Il mistero di Diesel


Questa che vi propongo è un'avventura per "Il richiamo di Cthulhu" per qualsiasi gruppo di giocatori esperti e non. In realtà questo scenario si svolge un po' prima dei soliti anni venti nei quali siamo abituati a giocare quando impersoniamo i Pg di RdC ma questo non dovrebbe essere di grosso impiccio: può essere giocata come un'avventura a parte oppure basterà cambiare qualche nome, qualche data ed il numero che precede la guerra mondiale. Infatti il periodo in cui vorrebbe svolgersi l'avventura è l'ottobre del 1913, proprio un anno prima dell'inizio della Grande Guerra. �L'avventura prende spunto dalla misteriosa ma realmente accaduta sparizione di Rudolf Diesel, l'inventore dell'omonimo sistema di propulsione. 





Una breve biografia di Diesel �Rudolf Diesel nasce a Parigi il 18 marzo 1858 da genitori tedeschi. Da giovane, poi, si trasferisce a Monaco di Baviera per frequentare gli studi di ingegneria nella quale si laurea pochi anni dopo. �Il 17 febbraio 1894, assieme al suo inseparabile assistente Linder, Diesel concepisce finalmente la sua più grande scoperta: il motore, appunto, "diesel". �Poco tempo prima della Grande Guerra, pur essendo tedesco, Diesel viene contattato dall'Ammiragliato Britannico per una serie di colloqui riservatissimi (forse l'inventore aveva realizzato un nuovo motore per aerei?). La sera del 1 ottobre 1913, Rudolf scompare dalla motonave Dresden che da Anversa, nel Belgio, doveva condurlo in Inghilterra dove avrebbe dovuto avere il primo dei suoi colloqui. L'ipotesi di un suicidio dovuto al recente tracollo finanziario privato non regge; si pensa piuttosto ad una rapida azione dei servizi segreti tedeschi per impedire il colloquio fra Diesel e gli Stati Maggiori britannici. �Il corpo sarà ritrovato da dei pescatori olandesi e riconosciuto dal figlio Eugen, ma poche ore dopo sparirà misteriosamente. �Alla fine della prima guerra mondiale, un prigioniero tedesco rivelerà di aver assassinato e gettato a mare Diesel su ordine del servizio segreto germanico. 





La storia per il Master �Questa che ho appena finito di esporre è la vera storia di Diesel che, sebbene già ricca di mistero, modificherò per renderla giocabile. �Diesel, pochi anni prima della sua scomparsa, in crisi psicologica, data la mancanza di idee che lo aveva colpito, su consiglio di un amico, si era rivolto ad una setta "magica" per riacquistare energie vitali e mentali. �In realtà, la setta, capeggiata da due stregoni devoti a Yog-Sothoth, è una solo una scusa per fare delle riunioni di adepti i quali, in "mistica concentrazione", forniscono punti magia utilizzabili dai due stregoni per i loro riti e a loro volta ricevono sensazioni piacevoli, rinvigorimento fisico e nuovi spazi dove far vagare libera la mente. �Ovviamente, gli adepti non sono a conoscenza dei veri scopi dei loro capi, ma si ritrovano assieme per provare emozioni che al di fuori di quella congrega non possono trovare (come avrete intuito, durante le sedute viene fatto uso anche di droghe leggere che vengono bruciate similmente all'incenso). In una di queste sedute, Diesel ha avuto l'illuminazione che cercava e, lasciata la setta, si era nuovamente dedicato ai suoi lavori per creare un nuovo potente motore per aerei. �I due stregoni, non gradendo l'abbandono di Rudolf, dapprima hanno cominciato a ricattarlo (aderire ad una setta magica nei primi del 1900 non era considerata cosa morale), da qui il suo tracollo finanziario, e poi, dopo continui litigi e minacce, i due hanno deciso di eliminarlo per evitare che spargesse ai quattro venti ciò che sapeva della setta. Come sicario, è stato evocato un Byakhee che ha eseguito il suo ordine, senza farsi vedere, sul ponte della Dresden, la motonave che doveva portare in Inghilterra Diesel e due suoi amici. �Nell'avventura i personaggi dovranno affrontare sia gli adepti della setta che tenteranno di coprire il loro operato su Diesel e che arriveranno anche a rubarne il cadavere, sia gli agenti del servizio segreto germanico che tenteranno di carpire i risultati a cui era giunto Diesel. 





