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Il Bosco dai Mille Cuccioli è un’avventura per 5 
giocatori scritta per il Gioco di Ruolo Il Richiamo 
di Cthulhu edizione D100. All’interno del modu-
lo troverai 5 schede di Investigatori già compilate 
e pronte per la stampa. L’avventura è ambientata 
durante la Seconda Guerra Mondiale, il 24 marzo 
1945. I giocatori dovranno impersonare dei paraca-
dutisti alleati pronti a lanciarsi sopra le foreste del-
la Germania nazista. Essi sono stati addestrati per 
combattere le Panzer Division, tuttavia il pericolo 
che incombe su di loro è ben peggiore dei colpi di 
mortaio e delle mitragliatrici. La trama è incentrata 
sulla difesa di un granaio da mostruose orde aliene: 
i giocatori dovranno sopravvivere il tempo neces-

sario al completamento di un rituale per porre �ne 
alla malvagità del bosco.
Ah, ma l’avventura non �nisce qui. Non dimenticare 
di passare a trovarmi sul mio sito internet: 

www.lorenzomanara.it
Iscriviti alla newsletter, sarò lieto di condividere 
con te altri moduli gratuiti e articoli che riguardano 
il gioco di ruolo, la narrativa, curiosità storiche, 
recensioni di libri, fumetti, �lm, videogiochi e 
tonnellate di altra roba.
Ringrazio Isabella Manara per aver contribuito 
con i suoi disegni a rendere più bella questa 
pubblicazione. Dai un’occhiata alla sua arte, merita 
parecchio. E ora bando alle ciance: iniziamo!

INTRODUZIONE
Orientamento e preparazione all’avventura

E’ il 24 marzo 1945. La guerra va avanti ormai 
da sei anni, le popolazioni europee sono stremate. 
Paura, fame, povertà e morte: questa è l’atmosfera 
contro cui dovranno scontrarsi i giocatori. Per�no 
le truppe statunitensi, entrate in azione da poco più 
di due anni, contano un numero di perdite incre-
dibilmente alto. Le forze Alleate hanno dunque il 
disperato bisogno di sferrare un attacco decisivo al 
cuore della Germania e porre �ne alla guerra.

L’Operazione Varsity
L’Operazione Varsity fu intrapresa dalla 6ª Divisio-
ne Aviotrasportata britannica e dalla 17ª Divisione 

Aviotrasportata statunitense. Venne piani�cata con 
l’obiettivo di supportare lo sbarco del 21º gruppo 
d’armate britannico sulla riva orientale del �ume 
Reno, nei pressi delle città di Hamminkeln e We-
sel. L’intento era quello di paracadutarsi oltre le 
linee nemiche con due divisioni per tagliare le co-
municazioni tedesche e conquistare punti strategici 
(villaggi, strade, ponti). Il resto dell’armata avrebbe 
condotto l’assalto vero e proprio. Gli Investigatori 
prenderanno parte all’Operazione Varsity come sol-
dati di queste due divisioni, imbarcandosi a bordo 
di un C-46 per paracadutarsi nel buio della notte.
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Il background storico
Le schede pre-compilate presenti in questo modu-
lo sono state realizzate tenendo conto delle abilità 
che erano soliti possedere i paracadutisti anglo-a-
mericani durante la Seconda Guerra Mondiale. Se 
preferisci creare un nuovo Investigatore, o adattar-
ne uno già esistente, è necessario considerare alcune 
nozioni storiche.
Innanzitutto gli Investigatori devono appartenere 
alle nazioni che parteciparono all’operazione Varsi-
ty: Regno Unito, Stati Uniti e Canada.
E’ importante che nessun Investigatore sia un sot-
tu�ciale, poiché il lavoro del Custode verrebbe 
appesantito dai dettagli dell’operazione di cui un 
sottu�ciale deve essere a conoscenza; senza contare 
che i giocatori si troverebbero costretti a “ubbidi-
re” agli ordini di un loro compagno. Pertanto, gli 
Investigatori dovrebbero giocare questa avventura 
come soldati semplici, esattamente allo stesso livel-
lo gerarchico.
Le abilità sono un altro punto fondamentale per 
mantenere un tono realistico durante la sessione. 
Si suppone che gli Investigatori abbiano seguito un 
addestramento militare e che sappiano usare una 
serie di strumenti considerati la base dell’equipag-
giamento di numerosi eserciti. Le abilità principali 
sono: Arrampicarsi, Celare, Individuare, Intrufolarsi, 
Lanciare, Nascondersi, Orientamento, Pronto Soccor-
so, Saltare, Uso Fucile, Uso Mitra, Uso Pistola e Uso 
Baionetta (pugnale). Ovviamente non devono essere 
padroneggiate tutte in modo eccellente.
L’abilità che invece è un prerequisito senza il quale 
non è possibile a�rontare l’avventura è Lingua: Te-
desco. Almeno un Investigatore nel gruppo dovrà 
possederla.
In�ne, la caratterizzazione �sica e caratteriale degli 
Investigatori potrà essere svolta come più si preferi-
sce tenendo a mente un’unica regola: gli Investiga-
tori non potranno essere troppo vecchi.

L’equipaggiamento
Immagina di essere seduto �anco a �anco con i 
tuoi compagni nel ventre del C-46 Commando, un 
ammasso di ferraglia voltante soprannominato dai 
soldati “�e whale” (la balena).
E’ notte fonda, ma il cielo è illuminato dai fuochi 
della contraerea; le esplosioni scuotono l’abitacolo. 
Immagina che a breve dovrai paracadutarti fuori 
e atterrare in mezzo alle Panzer Division che non 
aspettano altro che spararti addosso. Non sembra 
una bella prospettiva, eh?
Nonostante la situazione pericolosa, però, ogni sol-
dato può sempre contare sui propri compagni e, 
soprattutto, sull’equipaggiamento.
Di seguito, elencherò brevemente gli oggetti comu-
ni fra i soldati con una breve descrizione che possa 
aiutarti a integrarli nel gioco.

Le battaglie della Seconda Guerra Mondiale 
sono state combattute in quasi tutti i con-
tinenti del mondo e in un lasso di tempo 
molto lungo, c’è solo l’imbarazzo della scel-
ta. L’elemento fondamentale rimane sempre 
la coerenza storica e soprattutto il realismo.

Quali battaglie ha già combattuto
il mio Investigatore?

Sarà quasi impossibile che un personaggio 
partecipi a una campagna africana, com-
batta nel Paci�co e venga poi dislocato in 
Germania.
Un background interessante potrebbe essere 
proprio il contrario del veterano temprato 
da mille battaglie che tutti si aspettano. Una 
recluta uscita dal campo d’addestramento 
costretta a paracadutarsi nei boschi della 
Germania è un ottimo spunto per giocare 
di ruolo. Magari si tratta di un giovane 
rampollo di nobile famiglia esaltato dalla 
propaganda bellica e arruolato volontario 
senza il consenso del padre...
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Bussola
La bussola era molto importante e ogni paracaduti-
sta ne possedeva una, appuntata direttamente sulla 
manica della giacca. Alcuni modelli erano molto 
più piccoli e potevano essere nascosti ovunque; 
non erano accurati come le bussole da appuntare 
sulla manica, tuttavia erano facilmente occultabili 
in caso di cattura da parte del nemico. In inglese, 
venivano anche chiamate asshole compass. Prova a 
immaginare perché.
L’utilizzo di una bussola incrementa l’abilità Orien-
tamento di 30 punti.

Torcia elettrica TL 122-A
Questa torcia a pipa funziona con due batterie da 
1,5 volt. E’ realizzata in alluminio e ottone, un 
equipaggiamento standard per le truppe statuniten-
si. Veniva equipaggiata con �ltri colorati intercam-
biabili assicurati all’impugnatura, così da produrre 
una luce rossa, blu o gialla. I diversi colori erano 
solitamente usati per le segnalazioni.

Tenaglie
Le tenaglie erano uno strumento essenziale per 
tagliare il �lo spinato. Venivano trasportate in un 
sacchetto di tela, usate specialmente dalle truppe di 
fanteria. Erano usate anche per tagliare i �li elettri-
�cati, reti, cavi, e altri tipi di recinzioni.

Zippo accendino
Nel 1945 fumavano praticamente tutti. 

Baionetta e coltello
La baionetta da combattimento veniva consegnata 
in dotazione a chiunque fosse armato di M1 Ga-
rand o Lee En�eld. Spesso però la si vedeva im-
piegata per aprire scatolette, appuntire bastoni per 
piantare le tende e qualsiasi altra azione ordinaria. 
Infatti erano ben poche le situazioni in battaglia che 
ne richiedessero l’uso durante la Seconda Guerra 
Mondiale. I suoi 25 cm di lama a�lata erano co-
munque utili a qualcosa. Utilizzare una baionetta 
innestata su un fucile conferisce all’Investigatore la 
capacità di sfruttare il punteggio abilità Uso Fucile 
(o dell’abilità Uso Baionetta, quale delle due sia più 
alta) per compiere attacchi in mischia.
I paracadutisti, inoltre, portavano dei coltelli a ser-
ramanico nelle tasche delle giacche per tagliar via i 
cavi del paracadute in caso di necessità. Si trattava 
di coltelli non adatti al combattimento, ma la pro-

paganda nazista li menzionava spesso per inasprire 
l’opinione pubblica. I paracadutisti statunitensi ve-
nivano infatti paragonati a un branco di gangster con 
i coltelli a serramanico. 

Browning HP-35
La pistola HP-35 Browning 9mm utilizzata duran-
te l’Operazione Varsity fu prodotta in Canada. Le 
munizioni alloggiavano in un caricatore da 13.

Mitra �ompson, Sten Mk2 e MP44
Già popolare tra i gangster dei ruggenti anni ‘20, 
il mitra automatico �ompson fu un’arma famosa 
anche tra i soldati statunitensi. La gittata e�ettiva 
era corta, ma per il combattimento ravvicinato si 
trattava di uno strumento tremendamente e�cace. 
I proiettili calibro .45 venivano incamerati in ca-
ricatori da 30 colpi (al contrario dei gangster, che 
usavano i classici caricatori a tamburo), molto ra-
pidi e facili da trasportare. Nel complesso il mitra 
�ompson era un’arma costosa, che di�cilmente 
�niva nelle mani dei soldati semplici. Solitamente 
veniva a�data ai sottu�ciali.
Lo Sten Mk2 era un mitra a canna corta, caricato 
lateralmente. Era la controparte inglese del �omp-
son, utilizzato da molti paesi del Commonwealth. 
Semplice ed economico, leggero, montava carica-
tori da 32 colpi 9mm, lo stesso calibro in uso dalle 
truppe tedesche.
L’MP-44 era il fucile d’assalto tedesco, risultato 
di una serie di ricerche e studi basati sul famoso 
MP-40. Le migliorie erano incredibili: la gittata 
quasi triplicata, così come l’incremento di solidità 
ed e�cienza. Si trattava di un’arma rivoluzionaria, 
tuttavia fu prodotta in serie troppo tardi, quasi al 
termine della guerra.

