La strana casa lassu nella nebbia
Guida per l'investigatore

e

NASCONDIGLIO BARRIERA PORTABLOCCATA

]

La storia fino a questo momento

Fare rapporto al vostro giornale locale sarebbe attualmente l'ideale, tranne per il fatto che non avete
nessuna storia. Viaggiando nella citta di Kingsport stavate cercando una storia. Due notti Ii prima di
sentir parlare da alcuni residenti locali della Casa in alto sulla scogliera.

Vi hanno detto che nessuno si reca lassu, e che nessuno torna mai indietro, tuttavia siete affascinati
dalle storie sulla fioca luce rossa che dalla finestra piu alta appare attraverso la nebbia ogni notte.

Circolano voci di una antica casa che e sempre stata li, e le persone raccontano che c'era una volta
un uomo che ci viveva e che parlava con la nebbia della sera che si alza dal profondo blu. Tutto
quello che si sa di lui é che una volta veniva chiamato “Uno”.

Disperatamente bisognosi di una storia, assumete il compito di investigare questa storia.

L'ascesa verso la casa é ardua, senza una strada né un sentiero di alcun tipo evitare i crepacci, le
Jformazioni e le voragini e rischioso,; la Nebbia sempre piu fitta rende soltanto le cose piu difficili.

Tuttavia, con la vostra fidata lanterna che proietta abbastanza luce da permettervi di vedere solo il
passo successivo, proseguite.

Da mezzogiorno al tramonto avete scalato la scogliera quando finalmente vi si presenta la sagoma di
una vasta residenza ad un piano. Il terreno di fronte alla casa é chiaramente crollato nelle fredde
profondita sottostanti e adesso la sola entrata e quella sul retro. I terreni della proprieta sono
disseminati di idoli di una civilta da lungo tempo dimenticata che rappresentano creature umanoidi
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dalla testa di pesce. Vi percorre un brivido mentre scende la notte e la fredda brezza proveniente dal
mare sembra soffiare piu forte.

Mentre vi fate strada nella nebbia soffocante osservate che tutte le finestre, tranne quelle che danno
sul lato frontale inaccessibile della casa, sono chiuse e sbarrate da tavole di legno che vi impediscono
di entrare. C'e un'ultima porta da provare: questa é la vostra ultima speranza prima di dover usare la
forza per entrare. Quando appoggi la mano sul pomello di ferro arrugginito, si apre cigolando per
rivelare una stanza immersa nell'oscurita.

Regole speciali

Questo scenario puo essere giocato soltanto se sono presenti 2 o piu giocatori nel ruolo di Investigatori.

Prima di scegliere i personaggi, ogni Investigatore lancia un dado (tirate nuovamente i pareggi). Chi ottiene il risultato piu
alto ¢ considerato essere il reporter e ottiene la Lanterna: inizia lo scenario con questo oggetto in gioco davanti a sé.

Dal momento che la casa ¢ immersa nella spessa Nebbia Proveniente dal Mare, ¢ estremamente difficile per gli
investigatori esplorare una stanza. Ogni volta che un investigatore prova ad esplorare una stanza, deve lanciare un dado:
con un risultato di 9-10 la nebbia ¢ troppo fitta e non puo esplorare quella stanza con la sua azione in questo turno (l'azione
non ¢ persa: puod sempre scegliere una diversa azione o esplorare altre stanze se dispone ancora di punti movimento, anche
se questo generera un nuovo tiro del dado).

Tutti gli investigatori in una stanza dove € presente un investigatore in possesso degli oggetti Lanterna o Torcia possono
ignorare questo effetto.

1l testo dopo la parola “Azione:” sulle carte oggetto Lanterna o Torcia ¢ trattato come se non esistesse in questo Scenario.
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Guida per i1 Custode

Scelte della Storia
Rispondi alle seguenti domande e registra le tue scelte con i segnalini appositi

Uno vuole visitatori perché:
A) Possiede il “Rubino di R'Lyeh” per controllare gli Abitatori del Profondo in questo mondo e
sta cercando le prossime vittime su cui fare esperimenti
B) 11 “Rubino di R'Lyeh” lo ha reso folle e crede che solo lui possa trovare vittime per offrire
sacrifici di sangue al grande antico Dagon, Patriarca degli Abissi.
C) Faceva parte di un antico ordine che proteggeva il “Rubino di R'Lyeh”, poiché é un condotto
da questo mondo all'Altro Mondo di R'Lyeh. Gli Abitatori del Profondo lo stanno cercando
perché intendono fondere il loro mondo con il nostro. Uno e l'ultimo sopravvissuto dell'ordine
e deve tramandare la sua carica.