L'incarico �I personaggi, uno o due giorni dopo la scomparsa di Rudolf, potranno essere contattati dai familiari di Diesel, soprattutto il figlio Eugen, per far luce sulla scomparsa del caro (Eugen non si fida della polizia tedesca perché teme un'intromissione dei servizi segreti) oppure, questa è forse la cosa migliore, essere incaricati dall'Ammiragliato Britannico di scoprire le cause della morte dell'inventore, ma soprattutto di rintracciare gli appunti sui suoi studi che egli custodiva gelosamente. �Nell'ultimo caso, sarebbe meglio descrivere un minimo la situazione politica dell'Europa del 1913. �Ad un anno dalla guerra, la continua corsa alle armi di Guglielmo II, imperatore della Germania, aveva fatto allontanare politicamente l'Inghilterra e l'Impero Tedesco, benché quest'ultimo fosse la nazione con la quale l'isola inglese aveva più scambi commerciali in Europa. �Questa situazione ha fatto sì che l'Inghilterra si sia avvicinata alla Francia, sua perenne rivale, e alla Russia (la famosa Triplice Intesa) per fronteggiare l'altra alleanza che stava nascendo: Germania, Austria e Italia. �Dunque i rapporti fra queste nazioni, benché non si possano dire idilliaci, non sono ancora così tesi come nell'anno seguente; questo dovrebbe permettere a eventuali Pg inglesi di recarsi in Belgio e in Germania senza troppi problemi: magari non saranno ben visti dalle autorità e dall'esercito, ma dalla popolazione non avranno nessun fastidio se non qualche battuta velenosa ogni tanto oppure qualche sgarbo. �Ricordo infine che, se i PG sono stati contattati da Eugen, il loro scopo sarà quello di scoprire i colpevoli (gli stregoni) e di sgominare eventualmente la setta, anche se, una volta eliminati i due capi, non ci dovrebbero essere problemi. Se, invece, i Pg sono al servizio dell'Inghilterra, il loro scopo primario sarà quello di recuperare i piani e gli appunti di Diesel sul nuovo tipo di motore. 





Le indagini �I Pg potranno iniziare le loro ricerche da più parti: far domande alla polizia che indaga sul caso, esaminare la Dresden ed interrogarne il personale, rintracciare i due amici che viaggiavano con Diesel, interrogare familiari, amici e colleghi dell'inventore oppure cercare nell'abitazione di Diesel. 





La polizia �Dalla polizia britannica (la scoperta della mancanza di Diesel è stata fatta infatti la mattina dell'arrivo della nave in Inghilterra, a Dover) che investiga sulla misteriosa scomparsa, i nostri Pg non potranno avere molte informazioni a meno che non abbiano qualche aggancio all'interno delle forze dell'ordine (ricordo che se i Pg sono tedeschi otterranno più domande che risposte!) a meno che non siano persone influenti o membri di un qualche corpo delle forze dell'ordine. Anche se riuscissero a strappare qualche notizia, saprebbero solo che: 1) la Dresden è già stata perquisita (senza nessun risultato) e messa sotto sequestro nel porto di Dover; 2) la cabina di Diesel era normale, pronta per accogliere una persona che va dormire, con il letto intatto (la scomparsa dovrebbe essere avvenuta nella notte del 30 settembre); 3) il personale della nave e i due soci di Diesel, Carels e Luckmann, che viaggiavano con lui, non hanno notato nulla di sospetto; 4) la teoria del suicidio è la più avvalorata anche se non sono escluse altre ipotesi. 