Danno 1D10; Gittata 15m; Attacchi 2; Proiettili 
13; PF 10; MAL 00; Peso 1.1Kg

Browning HP-35 9mm

Danno 1D10+2; Gittata 20m; Attacchi 1 o Ra�-
ca; Proiettili 30; PF 8; MAL 96; Peso 5.5Kg

�ompson .45ACP

Danno 1D10+2; Gittata 20m; Attacchi 1 o Ra�-
ca; Proiettili 32; PF 8; MAL 96; Peso 3.5Kg

Sten Mk2 9mm

Danno 2D6+3; Gittata 75m; Attacchi 1 o Ra�ca; 
Proiettili 30; PF 10; MAL 99; Peso 5.5Kg

MP-44 7.92x33mm
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Fucili M1 Garand, Spring�eld cal .30-06, 
Lee En�eld e Mauser Karabiner 98k
I fucili a otturatore scorrevole girevole come il Lee 
En�eld, lo Spring�eld e il Mauser Karabiner 98k 
costituirono le armi primarie delle fanterie di nu-
merosi eserciti per decenni. Solidi, semplici, e pro-
dotti in grandi quantità. Gli accessori erano molti, 
dai vari tipi di baionetta ai mirini ottici per tirato-
ri scelti. La cadenza di tiro non era elevata ed era 
necessario espellere il bossolo manualmente, ma la 
lunga gittata e la precisione ne facevano delle otti-
me armi per l’impiego di massa. I proiettili poteva-
no essere caricati singolarmente oppure riuniti in 
clip. I fucili Spring�eld e il Kar98k tedesco possono 
incamerare massimo 5 colpi (1 clip), mentre il Lee 
En�eld può arrivare a incamerare 10 colpi suddivisi 
in due clip da 5 colpi ciascuna.
Discorso diverso per il Garand, l’arma primaria dei 
soldati statunitensi impegnati nella Seconda Guerra 
Mondiale. Ciò che lo ha reso così e�cace è stato il 
fuoco semi-automatico. Il sistema di espulsione a 
presa di gas che riarma l’otturatore in totale auto-
nomia permetteva ai soldati statunitensi di premere 
il grilletto e sparare in rapida successione. I proietti-
li calibro .30-’06 sono raccolti in clip da 8 colpi, il 
massimo ammontare consentito.

Attrezzi da escavazione

Attrezzi da escavazione
Le buche e trincee non si scavavano da sole. Solita-
mente ogni soldato portava con sé un attrezzo come 
una vanga, pala o piccone. Si trattava ovviamente di 
strumenti dalle dimensioni ridotte, facilmente tra-
sportabili e, in alcuni casi, utilizzabili anche come 
armi.

Scatola di pronto soccorso
Molti soldati di fanteria erano dotati di scatola di 
latta con dentro numerose bende. In molti casi era-
no aggiunte anche delle buste di sulfamidico disin-
fettante, della polvere bianca da spargere sulle ferite 
per evitare le infezioni. Il livello di pronto soccorso 
per i soldati semplici si fermava qua.

Kit medici
I medici militari erano ben equipaggiati. Possede-
vano tre borse che in tutto consentivano loro di 
trasportare grandi quantità di bende, disinfettanti, 
strumenti chirurgici semplici (pinze, bisturi, forbi-
ci) e, soprattutto, le famose iniezioni di mor�na.
Gli e�etti di una dose di mor�na consentono di 
placare il dolore dovuto alle ferite e gli e�etti della 
pazzia temporanea al prezzo di una de�cienza �sica 
e mentale per 1d4 ore. Un Investigatore sotto mor-
�na è confuso, assonnato e presenta di�coltà di 
concentrazione. Dimezzare tutte le prove di abilità 
che richiedono requisiti �sico-mentali.

Danno 2D6+4; Gittata 90m; Attacchi 2; Proiettili 
8; PF 11; MAL 00; Peso 4.3Kg

M1 Garand .30-06

Danno 2D6+3; Gittata 110m; Attacchi 1/2; Pro-
iettili 5; PF 11; MAL 00; Peso 4.2Kg

Spring�eld .30-06

Danno 2D6+4; Gittata 110m; Attacchi 1/2; Pro-
iettili 10; PF 11; MAL 00; Peso 4Kg

Lee En�eld .303

Danno 2D6+4; Gittata 110m; Attacchi 1/2; Pro-
iettili 5; PF 12; MAL 00; Peso 4Kg

Mauser Karabiner 98k 7.92x57mm

La Seconda Guerra Mondiale: armi da fuo-
co, elmetti protettivi, cinture colme di mu-
nizioni e addirittura qualche mitragliatrice. 
Se sei un purista del gioco di ruolo investiga-
tivo avrai già storto il naso leggendo queste 
pagine piene di equipaggiamenti da guerra. 
A quale Custode verrebbe mai in mente un 
setting così sbilanciato per iniziare una ses-
sione? Che divertimento ci potrà mai essere 
nel fornire agli Investigatori una così elevata 
potenza di fuoco?
La risposta è una sola e forse già la conosci: i 
proiettili sono quasi del tutto inutili contro 
gli orrori venuti dallo spazio. I personaggi si 
troveranno ad a�rontare decine e decine di 
servitori di Shub-Niggurath compreso un 
terri�cante Cucciolo Oscuro. Il numero di 
nemici, e soprattutto la pelle aliena resistente 
alle armi da fuoco, costringeranno i giocatori 
a sfruttare l’ingegno per sopravvivere. Colo-
ro che faranno a�damento esclusivamente 
sul piombo non avranno vita lunga. Insom-
ma, tranquillizzati: niente è troppo potente 
contro i Miti di Cthulhu!

Equipaggiamento da guerra:
troppo potente?
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L’avventura in sintesi: cosa succede 
nel bosco dai Mille Cuccioli?
Nel 1936 i membri dell’Ahnenerbe (dipartimento 
segreto delle SS fondato sulla ricerca sull’eredità an-
cestrale della razza ariana) dirigono una spedizione 
in Carelia per studiare i fenomeni occulti del Nord. 
I nazisti si perdono nella follia dei Miti per qua-
si dieci anni, registrando i canti dei selvaggi con il 
magnetofono e riempiendo interi libri di formule. 
Riescono anche a catturare una strega locale, Miron 
Aku, cultista di Shub-Niggurath.
Dopo il fallimento dell’O�ensiva delle Ardenne, 
il governo del Terzo Reich intima l’Ahnenerbe di 
concentrare le ricerche sul campo militare. I gerar-
chi delle SS danno così vita a un nuovo programma: 
vengono allestiti esperimenti nascosti nella Selva di 
Teutoburgo e messe in pratica le orrende conoscen-
ze legate allo studio dei Miti.
Miron Aku è la protagonista di uno di questi esperi-
menti. Dalla Carelia viene condotta �no in Germa-
nia e rinchiusa in un piccolo avamposto vicino al 
con�ne con i Paesi Bassi: i nazisti intendono sfrut-
tare il canto della seguace di Shub-Niggurath per 
evocare il Capro Nero. La notte del 24 marzo ven-

gono sacri�cati nel bosco venticinque prigionieri di 
guerra e Miron Aku comincia il suo orrendo canto. 
L’invocazione però non ha successo, Shub-Niggura-
th è infastidita. Un Cucciolo Oscuro si materializza 
tra gli alberi, le vittime sacri�cate sull’altare pren-
dono vita come non morti. La maggior parte della 
spedizione viene uccisa, i nazisti subiscono l’ira del 
Capro Nero senza poter fare nulla per difendersi. 
Miron Aku riesce a raggiungere il capanno nell’a-
vamposto e si rifugia al sicuro nel suo cerchio di 
sangue protettivo. L’esperimento fallisce, i pochi 
nazisti scampati al massacro fuggono in preda alla 
follia.
Il bosco in cui si paracaduteranno i Giocatori è mi-
nacciato da un Cucciolo Oscuro e decine di non 
morti. Lo scopo dei Giocatori è di porre �ne all’or-
rore convincendo Miron Aku a compiere un con-
tro-rituale per respingere il Capro Nero. Durante 
questo rituale, però, i Servitori di Shub-Niggurath 
e il Cucciolo Oscuro saranno attirati dal canto.
Se i Giocatori piani�cheranno bene le difese del ca-
panno e saranno abbastanza astuti, potranno con-
cludere il rituale senza sparare un colpo.
Il destino dell’Operazione e probabilmente dell’in-
tera guerra è nelle loro mani.
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CAPITOLO 1
Caduti nel bosco

Il lancio
Per iniziare il gioco leggi agli investigatori quanto 
segue:

I Giocatori dovranno essere divisi per iniziare la 
sessione di gioco completamente soli (salvo alcuni 
casi, sotto speci�cato). Se hai la possibilità, fai en-
trare nella stanza soltanto il giocatore interessato.
Se gli altri non vedono ciò che capita ai propri 
compagni, l’atmosfera ne guadagnerà di immede-
simazione. Se non intendi utilizzare i personaggi 
pre-compilati fai tirare un d100 per determinare 
l’ordine di gioco.
Si tratta di brevi introduzioni che dureranno al 
massimo 10 minuti ciascuna, è importante non al-
lungare troppo questa fase, altrimenti sarà noioso 
per quelli che non giocano.

Primo Giocatore
Scheda pre-compilata Frederick George Peters: milita-
re canadese appartenente alla 6 divisione aviotraspor-
tata, 3 Brigata paracadutisti, 1 battaglione canadese 
paracadutisti, Compagnia Baker.

Il sergente Jason Waters è chiaramente atterrito 
dalla paura. Ha intenzione di anticipare il lancio 
nonostante la luce sia ancora rossa. Tenterà di far 
lanciare in tutti i modi l’Investigatore, ricordando-
gli di essere un superiore e addirittura di ricorrere 
alla Corte Marziale (che signi�ca pena di morte!). 
L’Investigatore potrà tentare di farlo ragionare op-
pure obbedire subito all’ordine. Se L’investigatore si 
ri�uta troppo a lungo, le grida isteriche del sergente 
alimenteranno l’impazienza dei compagni che co-
minceranno a spingere avanti per scendere. In ogni 
caso, l’Investigatore è costretto a buttarsi.

Siete all’interno di un C-54 Commando, se-
duti �anco a �anco con i compagni del vostro 
plotone. Le pareti di metallo vengono scosse dal 
vento, il pavimento vibra e il portellone aperto 
fa entrare l’aria fredda a 300 metri di quota. 
Fuori è notte, dal portellone potete vedere le 
altre centinaia di aerei illuminati dalla luna. 
Siete stati scelti per partecipare all’Operazione 
Varsity, obiettivo: lanciarvi oltre le linee nemi-
che mentre il 21° gruppo d’armate attraversa il 
Reno sotto di voi. Il successo dell’intera campa-
gna di Germania è nelle vostre mani. Se non ri-
uscite a conquistare gli obiettivi e ripulirli dalle 
Panzer Division prima dell’alba, il 21° gruppo 
d’armate potrebbe rimanere bloccato sulle spon-
de del �ume. Non dovete dar modo ai nazisti 
di guadagnare tempo e riorganizzarsi. Dovete 
colpire e vincere.