Uno si nasconde in
A) Stanzino-Ripostiglio
B) Solaio dell'Attico

La parola d'ordine € nascosta
A) nel Salone
B) nella Camera da Letto Padronale

La stanza che crolla e
A) la Sala da Pranzo
B) il Corridoio 2

La chiave per accedere al resto della casa si trova
A) Bagno1
B) Cucina

Setup dei Componenti

Carte indizio: prendi le carte Esplorazione indizio che corrispondono alle tue scelte della
storia

Esplorazione: Ascia, Chiave d'ottone, Colt .38, De Vermis Mysteriis, Coltello, Frase
magica, Parola d'ordine, Rubino di R'Lyeh, Vino Saturnio, Sedativo, Fucile, Chiave d'Argento,
Mazza, Prova sconvolgente, Torcia, Whiskey, Niente di interessante x9

Ostacoli: Forziere, Armadietto Chiuso, Rompicapo

Serrature: Entrata Sbarrata, Stanza buia, Passaggio terrificante, Passaggio custodito, Porta
Incastrata, Porta/chiusa a chiave; Serratura magica, Porta a/chiusura runica

Mazzo Miti: Pipistrello, Scala verso il basso, Pistola, Scala verso I'alto. Dopo aver costruito
il mazzo, togli da questo le carte “Empia presenza” e “Piu giu solo oscurita”

Carte azione del Custode: Oscurita, Presenza demoniaca, Pulsioni incontrollabili,
Comandare un Seguace, Abitatori del Profondo*

*inclusa nel modulo

Carte Obiettivo: prendi la carta corrispondente alla tua scelta alla domanda n°1

Carte iniziali e minaccia: 2 carte mito, 1 carta trauma ed 1 segnalino minaccia
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Informazioni Addizionali

Se deve piazzare un mostro nell'Atrio, il Custode lo piazza nello spazio vicino alla porta piu a
sud.

Se deve piazzare un Maniaco in gioco, il Custode usa una miniatura Maniaco con il normale
segnalino e tira due dadi in segreto: aggiunge il risultato di entrambi alla Salute di quel
maniaco. Questo maniaco é un mostro unico chiamato “Uno”.

Se deve piazzare un Abitatore del Profondo in gioco, il Custode usa una miniatura Zombie con
il normale segnalino. In pit, un Abitatore del Profondo usa il mazzo di combattimento Bestie
come se fosse una creatura di quel tipo invece del mazzo Umanoidi. Un abitatore del profondo
non & un mostro unico. Usa ancora l'attacco speciale del segnalino Zombie.

Se deve piazzare un Ibrido Abitatore del Profondo in gioco, il Custode usa una miniatrua
Segugio di Tindalos con il normale segnalino e aggiunge +4 alla salute del mostro per ogni
investigatore. In piu, 1'lbrido Abitatore del Profondo usa il mazzo di combattimento
Soprannaturale invece del mazzo Bestie. Un Ibrido Abitatore del Profondo é un mostro unico.
Usa ancora l'attacco speciale del segnalino Segugio di Tindalos.

Se deve coprire una tessera, il Custode piazza la nuova tessera sopra l'originale, assicurandosi
che le porte connettano ad altre porte esistenti. Ogni oggetto non ancora rivelato in stanze che
vengono coperte viene riposto a faccia in git nella scatola.

Se deve rimpiazzare una tessera, il Custode rimuove dal gioco la tessera esistente e piazza
quella nuova in modo che sia connessa alla porta pit vicina o al corridoio di una tessera vicina.
Ogni oggetto non ancora rivelato in stanze che vengono rimpiazzate viene riposto a faccia in
giu nella scatola.