La Dresden �La motonave belga si trova ormeggiata nel porto e, all'imbarco, è sempre presente una guardia che la tiene sotto sequestro. �In effetti sulla nave non c'è niente di anomalo e la cabina di Diesel, chiusa ormai a chiave, non è affatto sottosopra e contiene tutto ciò che occorre per un viaggio non troppo lungo; il letto è intatto e le valigie non disfatte. �Solo se i Pg avranno molta fortuna (Tiro Fortuna/2) e avranno lo sguardo acuto (Tiro individuare) troveranno, quasi di fronte alla cabina di Diesel, delle piccole tracce di sangue sulla balaustra in metallo del ponte; con un altro Tiro di individuare, potrà essere notata, in alto, sul tetto che copre il ponte, proprio sopra la balaustra macchiata, una sostanza vischiosa e appiccicaticcia (il Byakhee ha probabilmente sfiorato il tetto ed ha lasciato la sua fetida traccia). �Se interrogati, il capitano, i marinai ed i camerieri non riveleranno nulla di interessante, tranne un marinaio che, se pressato un po' di più, rivelerà che, mentre passeggiava sul livello superiore al ponte, ha visto un grosso volatile allontanarsi dalla nave come se fosse decollato dal piano sottostante: ha pensato si trattasse di un grosso gabbiano che, per riposarsi, era atterrato sul ponte e poi ripartito, anche se gli era sembrata un fatto strano (in buona fede, il marinaio non pensa che ciò si implicato con la scomparsa di Diesel, mentre il volatile in questione era proprio il Byakhee che, ucciso e buttato a mare il corpo dell'inventore, si stava dileguando). 





Carels e Luckmann �Carels e Luckmann sono i soci di Diesel che hanno contribuito a finanziare i progetti e le continue spese del laboratorio di ingegneria di Rudolf. �I due potranno essere rintracciati in un qualsiasi albergo di Dover e non avranno remore a rispondere alle domande che i Pg esporranno loro. �Fino ad allora, il laboratorio aveva reso bene soprattutto col brevetto dell'eccezionale sistema di propulsione scoperto tempo addietro; negli ultimi periodi, però, gli affari non andavano benissimo e la crisi finanziaria di Diesel non aveva certo migliorato la situazione anche se si trattava di capitali della famiglia e non del laboratorio. �Sul crollo finanziario di Diesel essi sanno ben poco e non ne conoscono le cause, inoltre non credono proprio nell'ipotesi del suicidio che è stata avanzata dalla polizia. Sui motivi del viaggio manterranno un rigoroso silenzio, accennando solo ciò che già si sapeva in giro, e non sanno dove Diesel tenesse i suoi progetti né se li avesse portati con sé nel viaggio. �Riguardo la sera del 30 Settembre, diranno che avevano cenato assieme e, poi, tutti e tre, avevano passeggiato sul ponte dove, più tardi, si erano divisi per rientrare nelle proprie cabine (abbastanza distanti fra di loro); nella notte non hanno sentito nulla di sospetto e la mattina, con gran sorpresa, l'inventore non era più fra i passeggeri. �I due soci non hanno niente da nascondere ed eventuali Tiri in psicologia riveleranno solo che sono preoccupati per la sorte del loro socio nonché amico. 





La villa di Diesel �L'abitazione della Famiglia Diesel si trova a Augsburg, una piccola cittadina vicino a Hannover, in Bassa Sassonia, ed è una villa di dimensioni modeste con giardino e un capannone annesso (il laboratorio). �Se i Pg sono inglesi, basterà convincere il figlio Eugen che loro stanno svolgendo indagini sulla morte di Rudolf (Tiro di oratoria o discutere) e lui li farà entrare, accompagnandoli per una eventuale ispezione della casa e non lasciando mai soli i Pg. �La villa non nasconde nulla di particolare tranne che in camera da letto di Rudolf e nel laboratorio. �La camera da letto: con un Tiro in individuare, i Pg potranno trovare, sul comodino di Rudolf, due libri che trattano di magia, ma in maniera molto superficiale e banale (l'inventore, da quando era entrato nella setta, voleva capire qualcosa di più anche sulla magia e su quello a cui partecipava). Nella scrivania si trova un diario dell'ingegnere, nel quale sono riportate molte cose interessanti: gli stati d'animo di Rudolf nel suo periodo di crisi lavorativa; l'avvicinamento ad "un gruppo di amici" che lo hanno aiutato a risollevarsi (in realtà egli non parla mai di setta e di magia, però con un Tiro di psicologia si può leggere fra le righe che si tratta di qualcosa di molto particolare); il nome di un certo Arnold Kruger, un conoscente che lo ha introdotto nella setta; le preoccupazioni per il ricatto che i due stregoni gli stavano facendo (anche in questo caso, non si parla mai di ricatto in maniera esplicita né di ricattatori, ma di uscite patrimoniali non previste). �Il laboratorio: questa struttura è un grosso capannone ben attrezzato, contenente attrezzi, pezzi di motori, tornii, lavagne, ecc. �Con due Tiri di individuare separati, i Pg potranno trovare un blocchetto di appunti di quello che doveva probabilmente essere il nuovo motore per aerei (l'assistente Linder ne darà conferma) anche se sono appunti incompleti e disordinati (questo lo si capirà con un Tiro in un'abilità specifica o tutt'al più con riparazione meccanica/2), e due lettere inviate dall'Ammiragliato Britannico per convincere l'inventore ad avere dei colloqui con degli specialisti inglesi. 