Stai volando da molto tempo, ormai. Sei il 
primo della �la, subito dietro al sergente Jason 
Waters, vicino alla cabina di pilotaggio e al 
portellone che fra pochi attimi dovrai varcare. 
C’è tensione nell’aria. I tuoi compagni fuma-
no pacchetti interi, una sigaretta dopo l’altra. 
Qualcuno tenta di spezzare la paura facendo 
battute di spirito, ma le risate sono fredde, for-
zate. Poi il rombo monotono del motore viene 
sovrastato da un fragore lontano. Guardi fuo-
ri, il cielo si illumina di fuoco. Un altro boato, 
questa volta più vicino, più potente. Ra�che di 
proiettili antiaerei riecheggiano tra le nuvole. 
In un attimo ti ritrovi in mezzo all’inferno. Il 
C-47 che ha volato tutto il tempo accanto a voi 
esplode. Si spezza in due e viene coperto da una 
nuvola di fumo. «Ci siamo!» grida il sergente 
del plotone. I ragazzi si agitano, alcuni si ap-
piattiscono contro le pareti di metallo, altri si 
irrigidiscono stringendo i denti. Uno schianto, 
l’intero aereo sobbalza. «Tenetevi pronti!» Al 
grido del sergente si accende la luce rossa. Tut-
ti si alzano in piedi. «Ancora poco!» Il sergen-
te �ssa la lampadina rossa con insistenza, non 
dà inizio alle procedure. Noti che la sua mano 
trema. Un’altra esplosione, l’aereo sobbalza di 
nuovo. Ti senti a�errare la giacca dal sergente. 
Grida, gli occhi sbarrati. «Lanciati!»
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L’Investigatore rimane dunque l’unico superstite 
dell’intero plotone. Inoltre la sua zona di lancio sa-
rebbe dovuta essere ben più avanti rispetto a dove 
si trova adesso. Continua a planare in mezzo alle 
ra�che, migliaia di paracadute aperti intorno a lui 
appartenenti a chissà quali compagnie. Poi si ad-
dentra in una �tta nebbia che non gli permette di 
scorgere nessun altro. L’Investigatore si abbassa �no 
alle fronde del bosco, tocca con le suole degli scar-
poni i rami. Non c’è uno spiazzo dove atterrare. Si 
in�la tra gli alberi, il paracadute si impiglia, la tela 
si strappa. La cintura contenente le munizioni del 
mitra si slaccia e cade di sotto nel buio. Lo zaino 
rimane impigliato in un ramo l’Investigatore deve 
e�ettuare un tiro fortuna per evitare che vada perso 
con tutto quello che contiene.
Poi le corde si tendono, l’imbracatura viene tira-
ta, si strappa. L’Investigatore deve superare un tiro 
DESx4 per non cadere da ben 6 metri d’altezza. Se 
lo supera riesce a scendere indenne, altrimenti co-
mincerà a precipitare rovinosamente tra i rami. Un 
tiro con l’abilità saltare determinerà la quantità di 
danni. Se la prova di saltare viene superata, l’Investi-
gatore cade sopra i cespugli subendo 1 solo danno. 
Se invece fallisce anche la prova di saltare, l’Inve-
stigatore si troverà a cadere nel peggiore dei modi. 
Sei metri sono una bella altezza, tuttavia le corde 
del paracadute ancora attaccato frenano la caduta. 
Tirare 1d4+1 per i danni e dimezzare il punteggio 
DES: l’Investigatore si è strappato il muscolo della 
coscia! (Una prova superata in medicina decreterà la 
seguente diagnosi “distrazione del quadricipite fe-
morale, lesione aggravata di secondo grado” con il 
consiglio terapeutico di sospendere qualsiasi attività 
�sica per almeno 3 settimane per il recupero delle 
�bre muscolari).
Nonostante i successi con i tiri e l’atterraggio in-
denne, l’Investigatore deve in ogni caso perdere la 
cintura con le munizioni del mitra. Egli rimarrà 
con 1 solo caricatore, già alloggiato nel mitra.

Secondo Giocatore
Stuart Greenwood. Militare inglese appartenente alla 
6 divisione aviotrasportata, 6 Brigata paracadutisti, 
Compagnia Charlie.

Il C-54 viene colpito e fa una manovra improvvisa. 
L’Investigatore deve superare una prova DES x4 o 
�nire contro la parete dell’aereo, sbattere la testa, 
subire 1 danno e perdere l’elmetto che rotola via 
chissà dove. Poi un’altra ra�ca di mitra perfora l’ae-
reo e Jim Evans, il soldato davanti all’Investigatore, 
muore sul colpo. Jim rimane appeso al gancio di 
sicurezza sul so�tto con il quale si era assicurato 
poco prima, bloccando il passaggio. Nel frattempo 
si accende la luce verde e tutti iniziano ad avanza-
re per buttarsi. L’Investigatore però è ostacolato dal 
cadavere del compagno, ancora appeso e assicurato 
al moschettone. Se non fa subito qualcosa rischia 
di lanciarsi troppo lontano rispetto ai compagni o, 
peggio, di rimanere in quella trappola di metallo e 
morire. 

Attraversi il portello e ti lasci alle spalle la car-
cassa di metallo volante. Apri subito il paraca-
dute come da addestramento e cominci a pla-
nare. Puoi ancora scorgere l’aereo che continua 
il suo volo, ma non si butta nessun altro dietro 
di te. L’aereo prende fuoco. Lo vedi scendere di 
quota, quasi in picchiata. Poi scompare tra le 
nuvole.

Stai volando da molto tempo, ormai. Sei l’ul-
timo della �la, in fondo all’aereo, l’ultimo a 
dover varcare il portellone per lanciarti. C’è 
tensione nell’aria. I tuoi compagni fumano pac-
chetti interi, una sigaretta dopo l’altra. Qualcu-
no tenta di spezzare la paura facendo battute di 
spirito, ma le risate sono fredde, forzate. Poi il 
rombo monotono del motore viene sovrastato da 
un fragore lontano. Un altro boato, questa vol-
ta più vicino, più potente. Proiettili antiaerei 
riecheggiano nel cielo. In un attimo ti ritrovi in 
mezzo all’inferno. Una ra�ca di colpi crivella 
il metallo vicinissimo a te, passando dal pavi-
mento �no a bucare il so�tto. Dei fori si apro-
no nel vuoto.  «Ci siamo!» grida il sergente del 
plotone, in fondo. I ragazzi si agitano, alcuni si 
appiattiscono contro le pareti di metallo, altri 
si irrigidiscono stringendo i denti. Uno schian-
to, l’intero aereo sobbalza. «Tenetevi pronti!» Al 
grido del sergente si accende la luce rossa. Tut-
ti si alzano in piedi per seguire la procedura e 
agganciarsi. Anche tu. Sempre in fondo, dietro 
lo zaino del tuo compagno Jim Evans. Scoppia 
un’altra esplosione, l’aereo sobbalza di nuovo e 
si inclina a sinistra. Non hai fatto in tempo ad 
agganciarti. Ti senti spingere a terra.
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L’Investigatore ha due modi per risolvere la si-
tuazione: spingere il cadavere di lato e passare 
(FORx4) o sganciare il moschettone (non compor-
ta alcuna prova). Importante: se l’Investigatore ha 
fallito la prova di destrezza poco prima ed è caduto 
a terra, allora non può alzarsi in piedi per sganciare 
il moschettone di Jim. L’unica cosa che gli rima-
ne da fare è spingere il cadavere con una prova di 
forza a di�coltà maggiore (FORx3).
I boati assordanti non consentono ai compa-
gni più avanti di udirlo gridare. Questi ultimi si 
lanciano uno dopo l’altro mentre l’Investigatore 
arranca in fondo all’aereo per tentare di passare. Se 
l’Investigatore ha forzato il moschettone oppure ha 
spinto via il cadavere con successo, riesce a trasci-
narsi verso l’uscita. Se la prova fallisce, invece, l’In-
vestigatore ci impiega molto più tempo ad arrivare 
al portellone e perde il fucile! (se ne accorgerà solo 
al momento dell’atterraggio).
Qualsiasi sia lo svolgimento dell’azione, l’inconve-
niente ha fatto perdere troppo tempo all’Investiga-
tore, il quale si trova costretto a buttarsi in ritardo 
rispetto ai compagni. Alla velocità dell’aereo 
bastano pochi secondi di di�erenza per generare 
uno scarto di chilometri.
Finalmente l’Investigatore si lancia, apre il paraca-
dute come da addestramento. Continua a planare 
in mezzo alle ra�che, migliaia di paracadute aperti 
intorno a lui appartenenti a chissà quali compa-
gnie. Poi si addentra in una �tta nebbia che non 
gli permette di scorgere nessun altro. L’Investiga-
tore si abbassa �no alle fronde del bosco, tocca 
con le suole degli scarponi i rami. Gli spari sono 
tutto intorno, ma sembrano lontani. Con un tiro 
fortuna riesce ad e�ettuare un discreto atterraggio 
individuando uno spiazzo nel bosco. Altrimenti 
se fallisce il tiro �nisce fra gli alberi e subisce 1d3 
danni a causa delle botte contro i tronchi, i rami 
taglienti e in�ne contro il suolo. Un risultato di 3 
danni è una brutta ferita: l’Investigatore si troverà 
uno squarcio aperto sulla guancia e il punteggio 
FAS dimezzato! (Una corretta suturazione del ta-
glio con una prova di medicina permetterà all’In-
vestigatore di riprendere 2 punti FAS nelle setti-
mane successive. Altrimenti il punteggio rimarrà 
dimezzato poiché la cicatrice gli copre metà volto.)

Terzo e quarto Giocatore
Robert Stryker e John Hedrick. Militari statunitensi 
appartenenti alla 17 divisione aviotrasportata USA, 
513 Reggimento paracadutisti, Compagnia Fox.

Questi due Investigatori appartengono allo stesso 
Plotone, per questo inizieranno insieme.
I soldati cominciano a buttarsi. La �la avanza, fra 
poco tocca agli Investigatori. Si butta uno, poi il se-
condo, il terzo e il quarto. Finalmente tocca al pri-
mo Investigatore, ma un’esplosione fa sobbalzare di 
nuovo l’aereo. Un tiro DESx4 permetterà agli Inve-
stigatori di rimanere in piedi. Chi cade a terra viene 
raccolto dall’in�essibile sergente e spinto di sotto in 
modo brutale. Chi viene lanciato di sotto dal ser-
gente deve e�ettuare un tiro fortuna per evitare di 
perdere lo zaino, poiché la manovra improvvisa non 
gli ha permesso di gettarsi come da manuale. Du-
rante il volo gli scoppi e la nebbia non permettono 
di vedere. I due Investigatori si separano. Da ades-
so, giocare separatamente ciascun Investigatore.

