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Pagina O
pposta: Il Faro Senza Luce

Quando le Luci si Spensero

IL FARO 
SENZA LUCE

INTRODUZIONE

Benvenuto ne Il Faro Senza Luce, lo scenario de Il 
Richiamo di Cthulhu per la prima Giornata di Greg 
Stafford una giornata per celebrare la vita e le opere di 

Greg e la Chaosium che fondò nel lontano 1975. Speriamo 
che tu riesca a incontrarti con degli amici e che possiate 
divertirvi assieme con questo scenario

Il Faro Senza Luce si svolge a Beacon Island, nelle vicinanze 
di Rockport, Massachusetts, il 12 aprile del 1926. Vuole 
essere un breve scenario introduttivo per Custodi esordienti, 
nuovi giocatori, o entrambe le cose! Tuttavia, anche giocatori 
e Custodi esperti potrebbero apprezzarla. Pensata per durare 
appena un’ora, questa avventura è l’ideale per chi non ha 
tempo per una sessione di gioco più lunga, oppure vuole fare 
pratica con il gioco di ruolo de Il Richiamo di Cthulhu 

Nonostante Il Faro Senza Luce sia strutturato come 
un’avventura indipendente e presenti quattro investigatori 
pre-generati (per entrare subito nel vivo della storia), può 
anche costituire l’inizio di una nuova campagna, poiché 
riunisce un gruppo di perfetti sconosciuti immergendoli 
nell’universo dei Miti di Cthulhu prima che possano 
rendersene conto. C’è un mistero da risolvere, una minaccia 
da sventare e un assaggio dei tremendi orrori in agguato 
nell’oscurità: tutti gli ingredienti chiave per una bella 
avventura de Il Richiamo di Cthulhu!

DIRIGERE IL GIOCO
Prima di iniziare Il Faro Senza Luce, dovrai acquisire 

familiarità con le regole de Il Richiamo di Cthulhu 7a 
Edizione; vanno bene sia quelle che trovi ne Il Richiamo di 
Cthulhu Manuale Base sia quelle ne Il Richiamo di Cthulhu 
Set Introduttivo, o ancora le Regole Introduttive che puoi 
scaricare da www.raven-distribution.com

Una volta che avrai appreso le regole, in qualità di Custode, 
dovrai assicurarti di aver letto l’intero scenario e di avere 

preso eventuali appunti su tempistiche e situazioni specifiche 
che ti aiuteranno a dirigere il gioco senza intoppi. Puoi fare 
un semplice elenco puntato degli eventi chiave su un foglio 
di carta, oppure uno schema più dettagliato: solo tu sai cosa è 
meglio per te. Se sei alle prime armi potrebbe aiutarti provare 
diversi metodi, per scoprire cosa si addice di più al tuo stile 
di Custode.

Struttura dello Scenario (pagina 8) fornisce consigli 
riguardo ai tempi per dirigere Il Faro Senza Luce come 
avventura di un’ora per quattro giocatori. Anche la sezione  
Gli Investigatori (pagina 8) contiene suggerimenti riguardo 
a quali investigatori pre-generati utilizzare con meno di 
quattro giocatori. Il numero minimo consigliato di giocatori 
per Il Faro Senza Luce è due. Se ce n’è bisogno, l’avventura 
può essere facilmente adattata per includere più di quattro 
giocatori, ma la durata potrebbe arrivare a due o tre ore. 

Se i giocatori desiderano creare i propri investigatori va 
bene lo stesso! Assicurati di acquisire familiarità con i tipi 
di abilità di cui avranno bisogno per apprezzare appieno 
lo scenario e dai un’occhiata ai trascorsi degli investigatori 
pre-generati per capire come inserire i nuovi investigatori 
all’interno della storia. Fornire al personaggio di ciascuno un 
motivo per essere dove è all’inizio dello scenario, contribuisce 
a motivare i giocatori, a coinvolgerli nella trama e, si spera, a 
farli divertire di più.

Assicurati di stampare le schede degli investigatori 
(da pagina 32 in poi) prima di iniziare e lascia scegliere ai 
giocatori il proprio personaggio, rendendoli partecipi nella 
storia. A parte questo, serviranno soltanto dei dadi, delle 
matite e dei fogli di carta, poi sarete pronti a partire!
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PANORAMICA DELLO 
SCENARIO

In questo scenario, gli investigatori interpretano il ruolo 
degli sfortunati passeggeri di una nave diretta a Rockport, 
Massachusetts, lunedì 12 aprile 1926, in una notte di luna nuova. 
A causa di un malfunzionamento del faro di Beacon Island la 
loro nave va a sbattere sugli scogli, costringendo gli investigatori 
a salire su una piccola scialuppa e cercare rifugio sull’isola, nel 
cuore della tempesta. Sfortunatamente li attendono pericoli 
ancora più grandi, poiché si imbatteranno  in una missione di 
recupero composta da Abitatori del Profondo Ibridi e dai loro 
temibile alleati. Riusciranno gli investigatori a sopravvivere per 
raccontare le proprie scoperte oppure rimarranno vittime della 
minaccia marina che emerge tutto intorno a loro?

STRUTTURA DELLO SCENARIO
Se intendi dirigere Il Faro Senza Luce come scenario 

da un’ora, qui sotto troverai le tempistiche consigliate. Se 
partecipano più di quattro giocatori, se i giocatori desiderano 
creare i propri investigatori (invece di utilizzare i personaggi 
pre-generati forniti) oppure se vuoi prolungare la partita 
ciascuna sezione può durare circa il doppio del tempo indicato, 
se non di più.

•	 Preparazione: il Custode descrive brevemente le premesse 
dello scenario  (Preparazione, pagina 11) e gli investigatori 
pre-generati a disposizione (oppure le tipologie più adatte 
se si sceglie di creare nuovi personaggi). Se partecipano 
dei nuovi giocatori, il Custode potrebbe dover fornire una 
breve introduzione delle regole de Il Richiamo di Cthulhu che 
impiegherà nella partita, e specificare se utilizzerà le regole 
opzionali per Spendere Fortuna (Il Richiamo di Cthulhu 
Manuale Base, pagina 99, oppure il riquadro Spendere 
Fortuna a pagina 9). I giocatori procedono alla selezione 
o alla creazione dei propri investigatori e li presentano 
brevemente a tutti.

•	 Inizio: Acque Burrascose: (5–10 minuti) In seguito al 
naufragio della loro nave, gli investigatori attraversano le 
acque burrascose su una piccola barca a remi, diretti verso 
il faro di Beacon Island. Tra le onde potrebbero scoprire 
i resti di un relitto, un tempo diretto alla cittadina di 
Innsmouth.

•	 Il Faro Spento: (10–40 minuti) Gli investigatori esplorano il 
luogo in cui sono approdati. Possono decidere di esplorare l’isola 
vera e propria oppure di entrare nel faro. Entrambe le ricerche 
conducono alla scoperta di un cadavere e possono portare 
al rinvenimento dei corpi senza vita di strani esseri anfibi. Il 
movente degli omicidi può essere scoperto investigando tra gli 
appunti e le lettere presenti nello studio del faro.

•	 Un Attacco Anfibio: (40–55 minuti) Gli investigatori 
vengono attaccati da strani esseri anfibi, venuti a 
riprendersi le monete mancanti. A seconda delle 
precedenti azioni degli investigatori, potrebbero giungere 
i soccorsi.

•	 Epilogo: lo scenario si conclude con un breve epilogo, dove il 
Custode potrà chiarire eventuali dubbi irrisolti dei giocatori.

Se stai dirigendo Il Faro Senza Luce come scenario da 
un’ora, assicurati che ciascun segmento di gioco rispetti al 
meglio le tempistiche assegnate. Assicurati di fare avanzare 
lo scenario di conseguenza e, se necessario, accompagna i 
giocatori verso i punti chiave e gli obiettivi. Inoltre, assicurati 
di dare la stessa attenzione a tutti i giocatori per far sì che 
ciascun investigatore abbia il suo spazio nella storia.

Verso l’inizio dello scenario, i giocatori hanno la possibilità 
di separarsi: un gruppo esplora l’isola mentre gli altri entrano 
nel faro. Se questo accade, lo scenario durerà più di un’ora. 
Gli investigatori possono ricongiungersi in un secondo 
momento grazie all’apparizione di esseri simili a pesci che 
si aggirano sull’isola alla ricerca dell’oro di Innsmouth che 
è stato sottratto loro (Attacco Anfibio. pagina 22) Oppure 
possono affrontare gli assalitori individualmente, a seconda 
dello stile di partita che stai dirigendo.

Lo scenario punta a far emergere l’importanza di 
raccogliere indizi per scoprire la verità su ciò che è accaduto 
a Beacon Island. Inoltre, vuole sottolineare i pericoli dei 
combattimento in una tipica partita de Il Richiamo di Cthulhu.

GLI INVESTIGATORI
Vengono presentati quattro investigatori pre-generati da 

giocare ne Il Faro Senza Luce. Ciascuno di essi ha dei motivi 
personali o di lavoro per essere sulla nave diretta a Rockport 
e, di conseguenza, venir coinvolto negli eventi che si svolgono 
a Beacon Island.

Se i giocatori decidono di utilizzare questi investigatori, 
invece di crearne dei nuovi, assicurati che leggano attentamente 
le schede dei personaggi prima dell’inizio della partita, in 
modo che possano utilizzare le informazioni in esse contenute 
per interpretarli nello scenario. Ciascun investigatore non ha 
un’identità di genere definita, in modo che i giocatori possano 
decidere se il proprio personaggio è maschio, femmina o non-
binario. I giocatori dovranno inoltre scegliere un nome per il 
loro personaggio.