I familiari e gli amici �Eugen Diesel (il figlio): si tratta di un uomo di 27 anni, alto e longilineo, molto somigliante al padre; è un ragazzo piuttosto intelligente e intraprendente, per questo, se i Pg verranno dall'Inghilterra, sarà abbastanza sospettoso e dirà il minimo indispensabile se sarà interrogato. Egli dirà pressoché le stesse cose della madre (vedi sotto). �Se i Pg sono stati ingaggiati da lui, Eugen rivelerà che egli ha dei sospetti sui servizi segreti tedeschi per via di quel viaggio che il padre doveva fare in Inghilterra e che non crede alla storia degli investimenti sbagliati che il padre gli ha rivogato per giustificare il tracollo finanziario. �Inoltre rivelerà che una sera l'ha seguito fino ad una casa, dove, egli pensa, si recasse più volte la settimana (Eugen pensa ad una amante; in realtà è la casa dove si svolgevano le sedute). �Miriam Doënkel (la moglie): è una donna fragile di 56 anni, distrutta dal dolore ma speranzosa nelle indagini dei Pg. Alle insinuazioni se Rudolf avesse un'amante, ella negherà piangendo e rivelerà che il marito le è stato sempre fedele. �Miriam non crede che il marito si sia suicidato e non conosce i motivi per cui qualcuno lo dovrebbe aver ucciso; ella dirà del periodo di depressione avuto da Rudolf, della sua uscita da questo triste periodo, di alcune assenze strane durante gli ultimi periodi soprattutto dopo cena ma anche di giorno, e dell'espressione preoccupata che aveva negli ultimi giorni prima del viaggio (a causa delle minacce rivoltegli dai due stregoni). �Del tracollo finanziario, lei sa ciò che il marito le ha detto e cioè che si trattava di affari e investimenti andati male. �I domestici: si tratta di un maggiordomo, una cameriera e una cuoca; tutti riferiranno le stesse cose di Miriam (vedi sopra) ma con meno particolari: al massimo potranno fare qualche insinuazione sull'esistenza di una fantomatica amante. �Gli amici di famiglia: in numero a discrezione del master, non saranno di particolare aiuto; non credono al suicidio di Rudolf. �Karl Linder (l'assistente): è un uomo di 52 anni, assistente ma anche amico e confidente di Diesel visto che lavora con lui da oltre 15 anni. I Pg potranno trovare Linder a casa di Diesel, nel confortare Miriam, oppure nella sua casa di Hannover; è una persona robusta, senza tanti capelli e con un'espressione decisa. �Karl denuncerà ai Pg le numerose assenze di Rudolf dal laboratorio negli ultimi tempi e parlerà degli stati d'animo dell'ingegnere (vedi sopra). �Riguardo al progetto per un nuovo motore, Karl sa ben poco dato che, stranamente, Diesel lo ha tenuto segreto anche a lui: solo qualche volta gli rivelava qualcosa ma non così tanto da capire bene di cosa si trattasse (non sa più di quello che c'è scritto sugli appunti, ma potrà essere utile per ricavarne qualche informazione in più). �Del tracollo finanziario, Linder è riuscito a farsi una buona idea: pensa che Rudolf fosse ricattato da qualcuno ma non sa chi né per quale motivo. �Arnold Kruger: è un facoltoso possidente che abita nella periferia di Hannover. Uomo sulla quarantina, baffuto e pieno di sé, conosce da qualche anno la famiglia Diesel ed è stato lui a portare Rudolf alle sedute della setta alle quali egli partecipa periodicamente da due anni. �Se interrogato sull'argomento "setta", egli negherà di saperne qualcosa ma con un Tiro in psicologia si capirà che egli risulta essere allarmato dalle domande; se i Pg insisteranno, Arnold crollerà dopo poco ed ammetterà la partecipazione sua e di Rudolf alle sedute. Pregherà, poi, i Pg di non parlarne con nessuno (sarebbe una cosa sconveniente per l'epoca). �Egli non è ricattato dagli stregoni e si fida di loro, non sapendo, come tutti i partecipanti, i veri scopi dei due. �Non crede che questi "amici" sia coinvolti nella scomparsa di Diesel e darà ai Pg l'indirizzo del posto dove si svolgono le sedute, pregandoli di non dire ai due medium che è stato lui a darne i nomi; si rifiuterà categoricamente di introdurre i Pg ad una delle loro sedute. 