State volando da molto tempo, ormai. Siete uno 
dietro l’altro, in �la, già in piedi e pronti a lan-
ciarvi. La luce rossa si è accesa da pochi secon-
di, ma avete già concluso le procedure prima 
del volo. C’è tensione nell’aria. I tuoi compa-
gni hanno fumato pacchetti interi, e solo pochi 
di loro sono così fortunati da stringere ancora 
una sigaretta accesa tra le labbra. Poi il rom-
bo monotono del motore viene sovrastato da un 
fragore lontano. Un altro boato, questa volta 
più vicino, più potente. Proiettili antiaerei rie-
cheggiano nel cielo. In un attimo vi ritrovate in 
mezzo all’inferno. Il fuoco della contraerea non 
dà tregua e l’aereo viene sballottato contro lo 
spostamento d’aria delle esplosioni. L’in�essibile 
sergente Leonard Price vi incita, la sigaretta an-
cora accesa in bocca, l’espressione sempre arrab-
biata e risoluta, anche con i colpi che �schiano 
intorno a lui. Sentite una botta e vedete il vetro 
dietro il copilota macchiarsi di rosso. La luce 
verde si accende subito dopo.
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Terzo Giocatore (Robert Stryker)
Cade tra le fronde degli alberi del bosco, i rami lo 
gra�ano, si impigliano tra le cinghie, tra i vesti-
ti. Tiro fortuna per evitare di rimanere appeso a 3 
metri d’altezza. Se superato, l’Investigatore atterra 
riuscendo a districarsi. Altrimenti rimane bloccato 
a mezz’aria e deve estrarre il coltello per tagliare i 
�li. Una volta tagliati i �li però si troverà a cadere. 
L’Investigatore dovrà fare una prova di saltare: se 
riuscita  l’Investigatore riesce ad attutire la caduta 
e subisce 1 solo danno ai punti ferita. Altrimenti 
subisce 1d4 danni e se il risultato è 3 o 4 l’Investiga-
tore è molto sfortunato! Durante la brutta caduta si 
ritrova uno stecco appuntito piantato nel �anco e la 
DES dimezzata. Per estrarlo ci vuole una prova riu-
scita di pronto soccorso o medicina, ma nonostante 
questo l’Investigatore resterà con la DES dimezzata.

Quarto Giocatore (John Hedrick)
Cade tra le fronde degli alberi, ma nonostante la 
nebbia riesce a scorgere il paracadute di un compa-
gno poco lontano (Individuare). Se la prova riesce, 
John lo segue con la vista riuscendo a capire dove 
atterra, altrimenti lo perde nella nebbia. Deve ef-
fettuare un tiro fortuna per �nire in uno spiazzo e 
atterrare in modo tranquillo, altrimenti urta con-
tro gli alberi e il paracadute si taglia. L’Investigatore 
deve superare una prova di saltare: se riuscita, cade 
a terra subendo un solo danno, altrimenti sbatterà 
violentemente contro il suolo (1d3 danni).
L’Investigatore a questo punto può andare ad ac-
certarsi dell’incolumità del compagno che ha scor-
to poco prima con la prova di individuare. Deve 
e�ettuare una prova di orientamento. Se ha fallito 
la prova precedente deve e�ettuare una prova di 
orientamento a penalità dimezzata per riuscire a 
ritrovarlo. Se fallisce non potrà mai più ritrovarlo.
Purtroppo per lui, però, il compagno giace mor-
to, tra�tto da una ra�ca di mitra, ancora appeso 
al cordame, a mezz’aria. (SAN 0-1d4). Si tratta 
del sergente Leonard Price, il sottu�ciale bastar-
do alla guida del suo plotone. Leonard può fornire 
un �ompson con 1 solo caricatore da 30 in canna 
(anche lui aveva perso le munizioni nel lancio) e 
uno zaino con:
scatola di latta pronto soccorso (bendaggi piegati, 
sulfamidico disinfettante), pala, bussola, borraccia, 
torcia elettrica, mappa, tenaglie, accendino, 2 siga-
rette.

Quinto Giocatore
Richard D. Springs militare statunitense (17 divisione 
aviotrasportata USA, 513 Reggimento paracadutisti, 
Compagnia Dog)

Stai volando da molto tempo, ormai. Sei tra i 
primi della �la, vicino alla cabina di pilotag-
gio e al portellone che fra pochi attimi dovrai 
varcare. C’è tensione nell’aria. I tuoi compagni 
fumano pacchetti interi, una sigaretta dopo 
l’altra. Qualcuno tenta di spezzare la paura fa-
cendo battute di spirito, ma le risate sono fred-
de, forzate. Poi il rombo monotono del motore 
viene sovrastato da un fragore lontano. Guardi 
fuori, il cielo si illumina di fuoco. Un altro boa-
to, questa volta più vicino, più potente. Ra�che 
di proiettili antiaerei riecheggiano tra le nuvole. 
In un attimo ti ritrovi in mezzo all’inferno. Il 
C-47 che ha volato tutto il tempo accanto a voi 
esplode. Si spezza in due e viene coperto da una 
nuvola di fumo. Si accende la luce rossa. Tutti si 
alzano in piedi al grido del sergente per seguire 
la procedura di controllo prima del lancio.
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Il cielo in �amme, esplosioni, aerei che vengono 
abbattuti. L’Investigatore si appresta a saltare giù, 
assieme ai compagni. Tocca a lui varcare il portel-
lo, si tu�a nell’aria gelida, apre il paracadute. Sem-
bra andare bene, si ritrova a planare dondolando. 
Dapprima è circondato dalle esplosioni, migliaia 
di paracadute che a�ollano i cieli illuminati dalle 
esplosioni. Le ra�che di mitra che volteggiano in 
riga, piccoli segmenti luminosi e veloci. Poi viene 
colpito da una ra�ca di vento improvvisa e fortis-
sima: un C-54 lo sorpassa in picchiata! L’Investi-
gatore deve e�ettuare una pericolosa manovra per 
riuscire a stabilizzarsi (DESx4). Se ha successo, si 
stabilizza. Se fallisce comincia a dondolare violente-
mente perdendo lo zaino e tutto ciò che contiene. 
In tutte e due i casi, però, riuscirà a raggiungere le 
fronde degli alberi senza cadere.
La nebbia inizia a coprire l’Investigatore. Una pro-
va di individuare gli farà capire di essersi allonta-
nato molto dai compagni, probabilmente chilo-

metri! Se fallisce la prova di individuare non vedrà 
più nessuno né tanto meno ne capirà il motivo. 
Anche lui come i precedenti Investigatori cade tra 
le fronde degli alberi. I rami lo gra�ano, si impi-
gliano tra le cinghie tra i vestiti. Tiro fortuna per 
evitare di rimanere appeso a 3 metri d’altezza. Se 
superato, il Giocatore atterra riuscendo a districar-
si. Altrimenti rimane bloccato a mezz’aria e deve 
estrarre il coltello per tagliare i �li. Una volta taglia-
ti i �li, però, deve e�ettuare una prova di saltare. Se 
riuscita, l’Investigatore attutisce la caduta tra i rami 
dell’albero e subisce 1 solo danno ai punti ferita. Se 
fallisce la prova di saltare subisce 1d4+1 e viene af-
�itto da una brutta ferita! Atterra violentemente sul 
piede sinistro e se lo rompe, causando la perdita di 
metà della DES (prova medicina diagnosi: frattura 
del piede al metatarso. Terapia: riposo assoluto, op-
pure intervento chirurgico da valutare in ospedale).

CAPITOLO 2
Da soli, al buio

Questa è l’ultima fase di gioco separato per ogni 
Investigatore. Da qui in poi, i giocatori comince-
ranno a riunirsi a mano a mano che avanzeranno 
nel bosco. Gli eventi che potrebbero accadere nel 
bosco, però, sono casuali e renderanno l’azione più 
divertente anche per lo stesso Custode. 
Il bosco è minacciato da un Cucciolo Oscuro e da 
25 servitori di  Shub-Niggurath. I nazisti sopravvis-
suti stanno fuggendo in preda alla follia. C’è uno 
strano silenzio sotto le fronde degli alberi: l’area è 
diventata dominio di Shub-Niggurath e nonostan-
te la battaglia sia poco lontana i rumori esterni sono 
soppressi dalle in�uenze aliene, che ovattano i suo-
ni e smorzano le esplosioni. Inoltre è quasi del tutto 
buio, ci vogliono le torce elettriche per vedere qual-
cosa, altrimenti molte abilità legate alla vista sono 
impossibili e falliscono automaticamente.
I Giocatori in questa fase devono agire con cir-
cospezione: coloro che fanno confusione o azioni 
troppo stupide attireranno le creature aliene!
Fai tirare ai giocatori il d100 per decidere un nuovo 
ordine di gioco (ed evitare che sia sempre il solito 
Investigatore a giocare per primo). A ogni giocatore 
leggi quanto segue:

Primo e Secondo Giocatore - Incontro 
con un compagno
Il primo Investigatore del nuovo ordine di gioco 
incapperà nel secondo Investigatore. Gli eventi pre-
cedenti l’atterraggio decideranno la natura dell’in-
contro: il giocatore nelle condizioni peggiori verrà 
trovato da quello nelle condizioni migliori. Diverti-
tevi a osservare i giocatori mentre giocano di ruolo 
in una situazione simile!