Infine, se utilizzano gli investigatori pre-generati, i giocatori 
devono determinare i valori di Fortuna degli investigatori. Fa’ 
loro tirare 3D6 e moltiplica il risultato per 5. Dovranno quindi 
cerchiare il numero corretto nel riquadro Fortuna della loro 
scheda investigatore.

Mercante di Antichità
Il Mercante di Antichità si è lasciato alle spalle un passato 

criminale, dopo che qualche anno fa ha rischiato l’arresto 
e la prigione. Ha da poco ricevuto una lettera da parte di 
un vecchio complice, George Cassidy, un guardiano del 
faro di Beacon Island, nella quale gli chiedeva se era ancora 
interessato a mettere le mani su oggetti bizzarri ed esotici.

•	 Tratti: leale, ma non troppo. Cauto e diffidente: se gli altri 
scoprissero il suo passato, avrebbe parecchio da perdere.
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•	 Spunti di Interpretazione: scoprire in che sorta di guai è 
andato a ficcarsi Cassidy e cercare di riportarlo sulla retta 
via. Ancora una volta. 

Agente Federale
Attualmente in missione in Massachusetts per sventare 

eventuali attività illegali sulle trafficate rotte di navigazione 
della costa orientale, l’Agente Federale sta andando a 
Rockport per ottenere informazioni da un collega, l’agente 
Warren Thomas, al momento sotto copertura come guardiano 
del faro di Beacon Island con il nome di Michael Turner.

•	 Tratti: alquanto suscettibile e prudente. Trova che in questa 
missione ci sia qualcosa di inquietante.

•	 Spunti di Interpretazione: recuperare il rapporto del collega 
sotto copertura, nella speranza che sia sufficiente per ottenere 
un incarico in un posto meno brutto.

Biologo Marino
Il Biologo Marino sta completando la stesura di una ricerca 

sull’affascinante ambiente marittimo di Rockport. Mancano 
solo pochi dati prima di poterla presentare all’Università di 
Boston, ecco perché si trova qui

•	 Tratti: è affascinante, ma vuole dimostrare di essere anche 
intelligente.

•	 Spunti di Interpretazione: concludere la ricerca ed 
eventualmente scoprire una nuova specie marina a cui poter 
dare il proprio nome!

Artista
Dopo una gioventù passata a vagabondare, l’Artista ha 

trovato la propria vocazione e Rockport è una delle tappe del 
suo viaggio sulla costa orientale alla ricerca d’ispirazione per 
i propri dipinti.

•	 Tratti: appariscente e un po’ particolare, ma non si fa 
prendere in giro.

•	 Spunti di Interpretazione:  trovare stimoli per le proprie 
passioni artistiche. Tuttavia, dovrà essere pronto a tutto: 
l’ispirazione quando arriva, arriva, e non si sa da dove!!

Meno di Quattro Giocatori?
Se i giocatori sono soltanto due e desiderano utilizzare 

gli investigatori pre-generati, si consiglia di scegliere il 
Mercante di Antichità e l’Agente Federale. Se i giocatori 
sono tre aggiungi il Biologo Marino. Questo scenario non è 
pensato per un giocatore singolo ma, in tal caso, si consiglia 
di scegliere l'Agente Federale aumentando a 50% le abilità 
Pilotare (Imbarcazione) e Valutare. Un’altra opzione per i 
giocatori singoli è invitarli a interpretare sia il Mercante di 
Antichità sia l’Agente Federale.

Investigatori Aggiuntivi o Alternativi
Se il gruppo dovesse contare più di quattro giocatori, allora 

sarà necessario creare degli investigatori aggiuntivi. Dato che 
i personaggi pre-generati si trovano tutti a bordo della nave 

INTRODURRE LO  
SPENDERE FORTUNA

Se stai dirigendo Il Faro Senza Luce con Il Richiamo di 
Cthulhu - Set Introduttivo potresti non conoscere le regole 
opzionali per Spendere Fortuna (Il Richiamo di Cthulhu: 
Manuale Base, pagina 99). Si tratta di una divertente 
integrazione alle regole semplificate che usi di solito, per 
cui abbiamo incluso un breve riassunto nel caso tu intenda 
utilizzarle nella tua partita. Ti consigliamo di farlo perché 
sono molto utili in caso di tiri non soddisfacenti e per 
fare avanzare la trama, specialmente se stai dirigendo una 
partita breve.

Se decidi di applicare queste regole, oltre a effettuare 
tiri Fortuna, i giocatori potranno spendere i propri 
“punti” Fortuna per migliorare i tiri di dado. Lo faranno, 
solitamente, per trasformare un fallimento in un successo, 
ma se necessario potranno anche utilizzare i punti Fortuna 
per modificare il livello di successo: da successo Normale a 
successo Arduo, o da successo Arduo a successo Estremo (il 
che è particolarmente utile in situazioni di combattimento). 
Per modificare un tiro abilità (ma non un tiro Sanità o 
un tiro Fortuna), il giocatore “brucia” dei punti Fortuna, 
spendendo la quantità necessaria per trasformare un 
fallimento in successo o per aumentare il livello di successo.
Se, ad esempio, hai Individuare 40% ma tiri 50 (fallimento), 
puoi spendere 10 punti Fortuna per modificare il tiro a 40, 
rendendolo un successo. Questo vuol dire bruciare molta 
Fortuna in un colpo solo, secondo il tuo punteggio di 
Fortuna, ma in determinate situazioni potrebbe essere una 
buona idea, per esempio per scoprire un indizio o evitare 
una sconfitta. L’unico limite alla quantità di Fortuna che un 
giocatore può spendere è la quantità di Fortuna che rimane 
al suo investigatore. Spendere Fortuna tuttavia è un’arma 
a doppio taglio: una volta spesa non ritornerà e, se dovrai 
effettuare un tiro Fortuna più avanti nello scenario, dovrai 
utilizzare il valore attuale (più basso) e non quello iniziale! 
Ci sono dei sistemi per ripristinare la Fortuna nel corso di 
una campagna, ma in questo scenario non serviranno.

Sii gentile con i giocatori: non incoraggiarli a spendere 
punti Fortuna per tiri non importanti, fai in modo che li 
conservino per quando ne avranno davvero bisogno. In ogni 
caso i punti Fortuna non possono essere usati per aggiustare 
qualsiasi cosa: non è possibile spenderli per modificare un 
tiro forzato o un disastro, il malfunzionamento di un’arma, 
i tiri per il danno, i tiri Sanità (o tiri per determinare la 
Sanità perduta) e, ovviamente, i tiri Fortuna!
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diretta a Rockport, i personaggi aggiuntivi potrebbero essere 
passeggeri o persino membri dell’equipaggio. 

Sarà possibile scegliere tra un’ampia gamma di professioni, 
anche se il Capitano della Nave o l’Ingegnere di Bordo sono 
personaggi con una buona serie di abilità, tra cui Combattere, 
Navigare, capacità marinaresche e l’abilità di riparare gli 
oggetti. Chissà, potrebbero anche nascondere oscuri segreti 
da uomini di mare che li hanno condotti ad accettare 
l’incarico attuale, o persino aver incontrato strane creature 
degli abissi durante i loro viaggi...

Se il gruppo preferisce creare i propri investigatori, sarà 
sufficiente che abbiano un motivo per trovarsi a bordo della 
nave per Rockport. Sarebbe bene che almeno uno di loro 
avesse qualche sorta di legame con i guardiani del faro di 
Beacon Island, come un rapporto epistolare o una relazione, 
oppure fosse un nuovo guardiano diretto a Rockport per 
sostituire uno dei guardiani di turno. Se i tuoi giocatori 
hanno già i propri investigatori sarà sufficiente farli salire a 
bordo della nave SS Essex County poco prima dello schianto 
sugli scogli di Folly Point, il 12 aprile 1926.

Tra le abilità utili in questo scenario per gli investigatori creati 
ex novo o già esistenti, ricordiamo: Armi da Fuoco (Pistola), 
Arti & Mestieri (Dipingere o Ritrarre), Ascoltare, Furtività, 
Individuare, Medicina, Naturalistica, Occultismo, Pilotare 
(Imbarcazione), Primo Soccorso, Riparazioni Elettriche, 
Riparazioni Meccaniche, Scassinare, Seguire Tracce e Valutare.

CONTESTO
Il 12 febbraio 1926, una forte tempesta si abbatté sulla costa 

di Folly Point, nelle vicinanze di Rockport, Massachusetts. 
Una nave senza bandiera, diretta a Innsmouth con un carico 
di oro proveniente dai cultisti di Dagon nei Mari del Sud, 
stava seguendo la luce del faro di Beacon Island per evitare le 
rotte commerciali più battute e proteggersi da occhi indiscreti. 
Sfortunatamente la lampada del faro ebbe un guasto, facendo 
sì che la nave andasse a sbattere sugli scogli, provocando uno 
squarcio nello scafo e una piccola ma devastante esplosione 
nella caldaia. A seguito di ciò la nave colò a picco, senza 
lasciare tracce del suo passaggio.

Da allora, l'Ordine Esoterico di Dagon di Innsmouth 
ha effettuato diversi tentativi per recuperare l’oro dalla nave 
senza dare nell’occhio; un compito non da poco, data la 
vicinanza con Beacon Island e le trafficate rotte marittime 
da e per Rockport. Anche se la maggior parte dei recuperi è 
andata a buon fine, alcune monete sono sfuggite, affiorando 
in diversi punti lungo la costa della terraferma e sulla sponda 
settentrionale di Beacon Island. George Cassidy, uno dei 
guardiani del faro sull’isola, si è imbattuto in una delle 
monete il giorno dopo il naufragio e, nell’ultimo mese, ha 
raccolto un bel gruzzoletto di oro di Innsmouth setacciando 
le spiagge con perizia e determinazione. Ha inoltre cercato 
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di capire che valore potrebbero avere sul mercato antiquario, 
nella speranza di poter convertire quelle strane monete in 
una piccola fortuna tutta per sé. 