La Setta �Questa fantomatica congrega, dal nome di "Alleanza per lo Spirito", si propone ufficialmente di rendere la felicità ed la voglia di vivere ad alcune persone in crisi emotiva, tramite pratiche mistiche e di riflessione interna. In realtà, come già spiegato prima, i due stregoni di Yog-Sothoth fanno queste riunioni per sfruttare i punti magia degli adepti per piccole pratiche magiche (Incanta oggetto, Segno di Voorish, Prepara Pozione Spaziale, ecc.) e magie più grosse (Contattare Dei Esterni o Grandi Antichi); non è neanche da sottovalutare l'apporto finanziario volontario che gli adepti, tutti facoltosi, recano alla "Alleanza". �Effettivamente, durante queste sedute, gli adepti percepiscono sensazioni piacevoli ma la cosa finisce lì: così, quasi come "dipendenti", sono costretti a tornare alle riunioni successive. �Gli adepti sono quasi tutti persone di alta società (banchieri, imprenditori, avvocati, ecc.) e tenderanno sempre a negare qualsiasi coinvolgimento nella congrega. �Le riunioni si svolgono al pian terreno di una palazzina di due piani, tutta appartenente ai due stregoni; ogni mercoledì o venerdì gli adepti si ritrovano in questa casa, ad Hannover. Difficilmente i Pg saranno lasciati entrare durante una seduta, mentre potranno parlare con i due stregoni in ogni altro momento. �Patrik Faulther è ufficialmente il proprietario della casa ed è il capo congrega, mentre suo assistente è Adolf Mahler. �Patrik è un quarantenne, veterinario non praticante, di grossa corporatura e dal classico aspetto teutonico: è notevolmente astuto e intelligente e risulta simpatico ad un primo approccio. Adolf è invece un giovane basso, curvo e decisamente brutto; tenta di curare il proprio aspetto ma con scarsi risultati ed è molto schivo a qualsiasi contatto con gli estranei. Adolf sembrerà essere geloso della potenza del suo maestro ma gli sarà devoto fino alla morte. �Patrik tratta come un figlio il suo assistente, proprio perché l'ha adottato non ufficialmente quando aveva quattro anni dopo averlo trovato, in fin di vita, sul bordo di una strada. �Patrik, come altri cultisti adoratori di Yog-Sothoth, riceve doni dal Dio e ne favorisce alcune incursioni sul pianeta Terra: per questo è diventato uno stregone piuttosto temibile, anche se relativamente giovane. �Entrambi, se interrogati, non nasconderanno di capeggiare la "Alleanza per lo Spirito", ma proteggeranno l'identità degli appartenenti; negheranno inoltre di avere a che fare con la morte di Diesel e potranno dire poco sulla sua vita privata. Se i Pg dovessero farsi troppo insistenti oppure accusarli direttamente della morte di Diesel, essi li cacceranno minacciandoli di azioni legali: in realtà, se dovessero agire, lo farebbero con altri mezzi! �Qualora i Pg decidessero di infiltrarsi nella setta come adepti, i due stregoni ne verrebbero subito a conoscenza e dopo poco tenterebbero di eliminarli. 