È buio. Le fronde degli alberi coprono la luce 
lunare. C’è silenzio. Si sentono solo i tuoi respi-
ri a�annati. È strano. Poco prima si era scate-
nato l’inferno, le bombe esplodevano nei cieli, 
aerei da trasporto si schiantavano a terra e le 
mitragliatrici sparavano all’impazzata. Ades-
so, invece, c’è solo silenzio. E buio. No, aspetta. 
Un fruscio, le foglie si agitano. C’è qualcosa che 
si muove nel bosco, puoi sentire i movimenti, 
vedere le ombre saettare nella notte. E poi un 
calpestio. Qualcosa spezza i rami, si muove len-
tamente, intorno a te. È un rumore strano. Un 
rumore di zoccoli.
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Terzo Giocatore - Incontro con l’u�ciale 
alla guida della Volkswagen
Un u�ciale dell’Ahnenerbe sopravvissuto all’attac-
co del Cucciolo Oscuro è corso all’avamposto per 
prendere la Volkswagen e fuggire dal bosco. Ha per-
so la pistola chissà dove e guida in maniera molto 
spericolata per lo stretto sentiero fra gli alberi. I fari 
sono accesi e il motore romba facendo sobbalzare il 
piccolo veicolo sulle buche e le radici degli alberi.
L’Investigatore si troverà in mezzo al sentiero poco 
prima dell’incontro. Con una prova di individuare 
scorgerà delle tracce di pneumatici. Una prova di 
seguire tracce gli consentirà di capire che si tratta 
di tracce numerose e miste: un convoglio di circa 
cinquanta uomini, molti anche a piedi. Poco dopo 
aver e�ettuato la prova sentirà il rumore del veico-
lo e scorgerà i fari nel buio, tra il �tto bosco. Da 
questo momento avrà tempo 2 round, prima che 
l’u�ciale sia così vicino da accorgersi della sua pre-
senza. L’Investigatore non riuscirà a capire quale sia 
il veicolo e chi lo stia guidando per tutti e due i 
round per colpa del buio e dei fari puntati addosso.
L’Investigatore potrà e�ettuare due scelte: restare 
nel sentiero o nascondersi.
Restare nascosto gli permetterà di vedere il veicolo 
avvicinarsi in tutta sicurezza e, passati 2 round, di 
rendersi conto che si tratta di un soldato tedesco 
in uniforme alla guida di un veicolo tedesco. No-
terà che il veicolo sta andando a velocità folle e che 
sobbalza in maniera spericolata uscendo spesso dal 
sentiero. Con una prova di individuare l’Investiga-
tore riuscirà a scorgere il volto del tedesco, coperto 
di sangue e con gli occhi sbarrati. A questo punto 
se l’Investigatore dispone di un’arma può tentare 
di sparargli, oppure decidere di rimanere nascosto 
perché magari pensa che possano esserci altri tede-
schi. Un ragionamento simile va premiato, poiché 

si tratta di una giocata realistica.
Il tedesco uscirà di pista per lo spavento a causa de-
gli spari o semplicemente perché troppo scosso per 
guidare, e morirà nell’incidente.
Solo due scelte e�ettuate dall’Investigatore por-
teranno il tedesco a fuggire con il veicolo e tutto 
ciò che trasporta: rimanere nel mezzo del sentiero 
e farsi notare e/o cominciare a gridare. Si tratta di 
due azioni estremamente pericolose, che in una tale 
situazione di pericolo devono essere penalizzate. 
Nel caso queste si veri�chino, l’evento si conclude: 
il tedesco fugge con il veicolo e porta via tutto ciò 
che ha con sé.
Se l’Investigatore ha agito correttamente, il veicolo 
si schianta. Lo schianto verrà udito da tutti gli altri 
giocatori. L’u�ciale morirà sbattendo prima sul co-
fano e poi contro l’albero. Il veicolo è inutilizzabile. 
Le ruote anteriori sono piegate e tutto il frontale è 
distrutto. Con una prova di riparazione meccanica 
riuscita si verrà a sapere che l’assale anteriore è pie-
gato così come le barre di torsione. Un individuare 
sulle ruote farà capire la stessa cosa, ma con termini 
più semplici e non meccanici: ovvero che il tubo 
d’acciaio sotto al telaio che va da una ruota all’altra 
è piegato. Un solo fanale rimane acceso e lampeg-
gia debolmente con la luce molto �oca (riparazione 
elettrica/meccanica/conoscenze: la batteria è dan-
neggiata). Oggetti u�ciale: borsa con al suo inter-
no un Nastro per il magnetofono AEG.
Oggetti veicolo (individuare): La chiave della scatola 
di metallo, una tanica di carburante appesa alla bau-
liera, accanto alla ruota di scorta. Il cofano è divelto. 
Chi tenta di aprirlo deve e�ettuare una prova con-
tro FOR 13 per rendersi conto che i componenti 
meccanici ed elettrici sono del tutto inutilizzabili.
Per raggiungere il punto d’atterraggio del suo plo-
tone, l’Investigatore scoprirà che deve seguire il sen-
tiero da cui proveniva l’u�ciale sulla Volkswagen.
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Quarto e quinto Giocatore - Incontro sul 
retro del capanno
Che gli ultimi giocatori sentano o no le grida, gli 
spari, o lo schianto del veicolo, si imbatteranno nel 
capanno entrando nel perimetro dell’avamposto. Si 
troveranno esattamente sul retro del capanno, uno 
davanti all’altro (lasciali giocare di ruolo!).
Il capanno può essere aggirato per arrivare al piaz-
zale senza passare dal suo interno, ma è necessario 
attraversare un �tto tratto di sottobosco da cui non 
è possibile scorgere né il piazzale né l’altro edi�cio. 
Per questo gli Investigatori potrebbero pensare che 
il capanno sia l’unico edi�cio nei paraggi, poiché 
dal loro punto di vista sembra immerso nella bo-
scaglia. Una porticina di legno (socchiusa) segna 
l’entrata al piano terra del capanno. Guardarsi at-
torno permette agli Investigatori di notare la grande 
apertura del secondo piano che si getta sul vuoto 
(conoscenze: serve per stivare il grano direttamen-
te sul soppalco del capanno). Con un successo, si 
potrà scorgere la scala che porta a questo soppalco.
Dentro il capanno c’è la cultista Miron Aku, ran-
nicchiata in un cerchio di sangue disegnato sulle 
assi di legno del pavimento. Lei borbotta, folle, e 
guarda a terra, dicendo balsfemie in una lingua sco-
nosciuta (il �nlandese, ma gli Investigatori non sa-
ranno in grado di capirlo a meno che non possegga-
no gradi in �nlandese). Qualsiasi cosa facciano gli 
Investigatori per smuoverla, questa tenterà in tutti i 
modi di rientrare nel cerchio di sangue, scheggian-
dosi le unghie, gridando e guardandosi intorno con 
aria terrorizzata. (Altri Investigatori udiranno le 
grida). Un individuare su Miron Aku farà scoprire 
agli Investigatori che la donna è ferita al ventre e 
i vestiti sono sporchi di sangue, così come le dita 
delle mani. Inoltre lei ha impresso sul braccio un 
marchio: MA-C01.
Cose da individuare nel capanno:
-Porta sul retro. Ci sono due perni sul lato interno 
che permettono l’alloggiamento di una trave per 
sbarrare l’ingresso.
-Scala interna che porta su al soppalco. Il soppalco è 
un alloggiamento per la paglia, aperto sull’esterno, 
verso il bosco, a circa 3 metri d’altezza.
-Scala esterna. Sulla parete sul retro del capanno, 
all’esterno, c’è la scala che porta al soppalco interno 
del capanno, direttamente dall’esterno. La scala è 
agganciata con un gancetto che la tiene ancorata, 
ma potrà essere sganciata per far sì che cada con una 
semplice spinta.
-Numerose tracce. Nel capanno erano stipati i pri-

gionieri in attesa del rituale. Una prova di seguire 
tracce farà capire che nel capanno erano stipate una 
ventina di persone, capelli, pezzi di tessuto e anche 
pipì e soprattutto sangue, fanno capire che sono ri-
masti chiusi dentro per molto tempo.
-Tratto di parete marcia. Tra le due porte, sul lato 
chiuso del capanno, ci sono delle assi marce e par-
zialmente spezzate. Per terra è come se qualcuno 
avesse iniziato a scavare una buca, tuttavia troppo 
piccola per passarci. Quel tratto è molto meno resi-
stente rispetto alle altre pareti.
-Pezzetto di carta sudicia e umida, arrotolata tra la 
paglia. E’ una lettera scritta con un pezzo di carbo-
ne. (allegato pag. 23)
-Trave di legno ben squadrata adatta a bloccare la 
porta sul retro.
-Porta principale. È grande, ma vecchia e leggera. 
C’è un piccolo chiavistello nel mezzo, che si può 
spezzare facilmente.
Importante: Nel capanno ci sono vari anelli per in-
�larci dentro le torce, ma gli Investigatori possono 
notare questo particolare solo se vagano con le torce 
e osservano dove potrebbero appoggiarle. Si tratta 
di un dettaglio così inin�uente a prima vista che 
nessuno ci farebbe caso.
Qualsiasi �amma lasciata incustodita nel capanno 
può generare un incendio! Tutta la paglia e la le-
gna secca sono ottimi combustibili che darebbero 
la possibilità alle �amme di svilupparsi in maniera 
rapidissima e divorare l’intero capanno.

Arrivati a questo punto, �nalmente, i Gio-
catori potranno riunirsi e giocare insieme. 
Gli ultimi Investigatori che ancora non han-
no raggiunto il capanno lo faranno in que-
sto momento, dopo aver udito lo schianto 
del veicolo o le grida di Miron Aku. Alcuni 
Investigatori sono probabilmente feriti, al-
cuni sfregiati e i più sfortunati hanno perso 
parte del loro equipaggiamento: questo è il 
momento migliore per il Gioco di Ruolo. 
Incentivate i giocatori a discutere tra loro e 
organizzarsi per risolvere la tremenda situa-
zione nella quale sono incappati.

Tutti insieme:
Giocatori riuniti
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CAPITOLO 3
Nella vecchia fattoria

Il piazzale fuori dal capanno
Usciti dal capanno, gli Investigatori vedranno uno 
spiazzo con un altro edi�cio di fronte. E’ l’edi�cio 
che l’Ahnenerbe ha usato come avamposto.

Guardarsi attorno nel piazzale e sull’edi�cio genera 
le seguenti osservazioni con una prova di individua-
re gratuita:
Tracce sul terreno. Suolo calpestato e sangue.  Un’ul-
teriore prova di seguire tracce farà capire che le trac-
ce vanno verso l’edi�cio.
Lampada elettrica sul muro esterno. E’ una lampa-

da che i nazisti hanno installato per fare luce sul 
piazzale, servendosi di un generatore nascosto nella 
stanza 3. Si possono scorgere i cavi elettrici che si 
in�lano dietro l’imposta di una �nestra (quella del-
la stanza 3).
Cianfrusaglie fuori dall’edi�cio di pietra. I nazisti 
hanno trascinato fuori molti oggetti per liberare 
spazio all’interno dell’edi�cio, tra cui:
Un grande e pesante armadio. È poggiato sulla pare-
te dell’ingresso, vicino alla porta. Per terra ci sono 
le tracce del trascinamento. Dentro ci sono ancora 
tutti i vestiti.
Un grande e pesante letto. Gettato accanto all’arma-
dio. È un solido letto di metallo, dalla griglia impo-
nente, a due piazze, molto pesante.
Filo spinato. E’ stato ammassato lì, tutto attorciglia-
to. Ne rimane qualche metro ancora utilizzabile.