Fino a ora i cultisti hanno lasciato in pace gli occupanti 
del faro, nell'errata convinzione che nessuno sull’isola avesse 
trovato le monete mancanti. Pur incolpando l’intervento tardivo 
dei guardiani del faro sulla lampada per il naufragio della 
loro nave, hanno ritenuto controproducente vendicarsi per la 
propria perdita perché il faro era troppo utile alle loro attività di 
contrabbando per interferire con il suo funzionamento abituale.
Tutto è cambiato quando i cultisti hanno ricevuto una lettera 
da parte di Cassidy, nella quale chiedeva il loro aiuto per 
identificare le monete d’oro e stimarne il valore. I cultisti 
hanno quindi deciso di recuperare le monete mancanti, 
poiché le insistenti ricerche di Cassidy avrebbero presto finito 
per attirare attenzioni indesiderate. Hanno programmato 
l’incursione sull’isola per il 12 aprile, in una notte di luna 
nuova, in modo da godere del vantaggio della completa 
oscurità durante l’attacco.

In seguito a una breve ricognizione, uno dei due Abitatori 
del Profondo Ibridi incaricati di compiere l’attacco ha 
catturato uno dei compagni di Cassidy, il guardiano del faro 
Samuel Smith, in fuga dall’isola dopo l’ennesimo avvistamento 
inquietante. Il povero Smith è stato interrogato e ucciso 
dopo aver confermato, secondo gli assalitori, la valutazione 
iniziale: gli altri due occupanti dell’isola non avrebbero dato 
troppo filo da torcere. Così, la sera del 12 aprile 1926, uno 
degli Abitatori del Profondo Ibridi ha condotto un gruppo 
di temibili esseri anfibi, noti come “cuccioli”, a liberarsi dei 
restanti guardiani del faro e rintracciare la collezione di 
monete di Cassidy. L’altro ibrido è rimasto a Folly Point, 
pronto a chiamare i rinforzi, se necessario.

Una volta sull’isola, un gruppo di cuccioli ha inseguito e 
ucciso l’agente sotto copertura come guardiano del faro, Michael 
Turner, mentre l’Abitatore del Profondo Ibrido e un altro gruppo 
di cuccioli si sono diretti contro Cassidy. Cassidy ha lottato 
coraggiosamente nella stanza della lampada del faro, riuscendo 
a uccidere due cuccioli e l’Abitatore del Profondo Ibrido, ma a 
sua volta ha perso la vita. Durante la colluttazione un proiettile 
vagante ha mandato in frantumi la lente e la lampada del faro, 
facendo sprofondare nell’oscurità le acque nelle vicinanze.

I cuccioli, orfani del loro comandante, si aggirano sull’isola 
alla ricerca delle monete, senza aver l’arguzia di tornare a 
Folly Point in cerca di aiuto.

PREPARAZIONE 
Leggi o parafrasa quanto segue ai giocatori:

12 aprile 1926, ore 20:15. Il faro di Beacon Island, al 
largo di Folly Point, Massachusetts, ha cessato di illuminare le 
pericolose acque irte di scogli della zona da circa quindici minuti.  
Di conseguenza la nave SS Essex County, adibita al trasporto 
di passeggeri e merci, a bordo della quale state viaggiando verso 
Rockport, si è schiantata sugli scogli riportando considerevoli 
danni allo scafo. 

La nave sta affondando e i membri dell ’equipaggio v’incitano 
a salire su una delle tante piccole barche a remi che fungono 
da scialuppe di salvataggio. Aiutandovi a salire a bordo, vi 
suggeriscono di puntare verso Beacon Island: sta per scoppiare una 
tempesta e dubitano che ce la fareste a raggiungere la terraferma. 
Dovreste avere abbastanza tempo per arrivare sull ’isola prima 
che si scateni il nubifragio. 

Poi, senza aggiungere una parola, vi spingono via verso 
l ’oscurità del mare in burrasca. La vostra unica guida è la 
fievole luce che proviene dal piano terra della torre del faro, in 
lontananza. 

Fornisci ai giocatori una breve descrizione degli 
investigatori pre-generati a loro disposizione (se utilizzati) e 
invitali a sceglierne uno a testa. Concedi ai giocatori il tempo 
di leggere la scheda dell’investigatore prescelto e rispondi 
a eventuali domande. Non dimenticare di invitare ciascun 
giocatore a tirare il suo punteggio di Fortuna (3D6×5) e 
riportare il risultato sulla scheda, insieme al nome del proprio 
investigatore. Se utilizzano investigatori creati da loro, 
concerta con i giocatori per stabilire perché i loro personaggi 
si trovano sulla nave notturna diretta a Rockport.

Quando è tutto pronto invita i giocatori a presentare i loro 
personaggi agli altri. Se lo desiderano potranno anche svelare 
eventuali motivi segreti per cui sono diretti a Rockport. È 
tutto pronto per iniziare la vostra avventura.

INIZIO: ACQUE 
BURRASCOSE 

La barca a remi degli investigatori urta qualcosa tra le 
acque tenebrose. Dei pezzi di metallo contorto affiorano 
su un banco di sabbia nelle vicinanze e molti altri si celano 
appena sotto la superficie dell’acqua. Invita i giocatori a 
effettuare un tiro Conoscenza e Individuare abbinato. 

• Se il tiro Conoscenza riesce, suggerisce che il metallo 
potrebbe essere parte di una nave, anche se l’investigatore 
non ha memoria di un naufragio da queste parti negli 
ultimi tempi.

• Un tiro Individuare riuscito rivela che non ci sono 
segni di identificazione sul metallo e, a giudicare dalle 
relativamente scarse incrostazioni di cirripedi  e dai pochi 
segni di degrado, è evidente che non si trova lì da molto.

• Se entrambi i tiri riescono il giocatore ottiene tutte le 
informazioni di cui sopra.

È necessario superare un tiro Pilotare (Imbarcazione) 
per allontanare la barca a remi dal relitto senza andare a 
sbattere sugli scogli nelle vicinanze. Se il tiro è un disastro, 
o si fallisce un tiro forzato, si apre una falla nella barca a 
remi nel tentativo di liberarla ed essa inizia a colare a picco, 
costringendo tutti gli investigatori a raggiungere la riva 
a nuoto. Il Custode può richiedere un tiro Nuotare se lo 
desidera, ma siccome la maggior parte degli investigatori ha 

11111111
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una scarsa abilità Nuotare, si corre il rischio che uno o più 
investigatori anneghino prima di raggiungere l’isola. Data 
la prossimità dell’isola, dopo averli lasciati annaspare per un 
po’, si consiglia di far raggiungere l’isola agli investigatori, 
infreddoliti, fradici, acciaccati e indolenziti dalla disavventura.

 Così se superano un tiro Nuotare raggiungeranno l’isola 
più velocemente, mentre se il tiro fallisce verranno trasportati 
dalla corrente e trascinati a riva poco dopo.

Nel frattempo gli investigatori possono vedere 
distintamente le luci alla base della struttura, che comprende 
una casupola e il faro.

IL FARO SPENTO 
Sulla costa nord di Beacon Island c’è un piccolo molo con 

attracco. Gli investigatori che remano o nuotano possono a 
malapena distinguerlo nell’oscurità; è di gran lunga il punto 
più sicuro in cui sbarcare su questo lato dell’isola. Il molo 
conduce a un sentiero sterrato costeggiato da erba alta. Poco 
più in là, si sente il rumore smorzato di un macchinario in 
funzione. Un tiro Riparazioni Meccaniche o Riparazioni 
Elettriche riuscito suggerisce che sia il rumore di un 
generatore elettrico.

Un breve tragitto sul sentiero conduce gli investigatori 
all’ingresso della casupola del faro. La porta principale è 
leggermente socchiusa e dall’interno proviene un forte 

bagliore. Ai lati della porta ci sono due finestre, entrambe 
con le tende tirate, ma da quella sulla sinistra filtra una luce 
calda e accogliente. Il sentiero prosegue intorno all’edificio, 
verso il retro del faro.

Un tiro Individuare riuscito rivela piccole impronte 
fangose, simili a quelle di un animale, di fronte alla porta 
principale dell’abitazione ma, sotto di queste, si vedono 
distintamente delle impronte di stivali, solo parzialmente 
coperte dalle tracce sovrapposte. Superando un tiro 
Naturalistica o Scienza (Biologia o Zoologia) si conclude 
che le impronte più piccole sembrano simili a quelle di 
un’anatra; un successo Arduo suggerisce che c’è qualcosa di 
strano in queste impronte, come se appartenessero a una 
specie non ancora identificata.

Mentre gli investigatori esaminano le impronte, l’oceano 
s’increspa sempre più: la tempesta anticipata dall’equipaggio 
della nave si sta scatenando. La pioggia inizia a cadere dal 
cielo. Se non si seguono in fretta le impronte potrebbero 
andare perse per sempre, poiché la pioggia renderà 
impossibile seguirne le tracce.