Avvenimenti �1) Dopo un paio di giorni di indagini, i Pg, dietro Tiro di individuare, potranno notare due persone che li seguono sempre. Costoro sono agenti del servizio segreto germanico desiderosi di sapere che fine abbia fatto Diesel, visto che non sono stati loro a farlo sparire, ma soprattutto dove sono i progetti dell'inventore. �Essi, se scoperti, si daranno alla fuga, se ingaggiati in uno scontro, combatteranno per poi scappare e, se interrogati, non riveleranno, da bravi agenti segreti, niente. Il master può prendere spunto da questo episodio per depistare i Pg. �2) Dopo che i Pg si saranno fatti notare da Patrik e Adolf, riceveranno, di notte, una simpatica visita di due o tre Ghoul, inviati dai due per tentare di eliminare o di spaventare i Pg. Se i Pg sopravviveranno, come è augurabile, dopo pochi giorni, se le indagini non hanno cambiato direzione, Patrik invierà contro di loro dei sicari (umani!) oppure se i Pg lo hanno veramente fatto incupire, un Byakhee. 





Il ritrovamento del corpo �Dopo una settimana dalla scomparsa di Diesel (o meno se il master lo desidera), il suo cadavere verrà ritrovato in mare da alcuni pescatori olandesi che lo trasporteranno nel porto de L'Aia per denunciarne il ritrovamento. Se i Pg sono stati ingaggiati da Eugen, sarà lui stesso ad avvertirli ed a consigliar loro di recarvisi, visto che lui è stato chiamato per riconoscere il cadavere; se, invece, i Pg sono Inglesi, saranno avvertiti da Linder che li ha presi in simpatia e crede in loro, oppure dall'Ammiragliato Britannico (anche gli inglesi hanno le loro spie!!), oppure da un classico biglietto anonimo. �Quando i Pg arriveranno all'obitorio dell'ospedale de L'Aia, vi troveranno Eugen (per il riconoscimento) e potranno notare sul corpo (non occorre alcun tiro), oltre a piccoli morsi, causati dai pesci, dei graffi sul petto alquanto strani causati, appunto, dall'attacco con gli artigli del Byakhee. �Con un Tiro individuare si potrà notare che, nella tasca, ben chiusa, del gilet di Rudolf si trova una chiave chiaramente di una cassetta di sicurezza, con inciso sopra il numero della cassetta e la banca dove essa si trova: il contenuto della cassetta di sicurezza è il progetto per il nuovo motore dell'aereo. �Dopo poche ore dall'arrivo dei Pg, il cadavere scomparirà misteriosamente e al suo posto verrà trovato solo qualche grammo di cenere; la spiegazione sta nel fatto che Patrik più due sicari, saputo del ritrovamento del cadavere, sono giunti fino a L'Aia per distruggere il corpo e, con esso, ogni possibile traccia dell'aggressione. Patrik ha usato l'incantesimo avvizzimento sul corpo di Diesel per carbonizzarlo del tutto, e poi ha raccattato, per quanto possibile, le ceneri rimaste. �Se i Pg saranno vicino al corpo quando avverrà l'intrusione, Patrik, coperto da un cappuccio, tenterà lo stesso di eseguire il suo incantesimo mentre gli sgherri terranno a bada i nostri eroi (è consigliabile che Patrick ce la faccia a fuggire). 





Conclusione dell'avventura �Adesso i Pg hanno l'opportunità di trovare i progetti di Diesel, ma per quanto riguarda la cattura dei colpevoli dell'omicidio sarà un problema. Ricordiamo che i due stregoni conoscono molte persone importanti che li possono proteggere (i loro adepti) e, inoltre, non ci sono vere prove a carico loro. Così i Pg potranno tentare di incastrare Patrik e Adolf con un trucco, oppure potranno ricorre a mezzi più violenti per chiudere definitivamente la faccenda e fare vendetta (magari con l'aiuto di Eugen); ricordiamo però che i due cultisti non smetteranno di "importunare" i Pg (inviandogli contro uomini e mostri) fino a che questi non avranno abbandonato l'indagine e non si saranno messi gli animi in pace. 


Ricordo, inoltre, che quest'avventura si svolge nel 1913, cioè prima degli anni venti ai quali il manuale del Richiamo di Cthulhu si ispira: consiglio dunque al master di apportare modifiche alle armi, ai mezzi di comunicazioni e di trasporto ed alle abitudini di vita in genere. 