Davanti al capanno c’è un altro edi�cio. È in 
pietra e ha tutta l’aria di essere un’abitazione. 
È completamente buio, con un solo piano. Le 
�nestre sono tutte sbarrate con le imposte di le-
gno scuro.
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L’edi�cio di pietra

Ingresso
La porta è socchiusa. Sarà possibile scorgere mac-
chie di sangue sul pavimento dell’ingresso con una 
prova di individuare. Le macchie vanno verso la 
prima porta a sinistra, chiusa a chiave (stanza 1)

Stanza 1
La stanza 1 è chiusa a chiave, (FOR 17 per un 
tiro sulla tabella resistenza). Dentro c’è un soldato 
dell’Ahnenerbe, scappato dal bosco, in preda alla 
follia, che si sta dissanguando. Ansima. Vivrà per 
i prossimi 5 round poi morirà dissanguato. Una 
prova di Pronto soccorso o Medicina gli permet-
terà di vivere il doppio, 10 round. Le ferite sono 
infatti troppo gravi e la perdita di sangue troppo 
ingente per far sì che sopravviva. Il soldato nazista 
è troppo scosso mentalmente per riuscire a parla-
re, l’unica cosa che farà �no alla morte dopo aver 
visto i PG è di portarsi un dito alle labbra e sibilare 
“Shhhh”. Non guarda i PG negli occhi, guarda 
sempre a terra. Non è armato.
Un tiro di individuare farà scoprire ai PG che il 
soldato stringe qualcosa nel pugno: la foto di una 
ragazza sorridente strappata sul fondo. Sul retro è 
segnata una data: 2403194 (la data della pagina da 
consultare nel diario nel sacco del soldato. Il “5” 
�nale è andato perduto con lo strappo)
Karl Weisthor è il nome del soldato, lo si legge dai 

documenti che tiene nel taschino.
Dirgli le parole “Capro Nero”, gli farà spalanca-
re gli occhi. Comincerà ad ansimare e morirà di 
infarto (tiro medicina per saperlo).

Stanza 2
Stanza vuota, ci sono brandine stese a terra, casse 
dei soldati con qualche oggetto rimasto, tuttavia 
sembra che se ne siano andati in gran fretta. I 
sacchi con le etichette con i nomi sono di Hans 
Mund, Karl Weisthor, Rudolf Jürgen e Anton 
List. Si può cercare la borsa di Karl Weisthor, dove 
all’interno è possibile trovare un sottile diario su-
dicio, in mezzo a cianfrusaglie, vestiti. Nel diario si 
trovano resoconti, inni al nazismo e altre cose non 
importanti. Non c’è abbastanza tempo per leggerlo 
tutto. Solo conoscendo il numero di pagina giusto, 
ovvero la data del 24031945, (oppure cercare l’ul-
tima pagina scritta) sarà possibile andare leggere 
l’allegato a pag. 24. Alla pagina del 24 marzo, 
la data del giorno della missione, si può scoprire 
qualcosa di più sul rituale. Il soldato racconta all’a-
mata cosa accade, le promette che tornerà, che le 
darà la lettera di persona dove le chiede di sposar-
lo. Si lascia scappare che il rituale serve ai nazisti 
per fermare l’operazione Varsity (che l’intelligence 
tedesca in qualche modo è riuscita ad anticipare) e 
forse l’esito dell’intera guerra. Queste informazioni 
dovrebbero spingere i PG ad andare a fondo della 
faccenda per il bene dell’operazione.

L’edi�cio di pietra - pianta
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Stanza 3
La stanza principale della casa, con un grande cami-
no, tutt’intorno ci sono ancora i giacigli dei soldati, 
e sacchi.
Generatore. Seguendo i cavi dalla �nestra si scoprirà 
che il generatore si trova sotto un telo, vicino al 
muro. Un altro fascio di cavi va verso le scale nel 
sotterraneo. Il generatore è composto da un pan-
nello con una singola levetta, 2 strumenti di misu-
razione con lancette, un corpo centrale di metallo e 
un serbatoio con il tappo aperto. Se mossa, la levet-
ta non fa niente. I PG potranno guardare dentro al 
tappo e rendersi contro che è vuoto (illuminando-
lo) oppure fare una prova di riparazione elettrica o 
meccanica e capire che il generatore elettrico sem-
bra nelle condizioni di funzionare ma che manca il 
carburante. L’unico carburante reperibile utile per 
la missione si trova nella tanica del veicolo dell’u�-
ciale schiantato nel bosco.
Camino. Una prova di individuare permetterà di 
trovare dentro al camino della buona legna secca 
che è stata accatastata in maniera ordinata ma non 
è stata bruciata. Può essere usata per bruciare come 
delle torce e illuminare. Però il camino è strana-
mente pulito sul fondo, non c’è cenere, mentre le 
pareti ai lati sono annerite. Questo dovrebbe met-
tere in guardia gli Investigatori.
Sotto le pietre del camino c’è un segreto che solo i 
Giocatori più scaltri riusciranno a scovare. Il cami-
no è pulito sul fondo perché i nazisti hanno smosso 
le pietre per nasconderci le armi. Gli Investigatori 
dubbiosi che andranno a rimuovere le pietre trove-
ranno una cassa di legno sotterrata con dentro:
7 fucili Mauser Karabiner 98k (7.92X57mm); 35 
Munizioni 7,92X57mm per Kar98k  (7 clip da 5 
colpi cad.); MP-44 (7.92X33mm Kurz);1 caricatore 
per MP-44 da 30 colpi; Stielhandgranate 43, Dan-
no 4D6/4m.
Se gli Investigatori accendono il fuoco, dopo qual-
che minuto il calore provocato farà innescare la gra-
nata tedesca che esploderà facendo saltare l’intero 
camino. Chiunque si troverà nella stanza in quel 
momento subirà 2d6 danni per i frammenti dell’e-
splosione, 4D6 per chi si trova proprio davanti al 
camino. Oltretutto, verrà distrutto il generatore 
elettrico senza alcuna possibilità di riparazione!
Tanica quasi vuota. Adagiata per terra, con meno di 
mezzo litro di carburante. Basterà a far capire ai PG 
che il generatore funziona e che la luce fuori si ac-
cende, oltre a mettere in funzione la radio di sotto 
per qualche minuto.

Stanza 4 - cantina
Non appena i PG mettono piede sulle scale per 
scendere, sentiranno uno sparo provenire da sot-
to. Troveranno una stanza illuminata da una sola 
candela, su un tavolo. La radio gracchia (se accesa). 
Adagiato sul tavolo c’è un u�ciale che si è appena 
sparato alla tempia, �uidi cerebrali fuoriescono sul 
legno (SAN 0-1d3).
Osservare la stanza (individuare):
Segni sul tavolo. L’u�ciale ha riempito la super�cie 
del tavolo di segni con un coltello, prima di ucci-
dersi in preda alla follia. I tagli sul legno sono caoti-
ci. Un groviglio di gra�. Ha riempito l’intera scri-
vania. Si leggono a stento delle frasi spezzate come: 
Il Capro Nero ha mandato il suo Cucciolo Oscuro. Il 
Capro Nero non vuole padroni. Il Capro Nero ucci-
derà tutti. La Germania trionferà.
Scatola metallo con serratura chiusa (chiave dell’u�-
ciale nel veicolo) Dentro c’è una lettera. Il rapporto 
incompleto dell’u�ciale dell’Ahnenerbe. (allegato 
pag. 23)
Uno sca�ale con dei libri occulti. I libri sono molti, 
ma quelli che saltano all’occhio per la loro partico-
larità sono 3 e un tiro in biblioteconomia permet-
terà di individuarli:
1- Kalevala di Elias Lönnrot. 1835. E’ un libro 
scritto in �nlandese (solo gli Investigatori che pos-
seggono gradi in �nlandese possono accorgersene), 
ma con annotazioni a margine in tedesco. Il libro è 
una delle prime edizioni del Kalevala, e una prova in 
conoscenze/storia/letteratura spiegherà che si tratta 
di un poema epico �nlandese di inizio ottocento. 
Il libro in sé è normalissimo. Sono le annotazioni 
a margine la vera cosa importante, farneticazioni 
di ogni genere, strane formule e diagrammi. Una 
prova riuscita in biblioteconomia permetterà di 
sfogliare rapidamente queste annotazioni e scoprire 
quanto segue: In Carelia (regione della Finlandia) ci 
sono molti adepti del culto del Capro Nero. Questi 
cultisti sostengono di poter invocare e, soprattutto, 
di poter respingere, il Capro Nero con il loro canto. 
Durante il canto per invocare o respingere il Capro 
Nero, però, si manifestano i più terri�canti orrori. 
I servi del Capro Nero tenteranno in ogni modo di 
interrompere il canto, poiché non vogliono che il 
loro padrone venga disturbato. Il canto deve essere 
portato a termine �no in fondo per risultare e�-
cace. Leggere queste notizie porterà a una prova di 
SAN 0/1d3.
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2- Messa da Requiem per il Capro Nero dei Bo-
schi dai Mille Cuccioli, di Crisante Rinaldi. 
1746. E’ un’opera scritta in italiano, ma annotata 
a margine in tedesco. C’è poco testo scritto, poiché 
si tratta di un poema musicale. Tuttavia le poche 
annotazioni con una prova di biblioteconomia ri-
uscita permetteranno di far scoprire agli Investiga-
tori il vero nome del Capro Nero: Shub Niggurath. 
+ 1 miti di Cthulhu e prova SAN 1/1d4.
3- Cultus Male�carum, del Barone Frederic. 
1889. Di questo libro scritto in inglese è prati-
camente rimasta solo la copertina rigida in pelle. 
Sembra che la maggior parte delle pagine siano sta-
te strappate via. Dentro ce ne saranno una mezza 
dozzina, sfuse. Una prova in biblioteconomia, farà 
scoprire agli Investigatori che tutto ciò che è rima-
sto del libro parla esclusivamente del Capro Nero 
(con le consuete annotazioni folli in tedesco a mar-
gine). Al suo interno si fa riferimento ai Servitori 
e ai Cuccioli del Capro Nero come due entità di-
stinte. I Servitori sono infatti degli esseri ripugnanti 
un tempo morti, che vengono riportati in vita per 
servire. I Cuccioli, invece, sono la prole del Capro 
Nero, e sono delle entità incredibilmente potenti. 
Vi è scritto al suo interno che:
“I Cuccioli del Capro Nero dimorano l’oscurità dei 
boschi, e non paventano la vampa della devastazione.”
Mentre viene maneggiato, cadrà un foglio ingiallito 
dal libro, diverso dagli altri, sempre scritto in ingle-
se. È la formula per disegnare in terra il cerchio di 
sangue protettivo. Si tratta di un incantesimo usato 
per non farsi trovare dai Servitori del Capro Nero. 
Può essere lanciato subito con l’ausilio del foglio, 
altrimenti deve essere studiato per essere riprodotto 
senza foglio:
-Cerchio del sangue. “Se resti immobile e non scateni 
la loro ira, forse non ti vedono.”
Questo incantesimo garantisce l’invisibilità agli oc-
chi dei Servitori di Shub-Niggurath e del Cucciolo 
Oscuro. Richiede il sacri�cio di 6 Punti Magia e la 
perdita di 1d4 SAN. L’Investigatore deve tracciare 
un cerchio attorno a sé con il proprio sangue. Il 
sangue deve essere copioso, scaturito da una ferita 
di almeno 5 PF. Ci vuole un round. Se il sangue 
proviene da una ferita non abbastanza grave, l’Inve-
stigatore non potrà completare l’incantesimo �nché 
non avrà chiuso il cerchio con abbastanza sangue. 
Se l’Investigatore attacca un servitore o compie 
qualsiasi azione che possa infastidire il servitore, 
l’incantesimo termina e il cerchio a terra non ha 
più e�etto.