Nota del Custode: a questo punto i giocatori possono 
decidere di separare gli investigatori: alcuni possono seguire 
le impronte (Se si Seguono le Impronte, qui sotto), mentre 
gli altri entrano nella casupola (La Casupola del Faro, 
pagina 14). Non sentirti in dovere di fermarli: l’imminente 
attacco dei cuccioli (Attacco Anfibio, pagina 22) può essere 
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programmato secondo le tue necessità e ricongiungerli 
all’interno dell’edificio, una volta che il gruppo all’esterno ha 
scoperto il corpo di Turner e ha avuto modo di esaminarlo 
(La Boscaglia, più avanti). Se gli investigatori si separano, 
assicurati di passare da un gruppo all’altro nel corso 
dell’esplorazione, per non lasciare un gruppo senza niente da 
fare per periodi prolungati. Se il gruppo decide di separarsi, 
sia qui sia all’interno del faro, sarà necessaria più di un’ora per 
dirigere lo scenario.

SE SI SEGUONO LE IMPRONTE
Superando un tiro Seguire Tracce si determina che le 

impronte animali provengono dal sentiero in direzione della 
boscaglia, mentre le impronte di stivali vanno dall’ingresso 
principale dell’edificio agli alberi. Giacché si trovano sotto le 
altre, le impronte di stivali devono essere precedenti. Seguire 
queste impronte conduce al corpo di Michael Turner, nascosto 
tra la vegetazione nelle vicinanze (La Boscaglia, a seguire).

Poco più in là, il sentiero che costeggia la casupola si 
dirama. Un ramo del sentiero conduce a un’altra porta, quella 
della cucina. Il ramo principale prosegue oltre il faro verso 
una spartana doccia esterna (una vasca da bagno con un 
soffione improvvisato e una tettoia di legno, alimentato da un 
serbatoio di acqua piovana sulla tettoia) e una rimessa, prima 
di attraversare la boscaglia presente sull’isola e raggiungere il 
molo sulla costa sud.

A pochi passi dal sentiero, dietro al faro, ci sono due 
capanni. Il più piccolo contiene un generatore elettrico in 
funzione e una grande quantità di benzina e legna da ardere. 
Nel tetto del capanno del generatore c’è una perdita. Le 
gocce di pioggia cadono sul materiale elettrico attraverso lo 
squarcio. Il materiale necessario per riparare il tetto si trova 
nell’officina lì accanto, ma per farlo è necessario superare un 
tiro Arti & Mestieri pertinente (come Falegnameria) oppure 
un successo Arduo in un tiro Riparazioni Meccaniche.

L’altro capanno, più grande, è chiaramente un’officina che 
contiene materiali di vario tipo, componenti meccaniche, attrezzi, 
lampade a olio e un tavolo da lavoro. Gli investigatori possono 
rapidamente fabbricare un’arma utilizzando i vari attrezzi presenti 
nella stanza; armi improvvisate di questo tipo infliggono 1D4 
punti di danno (più eventuale Bonus al Danno). Ci sono un 
martello, chiodi e lamiere di metallo che possono essere utilizzati 
per riparare il tetto del capanno del generatore, oltre a diversi 
cacciaviti e scalpelli che possono essere utilizzati per scassinare il 
cassetto chiuso a chiave (Lo  Studio, pagina  15).

La Boscaglia
Se gli investigatori seguono con successo le impronte 

sul sentiero verso il retro s’imbatteranno presto in un corpo 
martoriato, quello di Michael Turner. La scena è raccapricciante: 
le interiora sono state strappate dal corpo, squarciate e calpestate 
in mezzo al fango. Accanto al cadavere giace una lanterna in 
frantumi. È chiaro che è morto da poco.

Al rinvenimento del corpo gli investigatori devono effettuare 
un tiro Sanità (perdita 1/1D4+1 SAN). Se l’Agente Federale è 
in gioco e rinviene il corpo, la sua perdita sarà di 1/1D6 SAN.

Superando un tiro Primo Soccorso o Medicina si rivela 
quanto segue:

• Un successo Normale rivela che Turner è stato 
probabilmente massacrato da un animale, perché sul 
corpo sono presenti strani segni di denti e artigli.

• Un successo Arduo rivela che Turner è morto da 
pochissimo: a dire il vero, da meno di un’ora.

• Un successo Estremo rivela piccole spine conficcate in 
profondità nella sua pelle.

Se vengono scoperte le spine, superando un tiro Naturalistica 
o Scienza (Biologia o Zoologia) si conclude che sembrano 
essere aculei di un animale, molto probabilmente velenosi.

Se gli investigatori perquisiscono il corpo di Turner 
troveranno una fondina nascosta vuota e un badge del Bureau 
of Investigation secondo il quale il vero nome del defunto 
è Warren Thomas. Se è presente, l’Agente Federale può 
confermare la cosa, se lo desidera. Ovviamente potrebbe anche 
non avere rivelato di essere un agente del governo agli altri 
investigatori e volere tenere segreta la cosa, per il momento.

 Tra i resti di Turner giace un revolver a sei colpi Smith and 
Wesson calibro 38 Special; nel tamburo sono presenti cinque 
proiettili inesplosi e un bossolo vuoto. Qualsiasi cosa lo abbia 
attaccato, Turner ha avuto la possibilità di sparare un solo 
colpo prima di finire a terra. Il revolver infligge 1D10 danni 
quando si riesce a colpire un avversario.

Il Molo Sud
Proseguendo sul sentiero battuto attraverso la foresta 

gli investigatori incontrano un altro molo logorato. Una 
barca a remi dipinta di giallo è attraccata a esso.

Le luci di una cittadina brillano in lontananza e 
s’intravedono le leggendarie cave di granito di Rockport 
verso sud-sud ovest.

ACCRESCERE LA TENSIONE
All'esterno dell’edificio gli investigatori non sono mai 

soli. Ricorda: ci sono molti cuccioli che si aggirano sull’isola 
alla ricerca delle monete mancanti, anche se è troppo presto 
per rivelarlo. Per far crescere la tensione e spaventare gli 
investigatori potresti invece fare riferimento a strani 
fruscii che non hanno nulla a che vedere con l’aumentare 
del vento, bizzarre figure intraviste con la coda dell’occhio 
e la chiara sensazione di essere osservati. Se proprio vuoi, 
puoi richiedere un tiro Ascoltare e Individuare combinato 
ma, se scorgono o sentono qualcosa, sarà passato da tempo 
quando cercheranno di controllare meglio.



14

IL FARO SENZA LUCE

f
a
r
o

Un tiro Individuare in combinazione con il binocolo 
trovato ne  Lo Studio (pagina 15), rivela quanto segue::

• Con un successo Normale gli investigatori notano una 
piccola luce (una lanterna sorretta dall’Abitatore del 
Profondo Ibrido sulla costa di Folly Point).

• Un successo Arduo identifica un’altra barca a remi gialla 
attraccata al molo sulla terraferma.

• Un successo Estremo rivela che le due barche a remi sono 
dello stesso identico modello e dimensioni.

Nota del Custode: in una partita più lunga, potresti 
consentire agli investigatori di avventurarsi sulla terraferma 
in barca per affrontare l’Abitatore del Profondo Ibrido che 
attende laggiù, oltre magari a rinvenire il cadavere del povero 
Samuel Smith. Tuttavia, per una partita da un’ora, consigliamo 
di fare in modo che gli investigatori rimangano sull’isola. 
Forse la barca gialla è stata danneggiata dal mare sempre più 

agitato. Oppure le onde sono semplicemente troppo alte per 
avventurarsi verso la terraferma su una barchetta a remi così 
fragile. Forse sarebbe meglio che gli investigatori cercassero 
una radio per chiamare i soccorsi? Se gli investigatori visitano 
il molo sud solo dopo aver scoperto il mistero e affrontato le 
creature, ovviamente, la barca potrebbe fungere da mezzo per 
la fuga. Tuttavia, ad attenderli sulla riva opposta ci sarebbe 
l’Abitatore del Profondo Ibrido...

LA CASUPOLA DEL FARO
Superata la porta principale socchiusa, un corridoio 

conduce alle quattro stanze della casupola, due su ciascun 
lato dell’ampio ingresso: lo studio, il dormitorio, la cucina 
e la dispensa. Una scala a chiocciola in fondo al corridoio 
conduce alla stanza di controllo del faro.

Tutte le stanze sembrano essere dotate di lampadine 
elettriche, ma al momento solo le luci dello studio sono accese.  

INVESTIGATORI IMPAZZITI
Non dimenticartelo: se un investigatore perde 5 o più punti Sanità in un colpo solo, oppure perde poco a poco un quinto o più dei 
punti Sanità iniziali con l’avanzare dello scenario, c’è la possibilità che venga assalito da una pazzia temporanea o permanente. Per 
agevolare il monitoraggio dei valori qui sotto è indicato il punteggio di Sanità iniziale per ciascuno dei personaggi pre-generati, 
insieme al numero di punti che deve perdere per essere assalito dalla pazzia permanente. Sono indicati inoltre episodi di follia 
e azioni involontarie suggeriti per la pazzia temporanea o permanente. Ciascun episodio di follia ha una durata di 1D10 round.

Il Mercante d'Antichità
•	 SAN: 50 
•	 Pazzia permanente: perdita di 10+ punti.
•	 Azione involontaria: lascia cadere qualsiasi cosa abbia in 

mano.
•	 Episodio di follia: paranoia; si convince che tutti siano a 

conoscenza del suo passato e vogliano consegnarlo alla polizia 
alla prima occasione utile. “Perché mi guardi così? Cosa sai di 
me? Dimmelo! Dimmelo!”

L'Agente Federale
•	 SAN: 65
•	 Pazzia permanente: perdita di 13+ punti.
•	 Azione involontaria: spara colpi a caso con la pistola (se ce 

l’ha in mano) o scaglia il primo oggetto a portata di mano 
contro un bersaglio casuale.