Buon divertimento 


IVO KATT 





PNG E MOSTRI 


Patrick Faulther �For13, Cos13, Tag16, Des15, Int17, Man22, Edu18, Fas13, Punti Ferita 14. �Abilità (utili ai fini del gioco): Ascoltare 45%, Discutere 40%, Individuare 55%, Nascondersi 30%, Miti di Cthulhu 65%, Oratoria 25%, Psicologia 45%, Raggirare 60%, Saltare 35%, Schivare 35%, Uso fioretto 55%. �Incantesimi conosciuti: Avvizzimento, Terrificante maledizione di Azathoth, Prepara pozione spaziale, Segno di Voorish, Invoca Yog-Sothoth, Contatta Antico, Invoca Azathot, Evoca/vincola Byakhee, Contatta Ghoul, Evoca/vincola Servitore degli Dei Esterni. 


Adolf Mahler �For12, Cos15, Tag11, Des12, Int16, Man16, Edu13, Fas6, Punti Ferita 13. �Abilità (utili ai fini del gioco): Ascoltare 60%, Individuare 40%, Lanciare 40%, Nascondersi 50%, Miti di Cthulhu 30%, Saltare 25%, Uso pistola 35%, Calcio 40%, Pugno 60%. �Incantesimi conosciuti: Incanta oggetto, Contatta Nyarlathotep, Invoca Yog-Sothoth, Evoca/vincola Vampiro di fuoco. 


Sicari della setta �For11-14, Cos12-14, Tag13-16, Des12-15, Int10-14, Man10-15, Punti Ferita 12-15. �Abilità (utili ai fini del gioco): Arrampicarsi 50%, Ascoltare 40%, Borseggiare 30%, Individuare 45%, Intrufolarsi 40%, Lanciare 30%, Nascondersi 35%, Psicologia 10%, Raggirare 35%, Saltare 30%, Scassinare 25%, Schivare 40%, Uso Pistola 40%, Uso Coltello 50%, Pugno 65%. 


Ghoul �For16, Cos13, Tag13, Des13, Int13, Man13, Punti Ferita 13. �Abilità: Arrampicarsi 85%, Ascoltare 70%, Individuare 50%, Intrufolarsi 80%, Nascondersi 60%, Saltare 75%, Artigli (1d6+1d4) 30%, Morso (1d6+1d4+avvinghiamento) 30%. �Alcuni ghoul conoscono incantesimi. Non hanno nessuna armatura ma le armi da fuoco infliggono metà danno. Vederne uno costa 1d6 di SAN o niente se il tiro riesce. 


Byakhee �For18, Cos11, Tag18, Des13, Int11, Man11, Punti Ferita 15. �Abilità: Ascoltare 50%, Individuare 50%, Artigli (1d6+1d6) 35%, Morso (1d6+1d6+dissanguamento) 35%. �I Byakhee con Mana sopra 14 conoscono incantesimi. Hanno pelo e pelle coriacea per 2 punti d'armatura. Vederne uno costa 1d6 di SAN o 1 se il tiro riesce. 


Agenti del servizio segreto �For10-13, Cos10-13, Tag12-15, Des13-14, Int12-15, Man10-15, Punti Ferita 11-14. �Abilità (utili ai fini del gioco): Ascoltare 65%, Contrattare 40%, Discutere 30%, Guidare 40%, Individuare 60%, Intrufolarsi 45%, Nascondersi 45%, Oratoria 10%, Psicologia 45%, Raggirare 60%, Saltare 45%, Schivare 50%, Seguire tracce 45%, Uso Pistola 55%, Uso Fucile 40%. 


Eugen Diesel �For14, Cos13, Tag14, Des14, Int16, Man14, Edu18, Fas15, Punti Ferita 13. �Abilità (utili ai fini del gioco): Ascoltare 40%, Discutere 50%, Guidare 20%, Individuare 35%, Oratoria 45%, Psicologia 50%, Reputazione 25%, Schivare 30%. 


Karl Linder �For11, Cos13, Tag15, Des12, Int15, Man12, Edu19, Fas10, Punti Ferita 14. �Abilità (utili ai fini del gioco): Ascoltare 25%, Individuare 40%, Occultismo 30%, Oratoria 40%, Psicologia 35%, Raggirare 20%. 


Arnold Kruger �For13, Cos11, Tag15, Des13, Int13, Man14, Edu16, Fas11, Punti Ferita 13. �Abilità (utili ai fini del gioco): Contrattare 40%, Discutere 60%, Guidare 30%, Individuare 30%, Nascondersi 15%, Oratoria 40%, Psicologia 35%, Raggirare 30%. 