Radio Magnetofono AEG. La radio gracchia e basta. 
Ruotando le manopole e facendo qualsiasi cosa non 
è possibile udire altro che il gracchiare fastidioso e 
continuo. Se si inserisce il nastro trovato nella bor-
sa dell’u�ciale schiantato col veicolo si sentirà una 
voce in tedesco:
“Il Cucciolo è alto quasi 5 metri. La materia di cui 
è composto è scura e viscosa, �lamentosa. Una mas-
sa vibrante da cui scaturiscono rami  che si contorco-
no come neri tentacoli. Il Cucciolo poggia su quattro 
zampe dai grandi zoccoli. È bellissimo.” 
Poi inizia un lieve canto, di bassa qualità sonora. 
È il canto per invocare Shub Niggurath, registra-
to dai nazisti in carelia. Le manopole non funzio-
nano più; il canto non si interromperà neanche 
premendo il tasto di accensione o staccando i �li 
della corrente. L’unico modo per fermare il canto 
è strappare il nastro, distruggendolo mentre gira. 
Se il canto continua, dopo poco tempo il na-
zista di sopra comincerà a gridare (se anco-
ra vivo) e smetterà solo al termine del canto. 
Se gli Investigatori ascoltano il nastro �no in fondo 
(circa 1 minuto) guadagnano 1 punto nell’abilità 
Miti di Cthulhu, ma dopo che la bobina smetterà 
di girare ci sarà un grido alieno al piano di sopra. 
In casa entrerà 1 servitore del Capro Nero, attirato 
dal canto. È ostile. Il nastro non potrà più essere 
usato, poiché distrutto. Se la luce è accesa nel piaz-
zale il servitore avanzerà coprendosi gli occhi, un 
po’ lentamente. Arrivato dentro l’edi�cio attaccherà 
gli Investigatori.
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CAPITOLO 4
Il canto e la rovina

Miron Aku non smette di borbottare. Fissa il pavi-
mento, si scheggia le unghie e tentando di rimanere 
nel cerchio il più possibile. Se viene costretta ad ab-
bandonare il cerchio farà di tutto pur di rientrarci  
e proteggersi dall’ira della sua Dea. Userà i denti, 
griderà come un’indemoniata.
Miron Aku si immobilizzerà se i Giocatori nomine-
ranno il vero nome del Capro Nero (Shub Niggura-
th). Smetterà di borbottare, li guarderà negli occhi 
per la prima volta. Sorriderà, dicendo nella lingua 
dei Giocatori:

A quel punto soltanto se i Giocatori chiedono a Mi-
ron Aku di iniziare a cantare, lei solleverà il capo e 
sorriderà di nuovo. Inizierà un lungo ululato. Un 
acuto molto forte, quasi fastidioso a sentirsi, poi in-
tonerà una serie di lamenti sconnessi.
Intorno agli Investigatori cresceranno i rumori nel 
bosco. Udire una tale canto orripilante farà guada-
gnare 1 punto abilità nei miti di Chthulu, ma co-
sterà un tiro SAN (0/1d6).
Se gli Investigatori non sono ancora pronti per af-
frontare i mostri o chiedono qualsiasi altra cosa, lei 
tornerà a borbottare, ignorandoli.

L’attacco dei servi del Capro Nero
L’attacco dei servi di Shub-Niggurath durerà �nché 
Miron Aku continuerà a cantare, ovvero 8 round. I 
Servitori sono 25. Il Cucciolo Oscuro uno soltanto. 
L’attacco sarà diviso in round. Le difese e precau-
zioni prese dagli Investigatori per proteggere Miron 
Aku e il capanno aggiungeranno i seguenti modi�-
catori ai round:
-Lampada accesa sul piazzale: ritarda di 1 round 
l’entrata dei Servitori alla porta principale.
-Chiavistello sulla porta principale: ritarda di 1 
round l’entrata dei Servitori alla porta principale
-Paletto di legno alla porta sul retro: ritarda di 1 
round l’entrata dei Servitori alla porta sul retro.
-Scala esterna sganciata. Ritarda di 1 round l’en-
trata dei Servitori al soppalco esterno.
-Torce accese. Se l’interno del capanno è bene illu-
minato, le abilità dei Servitori diminuiscono di 10.
-Armadio: ritarda di 1 round l’entrata dei Servitori 
dove piazzato.
-Letto: ritarda di 1 round l’entrata dei Servitori 
dove piazzato.
-Tanica di carburante: se dato fuoco ritarda di 1 
round l’entrata dei Servitori dove piazzato.
-Filo spinato: ritarda di 1 round l’entrata dei Ser-
vitori dove piazzato, dimezzando i loro PF. Ce n’è 
poco, è possibile usarlo per coprire un solo ingresso.
Ricorda, gli Investigatori devono proteggere Miron 
Aku per 8 round. Gettarsi in battaglia facendo a�-
damento solo sulle armi da fuoco darà luogo a una 
cocente scon�tta. E’ importante che gli Investigato-
ri capiscano che il canto della cultista attirerà le cre-
ature e che è necessario preparare le migliori difese.
Importante: Lascia che i giocatori scatenino la pro-
pria fantasia! Nell’elenco di oggetti adatti a difende-
re il capanno attualmente ci sono solo degli esem-
pi, ma qualsiasi altro oggetto resistente potrebbe 
servire allo scopo. Se i giocatori sono così bravi da 
inventarsi ingegnosi modi per proteggersi, è giusto 
premiarli. Fai sempre a�damento su realismo e co-
erenza.
Per aiutarti usa la mappa del capanno a pagina 15.

Conoscete il vero nome del Capro Nero. Alla 
Dea non piace essere disturbata. Ha ordinato ai 
suoi Mille Cuccioli di vagare per questi boschi.

Gli Investigatori potrebbero escogitare un 
modo per rinchiudere Miron Aku da qual-
che parte oppure legarla e trasportarla nel 
bosco. Se Miron Aku dovesse abbandonare 
il cerchio, i Servitori di Shub Niggurath la 
raggiungeranno. I Servitori attaccheranno 
anche gli Investigatori. In una situazione si-
mile, dopo 5 round, li raggiungerebbe anche 
il Cucciolo Oscuro e per gli Investigatori, 
senza alcun rituale, sarà molto probabilmen-
te la �ne.

Il Cerchio di sangue: cosa succede se
Miron Aku viene costretta a uscire
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1° round di rituale

I servi hanno udito il canto e si avvicinano da ogni 
angolo del bosco. Ancora non si scorgono nei pres-
si del capanno. Gli Investigatori possono compiere 
un’ultima azione ciascuno per prepararsi, prendere 
posizione e difendere i 4 ingressi al capanno.

2° round di rituale

I servi circondano il capanno. Gli Investigatori che 
hanno buona visuale sull’esterno possono comin-
ciare a sparare. Da adesso in poi comincerà il vero 
assalto.

3° round di rituale
I servitori si avvicinano ai due ingressi del capanno. 
Da questo momento andranno applicati i modi�-
catori ai round di combattimento, per esempio:
Gli Investigatori hanno acceso la lampada sul piazza-
le, messo il chiavistello alla porta principale e spostato 
l’armadio davanti all’ingresso, tuttavia si sono dimen-
ticati di mettere il paletto alla porta sul retro e l’hanno 
lasciata semplicemente accostata. L’attacco dei servito-
ri alla porta principale verrà ritardato di ben 3 round 
(lampada+chiavistello+armadio) e quindi avrà luogo 
precisamente al 6° round dopo l’inizio del canto. L’at-
tacco dei servitori alla porta sul retro, invece, avverrà 
subito al 3° round, poiché non ci sarà nessun ostacolo 
a fermare la loro entrata nel capanno.

4° round di rituale
I servitori si avvicinano alla parete marcia del ca-
panno e cominciano a salire la scala esterna per il 
soppalco. Al round successivo (5° round) riusciran-
no a salire sul soppalco e sfondare la parete. Anche 
in queste due situazioni vanno applicati i modi�ca-
tori ai round di combattimento, esempio:

Gli Investigatori hanno buttato giù la scala appesa 
alla parete esterna del capanno e dato fuoco (molto pe-
ricolosamente) all’erba vicino alla porta sul retro e alla 
scala. Tuttavia si sono dimenticati della parete marcia, 
poiché nelle fasi precedenti non si sono accorti della 
sua esistenza. L’attacco dei servitori alla scala  esterna 
per il soppalco verrà ritardato di 2 round (scala sgan-
ciata+fuoco) e le creature subiranno anche i danni da 
fuoco mentre tentano la scalata alla parete. In conclu-
sione  riusciranno a salire solo al 7° round (poiché 1 
round lo impiegherebbero comunque per salire).
Diversamente, i servitori che si sono avvicinati alla 
parete marcia impiegheranno soltanto 1 round, consi-
derato che l’unico ostacolo a tenerli fuori dal capanno 
è la parete marcia, che loro sfonderanno e oltrepasse-
ranno dopo 1 round, quindi al 5° round dopo l’inizio 
del rituale.

Per tenere tutto sotto controllo farai bene a segnare 
tutti i modi�catori e fare dei semplici calcoli per 
prevedere in quale round riusciranno ad entrare i 
servitori, poco prima dell’inizio del canto. Questo 
ti consentirà di gestire il rituale in maniera lineare e 
senza errori, per valorizzare (e penalizzare) le scelte 
degli Investigatori nel migliore dei modi.
A partire dal 5° round, tutti e 25 i servitori del Ca-
pro Nero tenteranno di entrare nel capanno e il loro 
assalto si risolverà in base alle scelte e�ettuate dagli 
Investigatori. Ma non è �nita qui. Il canto richia-
merà una creatura ancora più terri�cante, la cui en-
trata in scena potrebbe far fallire l’intero rituale in 
un round solo.

Il Cucciolo Oscuro 
Questa orrenda creatura si manifesterà nel piazzale 
il round dopo lo sfondamento di tutti e 4 gli ingres-
si. Quando giungerà al piazzale emetterà un boato 
fragoroso e gli Investigatori lo sentiranno. Il round 
successivo al suo arrivo nel piazzale, il Cucciolo 
Oscuro sfonderà la porta principale e attaccherà i 
Giocatori con violenza soprannaturale. Se i Gio-
catori avranno svolto bene i preparativi, il Cuccio-
lo Oscuro si manifesterà soltanto all’8° (e ultimo) 
round del rituale.
Solo i Giocatori che piani�cheranno al meglio le di-
fese riusciranno a portare a compimento la missio-
ne, poiché l’entrata in scena del Cucciolo Oscuro 
potrebbe mettere �ne alla vita di più Giocatori in 
un colpo solo. Tieni a mente che il Cucciolo Oscu-
ro non è ostacolato da nessuna contromisura, luce, 
fuoco, o materia �sica che sia.

Il canto riecheggia fra gli alberi. Le chiome co-
minciano a frusciare, un vento si innalza, fred-
do. Stridii e grida si levano dal bosco. Un’eco di 
scavi, terra che viene scalzata e zoccoli. Nume-
rosi zoccoli che scalpitano. 

