in giro in cerca di risposte.

o, ti sei intrufolata tra gli
rne sperando di trovare

Con la pagina di diario come unico indizi
scaffali della collezione privata della Biblioteca 0
un codice in grado di interpretare quel documento, ma il tuo ficcanasare ha
attirato 'attenzione della bibliotecaria Daisy Walker. Non avevi intenzione
di rivelarle nulla, finché lo sguardo nei suoi occhi quando hai accennato

alla scomparsa di Elsie non ha fatto scattare qualcosa dentro di te e hai
deciso di fidarti. Dopo una rapida telefonata, Daisy Walker ha agguantato
una pila di libri appartenenti alla collezione privata e ti ha preso con sé.
Poche ore dopo, vi siete ritrovate davanti all’appartamento del detective

privato Joe Diamond.







William Yorick

BECCHINO

ABILITA

AGILITA SAPIENZA

ATLETICA VOLONTA

SCONTRO
INGEGNO
IN MISCHIA

SCONTRO
ADISTANZA

PERCEZIONE Occurro

TALENTI

Bis. Dopo che un alleato ha attaccato con successo un
bersaglio ingaggiato con te, puoi spendere 1 dado per
effettuare un’azione complessa su Atletica. Se hai successo,
il bersaglio viene spinto via di 1,5 metri. Se ci sono ostacoli
sul percorso, subisce 1 dannoj; altrimenti, cade a terra.

Prove Generali. Puoi effettuare un’azione semplice per
prepararti fisicamente. Se lo fai, la prossima volta che
effettui un’azione complessa su Atletica o Scontro in
Mischia durante il turno attuale puoi ripetere il tiro di un
qualsiasi numero di dadi; devi usare il secondo risultato.

INCANTESIMI

EQUIPAGGIAMENTO

Badile da Becchino. Ingaggio. 2 danni. Due mani.

Se ottieni 3 o piu successi, infliggi 1 lesione.
Pugno/Calcio. Ingaggio. 1 danno.

Giubbotto di Pelle Pesante (Armatura). Riduci di 1 tutti i

danni che stai per subire dagli attacchi in mischia (fino a un
minimo di 1).

Lampada a Kerosene. Quando questo oggetto viene
acceso, illumina entro un raggio di 6 metri.

Altro Equipaggiamento. Guanti pesanti, scatola di
fiammiferi, fiaschetta di whiskey, 8 dollari.




AZIONI SEMPLICI

Un‘azione semplice fallisce raramente. Se sei in una scena
strutturata, spendi 1 dado dalla tua riserva per effettuarla.

+ Movimento: Alzati in piedi, sdraiati a terra oppure
muoviti di un massimo di 3 metri.

< Interazione: Apri o chiudi qualcosa, come una porta.
Afferra un oggetto vicino, estrailo o riponilo in un
contenitore. Aziona un meccanismo semplice, come
unaleva o un pulsante.

< Aiuto: Spendi 1 dado (anche durante una scena
narrativa) per fornire vantaggio aun altro personaggio
nella sua prossima azione complessa effettuata entro la
fine del turno degli investigatori successivo (non oltre
la tua prossima azione).

< Ricarica: Rifornisci o ricarica un oggetto mentre non

sei sotto pressione.

— Az10NI COMPLESSE

Un'azione complessa potrebbe fallire con facilita e richiede
la spesa di 1 o pit dadi per essere tentata.

< Disingaggio: Mentre sei ingaggiato con un nemico,
effettua un‘azione complessa su Scontro in Mischia.
Se hai successo, puoi muoverti di un massimo di 3 metri;
se fallisci, non puoi pitt muoverti nel turno attuale.

« Cura Orrori: Effettua un‘azione complessa su Volonta
(se stai curando te stesso) o su Carisma (se stai
curando un’altra creatura). Se hai successo, sostituisci
1 dado orrore nella riserva di dadi della creatura curata
con 1 dado standard. Solo scene narrative.

< Cura Danni: Effettua un'azione complessa su
Sapienza per tentare di curare una creatura. Se hai
successo, aumenta il limite della riserva di dadi di
quella creatura di 1 per ogni successo (di 3 per ogni
successo se invece stai usando forniture mediche),
ma non oltre il 6. Solo scene narrative.

e

——( Riepilogo dellTnvestigatore )=

< Attacco: Effettua un’azione complessa su Scontro
in Mischia o Scontro a Distanza usando
l'equipaggiamento appropriato. Se hai successo,
infliggi danni pari al valore di danno dell'arma meno
il valore di armatura del bersaglio.

< Ricarica Sotto Pressione: Mentre sei sotto pressione,
se hai munizioni nelle vicinanze (o addosso), effettua
un’azione complessa su Agilita. Se hai successo,

ricaricala tua arma.

REAZIONI

Una reazione & un’azione complessa che puoi effettuare

durante il turno del game master e che richiede la spesa

di 1 dado per essere tentata.

< Schivata/Parata/Resistenza: Effettua un'azione

complessa su Agilita (per schivare un attacco a
distanza), Scontro in Mischia (per parare un attacco
in mischia) o Volonta (per resistere a un attacco
magico). Se hai successo, non subisci danni ed eviti
tutti gli altri effetti dell’attacco.

TURNO DEGLI INVESTIGATORI
< Tutti gli investigatori agiscono insieme.
< Quando agisci, descrivi cio che il tuo investigatore sta
tentando di fare.

< Puoi effettuare azioni semplici o complesse spendendo
dadi dalla tua riserva.

< Sforzo: All’inizio del turno degli investigatori, prima
che le riserve di dadi vengano riempite, puoi curarti
tutti i danni subiti (riportando al massimo il tuo limite
della riserva di dadi). Se lo fai, subisci 1 lesione.

TurNO DEL GAME MASTER

< Duoi effettuare reazioni spendendo dadi dalla tua

riserva.

—
——
—

AVANZARE DI LIVELLO

Due volte nel corso dell’avventura, il game master indichera
quando gli investigatori avanzano di livello.

< Laprima volta, 'investigatore migliora 1 abilita a sua
scelta.

< Laseconda volta, I'investigatore migliora 2 abilita a sua
scelta (non oltre 3+) oppure ottiene la capacita a seguire.

NuovAa CAPACITA

Secondo Tempo. Una volta per sessione, puoi effettuare
un’azione complessa su Volonta per tentare di curarti.

Se hai successo, la tua riserva di dadi viene riempita fino
al suo limite attuale. Se ottieni 2 o piti successi, puoi anche
curarti 1 lesione.

INTUIZIONI

e e e ch - - .

inizio di ogni sessione di gioco, ogni investigatore ottiene un
ammontare diintuizioni pari al suo massimo. Durante la partita,
un investigatore puo spendere intuizioni nei seguenti modi:

< Dopo aver effettuato con successo un‘azione complessa,
puo spendere 1 intuizione per aggiungere 1 successo
extra ai risultati.

< Prima di effettuare un’azione complessa o una reazione,
puo spendere 1 intuizione per effettuarla con vantaggio.

< Puo spendere 1 o pitt intuizioni per introdurre un
elemento narrativo in una scena in corso. Per esempio,
un personaggio potrebbe trovare un bisturi con cui
difendersi nel bel mezzo di uno scontro oppure introdurre
una relazione preesistente con un PNG (tutti gli elementi
narrativi sono soggetti all'approvazione del game master).

< Puo spendere 1 o piu intuizioni per evitare gli effetti di
certi traumi, quando specificato.

©2024 Edge Studio. Tutti i diritti riservati.
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