•	 Episodio di follia: la situazione è divenuta insostenibile, 
quindi l’Agente Federale cerca di fuggire. “Non ce la faccio più. 
Questo posto. Voi altri. Io me ne vado, non riuscirete a fermarmi!”

Il Biologo Marino
•	 SAN: 60
•	 Pazzia permanente: perdita di 12+ punti.
•	 Azione involontaria: si blocca sul posto.
•	 Episodio di follia: non può fare altro che recitare con voce 

strozzata nomi di specie marine. “Homarus americanus. 
Callinectes sapidus. Centropristis striata. Prionace glauca. 
Cynoscion regalis…”

L'Artista
•	 SAN: 60
•	 Pazzia permanente: perdita di 12+ punti.
•	 Azione involontaria: sviene per un round.
•	 Episodio di follia: ittiofobia (paura dei pesci) o talassofobia 

(paura del mare o di viaggiare per mare), in base a ciò che 
scatena l’episodio di follia.
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Si confida sul fatto che gli investigatori, vedendo 
l’illuminazione e constatando che il generatore funziona 
correttamente, si chiedano come mai il faro si sia spento 
nonostante la corrente non sia saltata.

Il Corridoio
Al momento il corridoio non è illuminato, quindi si confida 

sul fatto che gli investigatori siano attratti dalla luce accesa 
nello studio. Se si accende la luce del corridoio, la prima cosa 
che si nota sono tre attaccapanni accanto alla porta, su uno solo 
dei quali è appesa una cerata consunta. Sotto all’attaccapanni 
ci sono due paia di galosce posate su un poggia-scarpe: c’è 
spazio per un terzo paio di galosce, mentre accanto al poggia-
scarpe c’è un paio di pantofole. Accanto alla cerata ci sono due 
lanterne a olio appese a dei ganci, mentre un gancio vuoto 
suggerisce che dovrebbe essercene una terza.

Se la luce è accesa, superando un tiro Individuare  si nota 
che ci sono due proiettili piantati nel pavimento del corridoio; 
in caso contrario, per individuarli sarà necessario un successo 
Estremo. Superando un tiro Armi da Fuoco (Pistola) o INT 
si determina che chi ha sparato si trovava sui primi gradini 
della scala a chiocciola.

Degli schizzi di sangue conducono dalla porta della cucina 
alle scale (dopo questa scoperta, richiedi un tiro Sanità 
perdita 0/1 SAN), dove tre grandi monete dorate giacciono 
abbandonate sul pavimento. Superando un tiro Valutare si 
conferma che le monete sono fatte d’oro massiccio. Su uno 
dei lati delle monete compare una sorta di obelisco, mentre 
l’altro lato è ricoperto di strani sigilli e simboli inquietanti. 
Superando un tiro Occultismo si determina che i sigilli 
hanno un significato nascosto che gli investigatori ignorano, 
ma sono simili a quelli utilizzati dalle tribù religiose dei Mari 
del Sud. Superando un tiro  Arti & Mestieri pertinente o 
Naturalistica si riconosce che i simboli sulle monete hanno 
a che fare con qualcosa di acquatico.

Nota del Custode: i tiri Valutare, Occultismo, Arti & 
Mestieri o Naturalistica possono essere combinati se un 
investigatore ha sviluppato alcune o tutte le abilità pertinenti. 
Secondo l’abilità per cui riesce il tiro combinato si ottengono 
le informazioni associate. Se uno degli investigatori fallisce 
una parte del tiro può comunque provare un altro giocatore 
in possesso dell’abilità appropriata.

Lo Studio
Lo studio contiene tre poltrone, disposte grossomodo al 

centro della stanza. Oltre alla porta sul corridoio c’è un’altra 
porta che conduce in cucina. Per quanto riguarda il mobilio, 
oltre alle poltrone, sono presenti un tavolo a sinistra della 
porta del corridoio e uno scrittoio richiudibile appoggiato 
alla parete esterna, vicino alla porta della cucina. Entrambi 
sono accompagnati da una sedia di legno. La sedia dello 
scrittoio si trova a terra; superando un tiro INT ci si rende 
conto che chi vi era seduto si è alzato in fretta e furia, 
ribaltando la sedia.

Sopra al tavolo ci sono diversi libri di racconti marinari, 
un libro sugli uccelli, il manuale tecnico del faro, una pipa 

e un sacchetto di tabacco, un binocolo, un taccuino, matite, 
acquerelli, pennelli e fogli di carta.

Quello che sembra essere un acquerello appena terminato 
giace sul tavolo accanto a una pila ordinata di dipinti. L’opera 
sembra ritrarre una finestra, con un’ombra scura dagli occhi 
enormi che sbircia attraverso il vetro. La finestra può facilmente 
essere identificata con quella accanto al tavolo dell’artista. La 
vista del dipinto provoca un tiro Sanità (perdita 0/1 SAN). 
Superando un tiro Naturalistica o Scienza (Biologia o 
Zoologia) si determina che gli occhi dell’ombra hanno un 
aspetto sporgente e si trovano praticamente ai lati della testa, 
come nell’anatomia di un pesce o di una rana. Superando un 
tiro Arti & Mestieri pertinente (come Dipingere o Ritrarre) 
ci si rende conto che l’opera è stata realizzata in fretta e furia: 
non presenta la stessa cura nei dettagli e la raffinatezza degli 
altri dipinti posati sul tavolo.

Sfogliando gli acquerelli ordinatamente impilati, gli 
investigatori sono attratti da un’altra immagine. Rappresenta 
la boscaglia nelle vicinanze, giacché si distinguono il faro e 
un altro paio di piccole strutture. Sul sentiero oscuro che vi 
conduce s'intravede la sagoma di un uomo. A differenza del 
primo dipinto, questo riporta una data: 14 febbraio 1926. 
Sul taccuino c’è uno schizzo che corrisponde all’opera con 
la data del giorno precedente. Non c’è nessuno schizzo che 
corrisponde al primo dipinto.

Lo scrittoio richiudibile nell’altro lato della stanza è chiuso, 
ma non a chiave. Aprendolo si scoprono una tazza mezza 
vuota di caffè ancora tiepido e diversi articoli di cancelleria: 
buste, francobolli, fogli di carta, boccette di inchiostro e 
penne. Un mucchio di fatture per valutazioni numismatiche 
provenienti da una serie di antiquari di Rockport ricopre il 
resto dello scrittoio. Le valutazioni vanno dai due ai cinque 
dollari e riportano date di fine febbraio 1926. Se sono state 
rinvenute le monete nel corridoio, superando un tiro Valutare  
si scopre che, mentre alcuni negozi hanno offerto un prezzo 
onesto, altri hanno chiaramente cercato di prendersi gioco di 
chi ha fatto valutare le monete.

Sotto a un grosso tomo di numismatica ci sono altre lettere 
da antiquari, biblioteche e università più lontane. La formula 
iniziale “Egregio Signor Cassidy” di tutte le lettere è seguita 
da delle scuse: il mittente non è in grado di determinare 
l’origine delle monete descritte nella lettera ricevuta. 
Ciononostante, in tutte le lettere si specifica la disponibilità a 
visionare di persona le monete per poter condurre un’analisi 
corretta e approfondita.

Superando un tiro Biblioteconomia si rivela che la maggior 
parte delle lettere è conservata in ordine cronologico: la prima 
riporta la data dell’8 marzo 1926 e l’ultima del 2 aprile 1926.  

Quest’ultima proviene da una certa signorina Anna Tilton 
della Newburyport Society (Documentazione: Senza Luce 1). 

Lo scrittoio presenta inoltre due cassetti. Il cassetto sulla 
sinistra è aperto, ma nel lucchetto c’è una chiave spezzata. 

Il cassetto contiene una scatola di legno con una fodera 
verde, vuota e sagomata per contenere un revolver; nello stesso 
cassetto ci sono sei proiettili sparsi. 

Il cassetto sulla destra è chiuso a chiave. Il lucchetto può 
essere aperto superando un tiro Scassinare, o forzato superando 
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un tiro FOR e un coltello da cucina, o un cacciavite o uno 
scalpello che si possono trovare nell’officina fuori dall’edificio 
(Se si Seguono le Impronte pagina 13). Se viene aperto, 
il cassetto rivela un piccolo diario appartenente a George 
Cassidy (Documentazione: Senza Luce 2). La copertina del 
diario riporta uno schizzo approssimativo di un obelisco, la 
stessa immagine presente sulle monete (se gli investigatori le 
hanno viste). L’ultima annotazione s’interrompe bruscamente, 
come se Cassidy fosse stato interrotto mentre scriveva.

Nota del Custode: il Mercante di Antichità, se è presente, 
riconosce la grafia di Cassidy e un riferimento a se stesso 
(annotazione del 16 febbraio).

La Cucina
In cucina ci sono dei piatti sporchi e una pentola nel lavello, 

un tavolo con tre sedie e tre porte: la prima conduce all'esterno, 
la seconda in corridoio e la terza allo studio. Nell’angolo più 
lontano, c’è una piccola stufa a legna e sul focolare di fianco 
riposa un bollitore ancora tiepido. Una delle sedie giace in 
frantumi sul pavimento, vicino a una piccola pozza di sangue. 
Superando un tiro INT si comprende che la sedia potrebbe 
essere stata usata come arma, mentre superando un tiro Primo 
Soccorso o Medicina si determina che la pozza di sangue è 

fresca e risale a meno di un’ora prima. Ottenere un successo 
Arduo con uno di questi tiri suggerisce che c’è qualcosa che 
non va con il sangue, mentre un successo Estremo allude al 
fatto che potrebbe non essere di origine umana.