Scorgete delle �gure che si avvicinano. Sono ra-
pide, bipedi, ma a tratti si muovono a quattro 
zampe. Avanzano dal folto del bosco illuminate 
debolmente dal pallore della luna.
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8° round di rituale (ultimo)
Le grida di Miron Aku si fanno ultraterrene. L’in-
tera struttura di legno sembra scuotersi alle parole 
del rituale. Una strana e pesante ombra schiaccia i 
pensieri e sembra succhiar via ogni traccia di vita.
Questo è l’ultimo round di combattimento. Gli In-
vestigatori dovranno stringere i denti e resistere, al 
termine del round l’incantesimo avrà e�etto.

Servitore di Shub-Niggurath
Questa �gura un tempo era umana, ancora porta gli 
stracci indosso. Il corpo è proteso in avanti, la pelle 
marcia e cadente. Gli arti inferiori terminano in un 
paio di zoccoli neri. Si muove a scatti e produce suoni 
acuti e gutturali.

Punti Ferita: 15
Attacco: Artiglio 50% 1d6+BD1d6, Morso 40% 
1d6+1d4 dilaniamento
Quando il morso va a segno, i servitori cominciano 
a dilaniare la vittima con le fauci in�iggendo 1d4 
automatici ogni round. Per spezzare l’attacco la vit-
tima deve riuscire a liberarsi con una prova contrap-
posta a FOR19 sulla tabella resistenza.
Armatura: Armi da fuoco e proiettili in�iggono al 
servitore di Shub-Niggurath solo la metà del danno 
(arrotondata per eccesso) del danno risultante
Abilità: Arrampicarsi 85, Ascoltare 70, Individua-
re 50, Intrufolarsi 80, Nascondersi 60, Saltare 75, 
Scavare 75
SAN: 0/1d6

Cucciolo Oscuro di Shub-Niggurath
Un’enorme massa ribollente di tentacoli neri e �la-
mentosi. Un tronco scuro e viscoso da cui scaturiscono 
rami che si contorcono e si allungano. Avanza su po-
derose zampe dotate di zoccoli. L’odore che emana è 
fetido. Le numerose bocche grinzose lanciano profondi 
boati che scuotono il terreno.

Punti Ferita: 31
Attacco: Schiacciamento 40% 2d6+BD4d6, Tenta-
colo 80% BD4d6+ risucchio FOR
Un Cucciolo Oscuro può a�errare �no a 4 creature 
per round con i tentacoli. Ogni creatura a�errata 
viene portata �no a una delle bocche del Cucciolo 
dove viene intrappolata. Perde 1d3 FOR perma-
nenti per round e non può fare niente per liberarsi.
Armatura: Il Cucciolo Oscuro subisce 1 solo dan-
no quando viene colpito da un’arma da fuoco (2 
in caso di penetrazione speciale). Gli shotgun in-
�iggono il minimo danno possibile. Le ra�che di 
mitra contano come 1 attacco, perciò in�iggono 1 
solo danno. Le armi bianche in�iggono danni nor-
mali. I Cuccioli Oscuri sono immuni ai danni da 
fuoco, alle esplosioni, corrosione, elettricità e avve-
lenamento.
Abilità: Intrufolarsi 60, Nascondersi nella bosca-
glia 80
SAN: 1d3/1d10

FOR 19   COS 16   TAG 14   INT 6   MAN 10  
DES 13   BD +1d6   Movimento 10

Servitore di Shub-Niggurath

FOR 44    COS 17    TAG 44    INT 14   MAN 18 
DES 17   BD +4d6   Movimento 8

Cucciolo Oscuro di Shub-Niggurath
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EPILOGO
Il dolce risveglio in infermeria

Se gli Investigatori sono stati così bravi da resistere 
tutti e 8 i round, si sentiranno schiacciati de�niti-
vamente da un’ombra. Finiranno a terra, la mente 
li costringerà a gridare dal dolore, un �schio acuto 
penetrerà nel cervello.
Si sveglieranno molte ore dopo al campo medico 
degli Alleati, stesi sulle brandine. Tutti si compli-
menteranno con loro per aver conquistato da soli 
un intero avamposto delle SS nonostante fossero 
stati lanciati lontano dai rispettivi plotoni. Ci sarà 
anche il Colonnello James W. Coutts, comandante 
del 513 Reggimento fanteria paracadutisti. Riferirà 
che i Personaggi statunitensi sono stati insigniti 
della Bronze Star Medal. I Personaggi britannici/
canadesi sono stati insigniti della Military Cross. Il 
Colonnello spiegherà che i nazisti delle SS aveva-
no ammassato un mucchio di prigionieri ebrei per 
giustiziarli sul posto e nascondere le prove dei loro 
campi di concentramento.
Ovviamente nessuno ha trovato traccia dei mostri 
né della cultista Miron Aku, che sembra svani-
ta nel nulla. I militari, gli infermieri, e persino il 
Colonnello, non crederanno a una sola parola del 
racconto dei Giocatori. Qualsiasi sforzo facciano 
per spiegare l’avvenimento, qualsiasi prova d’abili-
tà o ragionamento non faranno che ricevere frasi 
di circostanza e dissensi. I miti di Cthulhu non si 
possono spiegare a coloro che non li hanno visti. 
Se insistono troppo rischiano addirittura di �nire 
chiusi in manicomio!

Queste sono le ricompense se gli Investigatori com-
pletano con successo l’avventura:
Tutti i sopravvissuti guadagnano 1d6 san e 2 punti 
miti di Cthulhu. Vengono spediti negli States (an-
che i Personaggi britannici) guadagnandosi una li-
cenza per distribuire buoni di guerra. Grazie al loro 
eroismo sono esentati dal combattere la guerra!

Purtroppo per loro, la destinazione della vacanza è 
un posto oscuro e misterioso: la città di Arkham. 
Chissà, forse potrebbero imbattersi ancora in qual-
che altra avventura... Grazie per aver letto questo 
piccolo modulo, spero che tu e i tuoi amici passiate 
una bella serata. Alla Prossima!

Il canto cessa. Una pesante ombra vi schiaccia 
a terra. Un �schio acuto penetra nelle orecchie 
�no a provocarvi una forte �tta di dolore. Ru-
more di zoccoli, boati assordanti e poi un grido 
soprannaturale. Silenzio, buio. Tutto tace.

Cosa succede se la missione fallisce e Miron 
Aku viene uccisa dai servi, ma uno o più In-
vestigatori sopravvivono utilizzando l’incan-
tesimo cerchio di sangue?
L’ombra li schiaccerà comunque, ma al loro 
risveglio si ritroveranno ancora nel capanno. 
L’atmosfera è cambiata. Il bosco sembra esse-
re cresciuto e gli alberi diventati terri�canti. 
Gli Investigatori possono sentire le grida di 
disperazione e il fragore della guerra. I Mille 
Cuccioli Oscuri sono stati risvegliati e stan-
no devastando l’esercito Alleato! Carri ar-
mati stritolati dai tentacoli, corpi di soldati 
senza vita. Un rumore di zoccoli alle spalle 
degli Investigatori farà capire loro che tutto è 
perduto. Un’enorme massa ributtante di un 
Cucciolo Oscuro li a�erra...

Finale bonus: cerchio di sangue
e fallimento del rituale
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ALLEGATI
Schede degli Investigatori pre-compilate e altro materiale per il Custode

Ci hanno prelevati dal campo e 
rinchiuso qui. Vogliono ucciderci. 
La strega ha detto che verremo 

offerti alla Dea per il rituale, ma 
anche lei ha paura. Sta tremando. 

Chiunque legga queste parole, 
preghi per le nostre anime.

Pezzetto di carta nascosto nel capanno, scritto da 
uno dei prigionieri prima del sacri�cio.

 

 k.t.r. 811.

 24 03: 2201 hrs
 Dalla XVII Squadra Teutoborgo al Comando Ahnenerbe

 Dei 36 prigionieri inviati ne sono sopravvissuti 25. 

 Il Soggetto MA-C01 risponde alle sollecitazioni e
 stanotte stabiliremo il contatto. 
 I nemici del Reich moriranno nel bosco prima che
 sorga il sole.

      

      Sergente Von Feldweibel
      XVII Squadra Teutoborgo 

Rapporto scritto dall’u�ciale dell’Ahnenerbe. E’ chiuso nella 
scatola di metallo, nel piano interrato dell’edi�cio di pietra.
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24 03 1945
Wesel

Anita, queste righe le dedico a te.
Non siamo autorizzati a ricevere e spedire posta. Sono giorni che siamo rinchiusi qui 
e fra poche ore verremo attaccati. Però non devi temere, la Germania trionferà. La 
mia squadra sta lavorando a qualcosa di importante, un’arma segreta. E’ per questo 
che siamo nel bosco. E’ un compito che ci ha a�dato il Comando dell’Ahnenerbe. 
Sono pronto a morire. Ho scritto la data di oggi sul retro della tua foto che porto 
sempre con me, così potrai trovare e leggere queste parole se non dovessi tornare.
Von Feldweibel dice che il Capro Nero ha mille cuccioli. Spero proprio che si vero.
Se così fosse, i marines americani non hanno scampo. La Germania trionferà.

Oggi mi è venuta in mente la nostra canzone, quando ero un po’ triste. Mi sono 
sentito meglio pensando alla tua voce, alla tua risata. Qui è dura. Hans è morto ieri 
al fronte, gli hanno sparato in testa. I dottori dicono che non ha so�erto. Prima o poi 
muoiono tutti, dice Von Feldweibel. Lui è così sicuro di sé, vorrei essere come lui.
Forse ho mentito. Forse non sono pronto a morire.

Ti amo.
Spero che tu non legga mai quello che ho scritto oggi.

Tuo,
Karl Weisthor

Pagina di diario scritta dal soldato dell’Ahnenerbe Karl Weisthor in 
data 24 marzo 1945, nella stanza n°2 dell’edi�cio in pietra.
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Grazie per aver giocato questa piccola avventura!

Spero che tu e i tuoi amici abbiate passato una bella serata. Magari qualche 
personaggio c’ha rimesso la pelle, ma poco importa: questo è Cthulhu, no?
Se vuoi consigliarmi qualcosa o raccontarmi la tua esperienza contattami su:

www.lorenzomanara.it

“Il Bosco dai Mille Cuccioli” ha richiesto molto lavoro di documentazione e 
tanto impegno. Se ti sei divertito parlane con i tuoi amici, condividi la pagina 
da cui scaricare l’avventura sui social, nei forum o sul tuo blog. Così facendo mi 
aiuterai a far sì che il materiale presente sul sito rimanga sempre gratuito.
E non scordarti di seguirmi sui social network e sul mio sito web. Pubblicherò 
materiale per il Richiamo di Cthulhu, Dungeons and Dragons e molto altro! 
Iscriviti alla newsletter per ricevere i moduli via email.

A presto,
Lorenzo Manara

GRAZIE!


