L RICHIAMO DI

[NVESTIGATORE ANNI 1920

Nome

Giocatore/rice

Professione

Fta__ Sesso

Residente a

Nato a

oo o1 02 03 o4 o5 06
o7 o8 09 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19 20

D Ammaliare (15%)
(] Antropologia (01%)

D Archcologia (01%)

Armi da Fuoco

O (rucile/Shotgun) (25%)

Armi da Fuoco
D (Pistola) (20%)

0

Arti e Mestieri (057%)

Qauaa

O

D Ascoltare (20%)

D Biblioteconomia (20%)

FOR
COS

CTHULAD

CARATTERISTICHE
DS
FAS
IST

Conoscenza

INT
Idea
POT

L b

14 15 16 17

18 19 20 21 22

36 37 38 39 40 41 42 43 44

58 59 60 61

62 63 64 65 66

79 8o 81 82 83 84 8y 86 87 88

Fortuna Esaurita

18 19 20 21

22

40 41 42 43 44
6 63 64 65 66
84 85 86 8; 88

ABILITA DELL’|INVESTIGATORE

Combattere

D (Rissa) (25%)
0

D ——
(] Contabilita (05%)
(7] Furtivita (20%)

(7] Guidare Auto (20%)
(] Individuare (25%)
(] Intimidire (15%)

(] Lanciare (20%)

(7 Legge (05%)

] Lingua (Altra) (01%)
a

0

D Camuffare (05%) D Lingua (Madre) (IST)
o Manovrare Macchinari
D Cavalcare (05%) D Pesanti (01%)
ARMI
Arma Normale Arduo Estremo  Danno
Disarmato 1D3 + BD

Gittata

[[J Medicina (01%)

Miti di Cthulhu (00%)
(] Naturalistica (10%)
(7] Navigare (10%)
(7] Nuotare (26%)
(] Occultismo (05%)

D Persuadere (10%)
D Pilotare (01%)

D —_—
(7] Primo Soccorso (30%)
(7] Psicoanalisi (01%)

(7] Psicologja (10%)

(7] Raggjrare (05%)

O f}?ﬁ’«ifﬁ (10%)

Riparazioni
D Elettriche (10%)

Attacchi Munizioni
- ‘I -

Malf.

MovimemoOE

Riparazioni
D Meccaniche (10%)
(] Saltare (20%)
D Scalare (20%)
D Scassinare (01%)

D Schivare (meta DES)

D Scienza (01%)

O
O

D Seguire Tracce (10%)

D Sopravvivenza (10%)

D Storia (05%)

Valore di Credito
(00%)

(7] Valutare (05%)
0
)

COMBATTIMENTO

Bonus al

Danno

Struttura

Schivare




JL. RICHIAMO DI

TRASCORSI

Descrizione personale Tratti
Ideologia/Credo Ferite & Cicatrici
Jdjo dje
1 ’. Persone importanti fobic & Manic 1 ’.
luoghi significativi Tomi Arcani, Incantesimi & Artefatti
Oggetti divalore Incontri con Strane Entita

ATTREZZATURA & EQUIPAGGIAMENTO (ONTANTI & PROPRIETA

Livello di Spesa

Contante

Propri eta

RIASSUNTO DELLE REGOLE  ((OMPAGNI |[NVESTIGATORI

Tiri Abilita & Caratteristica Pers.
Livellidi 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 Pc,rs' Pc.rs.
Giocato da Giocato da
l Ferite Gravi = perdita di > PF max in un attacco
Giunto a 0 PF senza Ferite Gravi = Svenuto
Giunto a 0 PF con Ferite Gravi = Morente
Morente: Primo Soccorso = stabilizzato temp.; poi richiede Medicina Pers. Pers.
Ritmo di Guarigione naturale (senza Ferite Gravi): recupera 1 PF al giorno Giocato da Pers. Giocato da

Giocato da

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

r