Uno dei cassetti della cucina contiene l’unico coltello 
affilato. Uno degli investigatori potrebbe tentare di prenderlo 
per utilizzarlo come arma (1D3 danni, più eventuale Bonus al 
Danno) oppure, in alternativa, usarlo per scassinare il cassetto 
chiuso a chiave dello scrittoio.

Il Dormitorio
Il dormitorio contiene tre letti ben fatti. In un angolo della 

stanza è presente un’ordinata pila di libri. Ci sono anche tre 
grandi credenze, ciascuna contenente sapone, asciugamani, 
lenzuola pulite e coperte. Le credenze di Turner e Cassidy 
contengono diversi abiti e alcuni piccoli oggetti personali, 
quella di Smith contiene solo la biancheria e gli asciugamani.

Superando un tiro Individuare si scopre una moneta 
d’oro, sei proiettili sparsi e un quadernetto tascabile 
(Documentazione: Senza Luce 3) infilati nel materasso 
di Turner. Se l’Agente Federale è presente, ottiene un dado 
bonus sul tiro, perché sa dove cercare per trovare eventuali 
oggetti nascosti dal collega. Turner era in missione sotto 
copertura a Beacon Island per sventare traffici illegali sulle 
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Documentazione: Senza Luce 1
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rotte commerciali della zona, dopo la scoperta dei resti di 
uno scafo senza nome in acque poco distanti.

La Dispensa
La dispensa del faro è piena di scaffali, con pile ordinate di 

alimenti secchi, scatolame e conserve: tutto l’occorrente per 
nutrire tre persone isolate dalla terraferma per diversi mesi.

La Stanza di Controllo del Faro
Salendo le scale nel corridoio gli investigatori raggiungono 

la stanza di controllo del faro, che si trova appena sotto la 
stanza della lampada. Il meccanismo utilizzato per ruotare 
la lampada è visibile sul soffitto e, a giudicare dal rumore, 
è ancora in funzione. Una rampa separata di scale conduce, 
salendo attraverso una botola, alla stanza della lampada.

Ci sono diverse scatole, ciascuna delle quali contiene una 
lampada di ricambio per il faro. Ci sono anche un piccolo 
tavolo da lavoro e una sacca per gli attrezzi. Sul tavolo c’è un 
registro delle varie verifiche di manutenzione apportate al faro.

Superando un tiro Riparazioni Meccaniche o Riparazioni 
Elettriche si determina che la maggior parte delle verifiche 
sono operazioni di routine. Un’annotazione, tuttavia, attira 

l’attenzione degli investigatori: il 12 febbraio 1926 un 
problema elettrico ha fatto inaspettatamente fulminare la 
lampada. Il registro riporta come il corto circuito provocato 
dalla lampada fulminata, in congiunzione con un forte 
temporale, abbia ostacolato le riparazioni, lasciando il faro 
spento per svariate ore.

Nota del Custode: questo malfunzionamento è la causa 
diretta del naufragio della nave per Innsmouth.

Di fronte al tavolo di lavoro c’è un tavolo su cui è posata una 
radio parzialmente smontata. Superando un tiro Riparazioni 
Elettriche si riesce a riparare la radio con facilità. Se lo 
desiderano, gli investigatori possono richiedere aiuto alla guardia 
costiera locale, che promette di inviare qualcuno a recuperarli 
appena possibile. Se il tiro è un disastro, o si fallisce un tiro 
forzato, i danni alla radio sono irreparabili. La sedia del tavolo 
della radio è stata ribaltata e deve essere spostata per accedere 
alla rampa di scale che conduce alla stanza della lampada.

La Lampada del Faro
Al loro arrivo nella stanza della lampada, gli investigatori 

si trovano di fronte a una scena madida e insanguinata. 
Due delle vetrate nella stanza della lampada sono infrante 
e i pezzi di vetro scricchiolano sotto i piedi. L’acqua filtra 
tra gli squarci, rendendo il pavimento in metallo scivoloso. 
A renderlo ancora più scivoloso contribuisce il sangue 
proveniente dai cadaveri di due uomini e di due strani esseri 
simili a pesci (vedere Cuccioli in Descrizione dei Mostri, 
pagina 24), che giacciono sul pavimento della stanzetta. Una 
delle due creature stringe con i denti il collo di uno degli 
uomini, anche da morta. La vista di questa macabra scena 
richiede un tiro Sanità (perdita 1/1D4+1 SAN; 1/1D6 SAN 
per il Mercante di Antichità, se presente).

Nota del Custode: se il Mercante di Antichità è presente 
riconosce il corpo del suo vecchio collega George Cassidy.

Perquisendo i cadaveri emergono informazioni 
interessanti. Il corpo più vicino alle scale ha un aspetto 
estremamente bizzarro. L’uomo, avvolto in un pesante 
impermeabile con cappuccio, sembra avere una testa 
stretta e pronunciate pieghe di pelle intorno al collo e 
alla mascella. Sembra inoltre soffrire di una malattia della 
pelle, a giudicare dall’incarnato grigio e rugoso. I suoi 
occhi senza vita, sporgenti e vitrei, sono rivolti verso il 
cadavere di Cassidy. Superando un tiro Primo Soccorso 
o Medicina si conferma che gli hanno sparato due volte 
e che le ferite provocate dai proiettili sono la causa della 
sua morte.

Un essere simile a un pesce giace senza vita accanto 
allo strano uomo. Sia questa creatura sia quella attaccata 
al cadavere di Cassidy presentano fori di proiettile: una 
attraverso un occhio, l’altra dritto nel ventre. Oltre alla 
chiara natura marina e anfibia, questa specie non è descritta 
in nessun libro noto agli investigatori (non è necessario 
effettuare un tiro se è presente il Biologo Marino; se non è 

Documentazione: Senza Luce 3
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presente bisogna invece di superare un tiro Naturalistica o 
Scienza (Biologia o Zoologia). Quelle strane cose simili a 
pesci sembrerebbero essere molto agili sulla terraferma grazie 
alle zampe muscolose e perfettamente a loro agio in acqua 
per via delle pinne e delle branchie.

Il tiro Naturalistica o Scienza (Biologia o Zoologia) di 
cui sopra, effettuato durante l’ispezione delle creature simili a 
pesci, rivela inoltre quanto segue:

• Un successo Normale indica che i proiettili che hanno 
colpito entrambi gli esseri ne hanno provocato la morte 
perché diretti nei punti più morbidi, carnosi e vulnerabili 
dei loro corpi. Il resto del loro corpo scaglioso, anche se 
penetrabile, è spesso e robusto, fornendo a questi esseri 
una sorta di corazza naturale. Evidentemente, Cassidy 
aveva una buona mira, anche se non gli è servita a molto.

• Un successo Arduo rivela delle spine melmose nascoste 
nella pinna dorsale di quegli esseri. Se gli investigatori 
hanno già scoperto le spine sul corpo di Turner le 
riconoscono immediatamente. In caso contrario, 
gli investigatori concludono che le spine vengono 
probabilmente usate come proiettili contro le prede.

• Un successo Estremo suggerisce che le spine sono senza 
dubbio ricoperte di un veleno auto-prodotto, anche se 
la natura esatta della sostanza velenosa non può essere 
determinata senza un’accurata analisi di laboratorio.

L’ultimo cadavere è di Cassidy. Nascosto sotto la camicia 
del defunto guardiano del faro c’è un sacchetto pieno di 
strane monete d’oro, legato intorno al suo collo con una 
spessa cordicella di pelle. Le sue mani ancora calde stringono 
saldamente una Colt M1877 a sei colpi. Tutti i colpi nel 
tamburo sono stati sparati. Le dimensioni e la forma del 
revolver sembrano corrispondere con quello mancante dal 
cassetto dello scrittoio al piano di sotto; una volta ricaricata, 
l’arma infligge 1D8 danni a ogni colpo.

Tenendo conto dei due proiettili nel corpo dello strano 
uomo e dei due nei corpi degli esseri simili a pesci, mancano 
all’appello altri due proiettili. Superando un tiro Individuare 
si scopre un foro di proiettile nella lente della lampada; il colpo 
sembra aver fatto esplodere la lampadina trapassandola, per 
poi infrangere una delle vetrate mancanti nella stanza della 
lanterna. Questo spiega almeno perché il faro abbia smesso di 
funzionare alle 20:00 di questa sera. Si può facilmente supporre 
che la seconda vetrata sia stata infranta dall’altro proiettile. 

Qualsiasi giocatore con almeno 20% in Riparazioni 
Meccaniche saprà che, senza una lente di ricambio, non c’è 
modo di rimettere in funzione il faro. Se hanno perquisito la 
stanza di controllo, gli investigatori sapranno che non contiene 
una lente di scorta; tuttavia sostituire la lampadina offrirebbe 
una soluzione temporanea. Per farlo occorrono almeno 40 
minuti e superare un tiro Riparazioni Meccaniche.

Sfortunatamente il tempo non è dalla parte degli 
investigatori, perché gli altri cuccioli presenti sull’isola hanno 

I cadaveri del cucciolo e dell’ibrido
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fiutato la loro presenza e si preparano ad attaccare.

ATTACCO ANFIBIO 
Una volta che gli investigatori hanno avuto la possibilità di 

esplorare interamente il faro e la casupola oppure, se hanno 
seguito il sentiero, hanno avuto il tempo sufficiente per 
esplorare l’isola e trovare il corpo di Turner, è giunto il momento 
per l’attacco dei restanti cuccioli. Creature non proprio scaltre, 
gli esseri che hanno ucciso Turner vagano sull’isola alla ricerca 
delle monete, come gli era stato ordinato dall’Abitatore del 
Profondo Ibrido. Col passare del tempo, tuttavia, si sono resi 
conto di non essere da soli sull’isola. Eseguono quindi l’altro 
comando ricevuto: sbarazzarsi di chiunque tenti di ostacolare 
il ritrovamento delle monete mancanti. 