Carte esplorazione

Metti da parte le seguenti carte esplorazione: ascia, colt .38, Coltello, Lanterna, Vino Saturnio,
Sedativo, Fucile, Mazza, Whiskey, Niente di interessante x7. Queste carte compongono
l'inventario: quando ti viene indicato di piazzare una carta random, pescane una
dall'inventario (questo puo causare la pesca di 2 carte Niente di Interessante consecutive)

Bagno 1
4A: Chiave d'argento, Indizio 5
4B: Niente di Interessante, Random

Cucina
4A: Niente di Interessante, Random
4B: Chiave d'argento, Indizio 5

Salone
3A: Parola d'ordine, Indizio 3, Armadietto chiuso, Passaggio custodito
3B: Niente di Interessante, De Vermis Misteriis, Prova sconvolgente, Passaggio terrificante

Guardaroba

5A: random, Stanza buia

5B: random, Porta a chiusura runica
Solaio dell'Attico
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2A: frase magica, Indizio 2, Forziere
2B: Rubino di R'Lyeh, Indizio 1, Rompicapo, Serratura magica

Ingresso
5A: Random, Porta chiusa a chiave
5B: Random, Stanza buia

Corridoio 1
5A: Random, Porta a chiusura runica
5B: Random, Porta chiusa a chiave

Camera da letto degli ospiti
5A: Niente d'interessante, Random, Porta Incastrata
5B: Chiave d'ottone, Indizio 4, Porta Incastrata

Stanzino-Ripostiglio
2A: Rubino di R'Lyeh, Indizio 1, Rompicapo, Serratura magica
2B: Frase magica, Indizio 2, Forziere, Entrata sbarrata

Bagno 2
5A: Indizio 4, Chiave d'ottone
5B: Niente di interessante, Random

Camera da letto padronale
3A: Niente di interessante, De Vermiis Misteris, Prova sconvolgente, Passaggio terrificante
3B: Parola d'ordine, Indizio 3, Armadietto chiuso, Passaggio custodito

Carte rimanenti: piazza una carta a caso dall'inventario in ogni stanza vuota rimasta

Prologo:

La nebbia sembra aver avvolto anche l'interno della casa; potete a malapena discernere la vostra
mano di fronte a voi. Quando chiudete la porta per soffocare il suono delle onde che si
infrangono sulla scogliera, sentite la casa percorsa da un tremito come se avesse voluto che la
porta venisse chiusa.

Vi rivolgete alla stanza e con la testa reclinata ascoltate intensamente nel niente che vi circonda.
Potete sentire un rubinetto sgocciolare da una stanza vicina; forse chi ha lasciato la porta aperta
ha dimenticato di chiuderlo?
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11 custode vince se I’Ibrido

Abitatore del Profondo uccide
2 investigatori.

Prendili amico mio, portalinelle

Profondita!

Gli investigatori vincono se uccidono
I’Ibrido Abitatore del Profondo.

La mostruosita é stata sconfitta e ricacciata
nelle profondita. Chiederete un buon prezzo
per questa storia!

11 custode vince se il maniaco
uccide un investigatore.

1l padrone sara soddisfatto della mia
ultima predal

¥

Gl1 investigatori vincono se
un investigatore lascia il Baratro con il
Rubino di R’Lyeh.

Fuggendo lanci un'occhiata dietro di te alla casa
che viene inghiottita dalla nebbia.

Guardi il Rubino ancora una volta: che scoperta! / 1

Ed ¢ latua scoperta. Nessuno te lo portera via.

Nessuno potra prenderlo. Non lo prenderanno...

OBIE‘I‘TVO 1C

LA STRANA CASA LASSU’ NELLA NEBBIA

11 custode vince se ’ultima carta
Evento viene pescata.

La casa va in pezzi, cadendo nel mare

sottostante. Gli abitatori del Profondo

sono ora in possesso dell'artefatto che
stavano cercando.

¥

Gli investigatori vincono se
un investigatore lascia il Baratro con il
Rubino di R’Lyeh.

Mentre fuggi per la tua vita senti [a terra vibrare
mentre un’'onda colossale si alza e afferra la casa con

un colpo mostruoso.

Sei soprawissuto. Ma quale malvagio potere puo

aver scatenato un tale strano fenomeno?

LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Nella scatola troviun
gioiello rosso che brilla
sempre di pite. Capisci che
si sta scaldando e lo lasci cadere
a terra per non bruciarti. Il gioiello
rotola e si ferma ai piedi di un vec-
chio uomo, che ride stridulo:
“Si é svegliato!”
- RIVELA L’OBBIETTIVO -

11 Custode piazza un Maniaco nel
tuo spazio e un Ibrido Abitatore del
Profondo nell’ Atrio.

LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Aprendo la scatola tro-
vi una lettera contrasse
gnata “Allattenzione di

Thomas Olney’.
Aprendola trovi un manoscritto
con le parole “Ii! 14! Cthulhu
fhtagn!” scritte in inchiostro rosso
scolorito. Ad un piit attento esame
capisci che questo inchiostro é in
realta sangue. Proprio mentre lasci
cadere la pergamena disgustato,
senti suoni alterati e tonfi provenire
da una stanza di sopra.
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LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Nella scatola trovi un
antico rubino delle di
‘mensioni di un pugno. Ha un

disegno a stella inciso all'interno.
Qualsiasi museo vorrebbe questo arte-
fatto. Mentre lo infili in tasca una voce b

erompe dall'oscurita:
“E’MIO! LO. HA. DATO. A. ME!
MUORI!”

- RIVELA L’OBBIETTIVO -
11 Custode piazza un Maniaco nel
tuo spazio e un Ibrido Abitatore del
Profondo nell’ Atrio.

LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Nell’armadietto trovi una

cartella. Al suo interno ¢’

un'etichetta strappata da una

scatola per archivi che dice “Fragile:
maneggiare con cura”. In un'altra

tasca della cartella trovi un’etichetta b

strappata da valigia da viaggio con il
nome “Thomas Olney’. La valigia di
chiunque abbia viaggiato fino a
questa casa dovrebbe essere sicura-
mente conservata in un magazzino
da qualche parte; probabilmente
anche archiviata, come le etichette?
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LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Nella scatola ¢'¢ un grande
rubino splendente. Voltando
ti, noti un vecchio uomo con
pnﬁnd{ squarci sul corpo che sta mo-
rendo dissanguato. Awicini l'orecchio
alla sua bocca per cag[iere un'ultima

parola prima che muoia: “Lassit”
Un ﬁ[[e sanguinante si lancia sudi te ¥
dalle travi del stﬁtfo, cercando di rag-
giungere il rubino. “Padrone! E qui!”
L'intera casa trema mentre il mare sotto-
stante sferm la scag[iera con una ﬁJrzﬁ
tremenda!
- RIVELA L’OBBIETTIVO -
11 Custode piazza un Maniaco nel tuo spazio e
un Ibrido Abitatore del Profondo nell’ Atrio.

LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

we,

Nell’armadietto trovi il
Diario di Thomas O/ncy,
L'ultima annotazione dice:
“Sono stato attento a non mostrare
l'antica pergamena ai miei nuovi

amici: non mifido ancora abba- ¥
stanza di loro, anche se mi hanno
offerto una stanza per la settimana.

L’ho nascosta fra le stecche di una
piccola cassa. Mi é stato detto che é
stata messa in magazzino con le
altre scatole da qualche parte nella
casa. Mi piacerebbe scoprire dove.”
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LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Aprenda [a scatola trovi
un antico manoscritto con le
parole “Thomas Olney” e, dise-
gnata sotto, la ﬁgura di que[[o che

sembra un demone proveniente

dall’oceano con un uomo che regge un
giaie[[o luminoso. Sul retro de[ﬁ7g[io, ?

vergate nel sangue, ci sono le pam[e

“V! 14! Cthulhu fhtagn!”

Ripetendole ad alta voce l'occhio della
mente ti invia [’immagine diuna porta

rossa brillante, con una [ampada da
muro accesa alla sua destra, entrambe

awolte nella Nebbia.