Attraverso il Bosco
Se alcuni investigatori si trovano nella boscaglia o vicino 

al molo sud, superando un tiro Ascoltare e Individuare 
combinato si rendono conto che qualcosa si muove nelle 
vicinanze. Voltandosi verso il punto da cui proviene il rumore 
o il movimento, si rendono conto che un gruppo di orribili 
esseri simili a pesci avanza verso di loro dal folto degli alberi 
(vedi Cuccioli in Descrizione dei Mostri, pagina 24). Il 
numero di creature è determinato dal numero di investigatori 
presenti: una per ciascun investigatore. La vista di quegli 
esseri richiede un tiro Sanità (perdita 1/1D4 SAN).

Nota del Custode: se vuoi intensificare al massimo la 
pressione, il numero di cuccioli può superare quello degli 
investigatori. Tuttavia, i cuccioli potrebbero essere avversari 
decisamente duri da battere, a seconda delle abilità degli 
investigatori. Nell’eventualità di un combattimento, si 
consiglia di rispettare il rapporto di un cucciolo per ciascun 
investigatore, almeno per il momento. Se il tuo obiettivo è 
costringere gli investigatori a correre verso il faro, tuttavia, 
la vista di un numero di esseri superiore a quello che 
sarebbero in grado affrontare potrebbe incentivarli a battere 
velocemente in ritirata.

Gli investigatori si trovano di fronte a una scelta: darsela 
a gambe oppure affrontare un combattimento. Se decidono 
di lottare, il combattimento si svolge normalmente. Se gli 
investigatori sopravvivono, possono scegliere di dirigersi 
verso il faro o tentare la fuga in barca a remi (vedi la Nota 
del Custode, Il Molo Sud, pagina 14). Se a questo punto 
si dirigono verso il faro, il Custode può decidere di farli 
inseguire da altri cuccioli.

Se gli investigatori sono inseguiti da un’orda di cuccioli, 
il Custode può decidere di utilizzare le regole sugli 
inseguimenti (Il Richiamo di Cthulhu Manuale Base, Capitolo 
7), utilizzando degli ostacoli adeguati per intralciare la loro 
fuga. Se, invece, non si utilizzano le regole complete sugli 
inseguimenti, è sufficiente superare un tiro DES contrastato 
dai cuccioli per fare arrivare gli investigatori al faro sani e 
(relativamente) salvi. Se un investigatore fallisce il tiro viene 

buttato a terra da un cucciolo e deve lottare per sopravvivere, 
oppure tentare di liberarsi e fuggire (superando una manovra 
di Combattere (Rissa)); se il tiro DES è un disastro o si 
fallisce il tiro forzato, l’investigatore sarà sommerso da 
un’orda di cuccioli feroci e violenti, scomparendo per sempre.

Sotto Assedio
Se alcuni investigatori sono entrati nel faro mentre gli 

altri esploravano l’isola scorpono dell’attacco delle creature 
solo quando vedono i loro compagni terrorizzati irrompere 
nell’edificio in cerca di un rifugio. Questo offre agli investigatori 
l’opportunità di barricarsi all’interno del faro e progettare 
in fretta e furia un piano per proteggersi da quei piccoli ma 
pericolosi assalitori. Il piano potrebbe includere riparare la radio 
per chiamare i soccorsi, nel caso non l’avessero ancora fatto.

Nota del Custode: se stai dirigendo Il Faro Senza Luce come 
scenario horror di sopravvivenza a sé stante nulla vieta di 
inviare ondate su ondate di cuccioli all’attacco dell’edificio 
finché gli investigatori finiscono i proiettili, le armi di fortuna 
o i Punti Ferita; purché sia una cosa che possa piacere ai 
giocatori. In caso contrario, non esagerare e concedi loro 
almeno qualche possibilità di superare la notte.

Se sin da subito si trovano tutti all’interno dell’edificio, e 
nessuno ha pensato di chiudere la porta principale, bisogna 
superare un tiro  Ascoltare per sentire il rumore dei passi 
zampettanti nell’abitazione o sulle scale che conducono 
alla stanza della lampada. Se invece hanno chiuso la porta 
principale, gli investigatori si accorgono dell’arrivo dei 
cuccioli dal suono di legno spezzato e vetri infranti che 
producono sfondando la porta.

Nota del Custode: se lo desideri, puoi scatenare l’attacco 
all’edificio prima che gli investigatori abbiano modo di 
scoprire il macabro scenario in cima al faro. In tal caso i 
cuccioli tenteranno di spingere gli investigatori in cima 
alla torre del faro, costringendoli a difendersi nella stanza 
di controllo oppure lottare nell’insanguinata stanza della 
lampada. Un Combattimento nella stanza della lampada 
comporta un dado penalità in tutti i tiri fisici a causa del 
pavimento scivoloso e della mancanza di spazio, oltre 
al dado penalità che potrebbe derivare da un guasto al 
generatore (vedi quanto segue).

Se gli investigatori non hanno riparato il tetto del 
capanno del generatore, all’inizio dell’attacco all’edificio, 
il Custode può decidere di richiedere un tiro Fortuna di 
gruppo. Se il tiro fallisce, la pioggia sempre più insistente 
che cola dal tetto manda in corto circuito il generatore, 
facendo sprofondare il faro nell’oscurità. Qualsiasi tentativo 
di affrontare i cuccioli comporta un dado penalità nel tiro 
corrispondente. Se si prevede che la resa dei conti si svolga 
nella stanza della lampada, si consiglia di non richiedere 
questo tiro Fortuna, perché l’effetto di due dadi penalità 
renderebbe molto difficile per gli investigatori riuscire a fare 
qualsiasi cosa.
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Come per l’incontro fuori dal faro, è presente un cucciolo 
per ciascun investigatore. Se il Custode lo desidera, potrebbero 
essercene di più, a seconda della modalità di gioco.

Anche se i cuccioli hanno pochi Punti Ferita, la loro 
armatura naturale e l’abilità di infliggere danni elevati 
li rendono nemici formidabili. Se gli investigatori sono 
consapevoli dei loro punti deboli, avendo esaminato i corpi 
nella stanza della lampada, possono cercare di mirare agli 
occhi e al ventre delle creature durante il combattimento. 
Questo comporta un dado penalità nel tiro di attacco, ma un 
successo indica che il colpo è andato a segno ed è possibile 
ignorare l’armatura del cucciolo. In caso contrario, l’armatura 
del cucciolo deve essere sottratta dai danni inflitti.

Nota del Custode: ricorda che nessun tiro può subire più di 
due dadi penalità contemporaneamente e che si presume che 
i mostri contrattacchino sempre durante un combattimento, 
sempre che non siano particolarmente astuti o intelligenti, 
cosa che i cuccioli non sono.

CONCLUSIONE
Se Il Faro Senza Luce è diretto come scenario horror 

di sopravvivenza a sé stante, ci sono due possibili finali: 
tutti gli investigatori soccombono o qualcosa spaventa i 
cuccioli, costringendoli alla fuga. In questo caso, potrebbe 
semplicemente trattarsi dell’alba, come in qualsiasi film 
horror che si rispetti, oppure i cuccioli potrebbero decidere 
che stanno pagando un prezzo troppo alto. Se gli investigatori 
sono riusciti a far funzionare la radio potrebbe anche arrivare 
la guardia costiera a salvarli (in tutti i sensi!).

Se invece il Custode ha limitato il numero di cuccioli a uno 
o due per ciascun investigatore, l’attacco termina con la morte 
di tutti i cuccioli presenti sull’isola (o della maggior parte di 
essi). Non arrivano altri aggressori e l’Abitatore del Profondo 
Ibrido in attesa a Folly Point decide che qualcosa deve essere 
andato storto, per cui si ritira a ripensare la propria strategia. Se 
gli investigatori sono in difficoltà, ma sono riusciti a chiamare 
i soccorsi via radio, la guardia costiera arriva appena in tempo 
per salvarli, proprio quando tutto sembra perduto.

Nota del Custode: se desideri prolungare la durata dello 
scenario, l’Abitatore del Profondo Ibrido in attesa a Folly 
Point potrebbe decidere di avventurarsi sull’isola a bordo 
della piccola barca a remi gialla scortato da altri cuccioli 
per vedere cosa succede, arrivando proprio quando gli 
investigatori pensano che l’orrore sia finalmente terminato. 
Le statistiche dell’Abitatore del Profondo Ibrido si trovano 
nella sezione Descrizione dei Mostri a pagina 25.

Se alcuni investigatori sopravvivono, e il tempo non è 
scaduto, consenti loro di ispezionare i posti che non hanno 
ancora esplorato. Se hanno trovato il tesoro di Cassidy sta a 
loro decidere cosa farne, nella speranza che abbiano il buon 
senso di non contattare nessuno a Innsmouth per esaminare 
le monete!

In caso di salvataggio da parte della guardia costiera, gli 
investigatori dovranno prestare molta attenzione a come 
risponderanno alle domande su ciò che è accaduto sull’isola. 
Rispondendo in maniera “sbagliata” potrebbero essere 
condotti sulla terraferma, in modo da poter essere interrogati 
dal Bureau of Investigation, nell’ambito dell’inchiesta 
riguardo al contrabbando nella zona. Gli agenti federali 
saranno curiosamente propensi a credere ai racconti 
degli investigatori su bizzarre creature simili a pesci, ma 
bruceranno i loro abiti, confischeranno i loro effetti personali 
e li obbligheranno a giurare di mantenere il segreto più totale 
riguardo ai fatti accaduti il 12 aprile 1926.

RICOMPENSE
Gli investigatori che sopravvivono riceveranno come 

ricompensa i seguenti punti Sanità. Il Custode dovrebbe 
ricompensare gli investigatori che hanno trovato metodi 
particolarmente creativi per combattere i cuccioli con +1D4 
punti Sanità opzionali.

•	 Uccidere un cucciolo: +1D4 SAN (massimo una volta per 
investigatore).

•	 Ritrovare l’oro di Cassidy: +1D4 SAN.
•	 Sopravvivere all’attacco dei cuccioli: +1D6 SAN.

EPILOGO 
Ricorda di concludere lo scenario con un breve epilogo che 

chiarisca eventuali dubbi irrisolti dei giocatori. Se lo desideri, 
potrai anche mettere in risalto i successi ottenuti dagli 
investigatori. Se gli investigatori hanno deciso di vendere 
le monete che hanno trovato, comunica che riusciranno a 
raccogliere una buona somma, sufficiente a garantire loro 
una lunga e piacevole vacanza per rimettersi in sesto dopo 
gli orrori di Beacon Island. Anche se forse, in futuro, non 
si sentiranno più tanto tranquilli ad avvicinarsi all’oceano…
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DESCRIZIONE DEI MOSTRI
Questa sezione contiene le statistiche per il principale 

avversario de Il Faro Senza Luce, i cuccioli, insieme alle 
statistiche per l’Abitatore del Profondo Ibrido, se il Custode 
desidera prolungare lo scenario.

CUCCIOLI
La testa e il corpo di un cucciolo sono simili a quelli di 

una rana pescatrice. Ha pinne allungate e spinose, braccia 
muscolose e tre artigli appuntiti in ciascuna mano. Ha inoltre 
zampe da rana grosse e muscolose, piedi dagli artigli palmati 
come quelli di un’anatra e una pinna caudale lunga e spessa. 
Lontani parenti degli Abitatori del Profondo, sono spesso 
erroneamente confusi per dei membri non completamente 
sviluppati della specie.

I cuccioli di questo scenario sono stati richiamati dalle 
profondità dell’oceano per assistere gli Abitatori del Profondo 
Ibridi di Innsmouth nel tentativo di recuperare le monete 
mancanti nelle mani di George Cassidy.

Tattiche dei Cuccioli
Simili a cani famelici, i cuccioli hanno la tendenza a 

inseguire la preda a tutti i costi, sempre che un essere che 
riconoscono come superiore, come per esempio un Abitatore 
del Profondo Ibrido o un Abitatore del Profondo, non ordini 
loro il contrario. I cuccioli non riconoscono gli umani come 
esseri superiori. I cuccioli attaccano mostrando per prima 
cosa la schiena agli avversari e sparando delle spine dalla loro 
pinna dorsale nell’intento di stordirli e indebolirli, per poi 
procedere immediatamente con un attacco in mischia.

Se non dirige Il Faro Senza Luce come gioco horror di 
sopravvivenza, il Custode può fare in modo che i cuccioli che 
riescono a far perdere i sensi a un investigatore, infliggendo 
una Ferita Grave o riducendo i suoi Punti Ferita a 0, passino 
rapidamente al bersaglio successivo. Se tutti gli investigatori 
perdono i sensi i cuccioli continueranno a cercare le monete 
d’oro di Cassidy e se ne andranno quando le avranno trovate. 
In questo modo, gli investigatori avranno modo di riprendere 
i sensi, fare il punto della situazione e decidere il da farsi.

Cuccioli, incubi del mare profondo
FOR 100	 COS 40	 TAG 25	 DES 80	 INT 10
FAS —	 POT 40	 IST —	 SAN —	 PF 6
DB: +1D4	 Struttura: 1	 MOV: 8/10 nuotando	 PM: 8

Combattimento
Attacchi per Round: 1  (spina, artiglio, morso).

Spina Proiettile: i cuccioli sviluppano delle spine dalla punta 
avvelenata che possono sparare dalla pinna dorsale. Un bersaglio 
può evitare di essere colpito da una spina superando un tiro 
Schivare quando si oppone all’attacco di un cucciolo. Tuttavia, 
i bersagli che non sono preparati all’attacco dei proiettili delle 
creature, solitamente perché non sanno cosa significa quando 
un cucciolo mostra la schiena, ottengono un dado penalità nel 
tiro Schivare. La vittima, se colpita, deve ottenere un successo 
Estremo nel tiro COS per contrastare l’effetto del veleno. Le 
spine non infliggono danni di per sé, ma il veleno a effetto rapido 
provoca annebbiamento e sdoppiamento della vista per 1D6+1 
round di combattimento, il che comporta un dado penalità in 
tutti i tiri della vittima durante questo periodo. Dopo aver 
sparato una spina, il cucciolo passa a un attacco di mischia per 
ciascun round di combattimento successivo. I cuccioli avvinghiati 
a una vittima o nel mezzo di un combattimento di mischia non 
possono utilizzare questa abilità.

Avvinghiare: un cucciolo che ottiene un successo Estremo nel 
tiro attacco con il Morso si avvinghia alla vittima, infliggendo 
1D3+1D4 danni iniziali e 1D3 danni per ogni round successivo. 
Gli investigatori che ottengono un successo Arduo in un tiro 
FOR riescono a staccarsi di dosso il cucciolo e a spingerlo via. 
Analogamente, gli investigatori nelle vicinanze possono rimuovere 
un cucciolo da un amico ottenendo un successo Arduo in un tiro 
FOR. I cuccioli avvinghiati a una vittima non sono in grado di 
Schivare o effettuare attacchi con spine proiettile.

Combattere		 40% (20/8), 1D3+1D4 danni, 
		  in caso di successo Estremo con		
		  l'attacco del morso è seguito da		
		  1D3 danni Avvinghiare per ciascun 		
		  round successivo fino alla rimozione 	
		  con successo Arduo nel tiro FOR	
Spina Proiettile	 30% (15/6), vedi sopra
Schivare 		  30% (15/6)

Armatura: 3 punti; scaglie. Gli attacchi riusciti che mirano 
agli occhi o al ventre di un cucciolo trapassano la sua armatura. 
Questi attacchi con “tiri mirati” subiscono un dado penalità 
per colpire le zone specifiche (mirare sotto la pancia o al muso 
del cucciolo) e possono essere tentati solo nel corso dell’azione 
dell’investigatore durante il combattimento.
Abilità: Fiutare Preda 50%.
Capacità Speciali: visione notturna, il cucciolo non è 
influenzato dall’oscurità.
Perdita SAN: 1/1D4 SAN se s’incontra un cucciolo.
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ABITATORE DEL  
PROFONDO IBRIDO

Gli Abitatori del Profondo Ibridi sono il frutto blasfemo 
dell’unione tra un Abitatore del Profondo e un umano. Sebbene 
i prodotti di questi accoppiamenti nascano di solito come 
dei normali umani, verso la fine dell’adolescenza iniziano a 
manifestare cambiamenti d’aspetto e fisiologici, la cosiddetta 
“maschera di Innsmouth”. Giunti a mezz’età, la maggior parte 
degli Ibridi presenta qualche forma di grossa deformazione e si 
ritira nella riservatezza delle proprie case sbarrate. Nel volgere di 
pochi anni, l’Ibrido completerà la trasformazione in Abitatore 
del Profondo e inizierà una nuova vita tra i flutti del mare.

Abitatori del Profondo Ibridi, progenie infetta 
di Innsmouth
FOR 65	 COS 65	 TAG 50	 DES 65	 INT 65
FAS —	 POT 50	 IST—	 SAN —	 PF 11
DB: 0	 Struttura: 0	 MOV: 8/8 nuotando	 PM: 10

Combattimento
Attacchi per Round: 1 (combattimento disarmato, o arma).
Gli Abitatori del Profondo Ibridi possono utilizzare le armi 
allo stesso modo degli esseri umani.

Combattere		 45% (22/9), 1D3 danni o con arma
Schivare		  30% (12/5)

Armatura: nessuna.
Abilità: Ascoltare 50%, Furtività 46%, Nuotare 60%, Saltare 
45%.
Capacità Speciali: respirazione subacquea.
Perdita SAN: 0/1D6 SAN per l’incontro con Abitatore del 
Profondo Ibrido.

Il 
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Documentazione: Senza Luce 1
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Documentazione: Senza Luce 2



31

IL FARO SENZA LUCE

Documentazione: Senza Luce 3
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G
GREG STAFFORDGREG STAFFORD

(1948 - 2018)(1948 - 2018)

ideatore di giochi, mitologo, sciamano, padre,ideatore di giochi, mitologo, sciamano, padre,
nonno, marito, fratello e amicononno, marito, fratello e amico

Per onorare la memoria di Greg, la famiglia ha suggerito,  Per onorare la memoria di Greg, la famiglia ha suggerito,  
invece di offrire fiori, di iniziare una conversazione con qualcuno  invece di offrire fiori, di iniziare una conversazione con qualcuno  

che non conosci, andare da qualche parte che non hai mai  che non conosci, andare da qualche parte che non hai mai  
visitato prima, affrontare una sfida personale con determinazione,visitato prima, affrontare una sfida personale con determinazione,

leggere qualcosa su di un argomento nuovoleggere qualcosa su di un argomento nuovo
e goderti la vita.e goderti la vita.

#WeAreAllUs#WeAreAllUs