LA STRANA CASA
LASSU’ NELLA NEBBIA

Il pavimento é coperto
di sangue che é fuoriusci
to nella stanza da dove arrivi.
Scosso, fai un passo indietroe
picchi la testa contro la porta, che si

chiude. C'¢ una piccola chiave di |
ottone da questo lato della porta.
Chiaramente non ¢ fatta per questa
serratura; forse qualcosa di piit pic-
colo, come un tavolo da caffé o il co-
modino di una camera da letto?
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TREMITO

LA STRANA CASA LASSU’ NELLA KEBBIA

Il terreno trema sotto i vostri piedi. Tmprowisamente, [a casa si scuote
Presto quello di fronte alla casa cosi violentemente che cadete a
potrebbe non essere il solo terreno terra. Un rombo di tuono riverbera
reclamato dalle scure acque blu & — "\~ S — o = nelle pareti e tutti sentite londa

; {7/ d'urto.

sottostanti.
Si sente distante un vento ; N TN _ ‘ 4A: 11 Custode copre la Sala da
¢ 3 ’ S 2 N\ , § Pranzo con la tessera Caverna 2.
proveniente dal mare, sembra } Mok & ; 5 :
‘ s ostr1 € investigatori che si
ﬁsc/uare attraverso la casa come se ¢ : TR P
vi parlasse in un incomprensibile SONO uccisi.
linguaggio appartenente ad o N/ B
G g ! = 4 7 : : 4B: 11 Custode copre il Corridoio
. ! 2 con la tessera Caverna 2.
Mostri e investigatori che si
trovavano nel Corridoio 2 sono
uccisi.

ere passate.

.. (S~

KEBBIA FITTA

LA STRANA CASA LASSU’ NELLA KEBBIA

Il vento rinforza mentre sei in ascolto dei
suoi potenti colpi contro la casa che sem-
brano voler penetrare le finestre sharrate,
quando improwisamente senti la porta di
fronte spalancarsi e shattere al suolo. La-
menti cavernosi ti provocano un brivido
lungo la schiena.

11 Custode piazza 2 Abitatori del
Profondo nell’atrio.

Per il resto della partita:
all’inizio di ogni Fase Evento
prima che il Custode piazzi un se-
gnalino tempo sul mazzo eventi:
se ci sono meno di 2 Abitatori del
Profondo in gioco, il Custode ne
piazza uno ad almeno 2 spazi di
distanza da un giocatore.

'frf"';"(lr(’f"’ N y
Di1IsTRUZIONE

LA STRANA CASA LASSU’ NELLA KEBBIA

Era solo questione di tempo prima che il
vento ululante sferzasse di nuovo. Stavolta la
casa trema fino alle fondamenta quando un
colpo tremendo echeggia nelle stanze e non
solo vi shalza a terra ma vi fa colpire il soffit-
to con la testa. E’ stata la scossa pitt potente

finoral

Ogni investigatore prende 1 danno. Il
custode rimpiazza la tessera Portico
Anteriore con la tessera Baratro
(questo creera un vuoto fra il Giardino
e 1l Baratro). Ogni mostro e investiga-
tore nel Portico Anteriore, Sentiero
Anteriore o Giardino € ucciso.

Se I’indizio 1 non ¢ stato rivelato, il
Custode piazza un Maniaco ad almeno
2 spazi di distanza da un investigatore.
Non potra piazzare altri Maniaci in
gioco per il resto della partita.




LAMA

LA STRANA CASA LASSU’ NELLA KEBBIA

1A: La casa crolla e cade lungo le

rocce aguzze sottostanti mentre la
Nebbia inizia a dissiparsi.

Tutti i giocatori perdono la partita.

2B: II tremendo ruggito provenien- F—
te dalla porta aperta puo solo signi- |
ficare I’arrivo di qualcosa di piui si-
nistro di quanto possiate immagina-
re. Singhiozzate e chiudete gli occhi
sperando che non tutto sia perduto.

Tutti 1 giocatori perdono la partita.

1C: L’intera casa crolla
nell’oceano e un bagliore rosso si
intravede nelle profondita.
Gli Abitatori del Profondo hanno fi-
nalmente cio che cercavano!
11 Custode vince la partita.

ABITATORI DEL
PROFOXDO

* Senti vicino i suono di acqua
sgocciolante da vestiti bagnati. Un Abitatore
del Profondo si aggira nella casa!

Azione: se nessun Abitatore del Profondo
¢ in gioco, piazza un Abitatore del
Profondo nell’ Atrio oppure ad almeno 2
spazi di distanza da un Investigatore.

Altrimenti, cura completamente un
Abitatore del Profondo;
puoi muoverlo di uno spazio.
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