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IL REGOLAMENTO

Il sito Librogame’s Land
(http://www.librogame.altervista.org/) bandisce il
primo concorso di “narrativa interattiva a bivi”,
pit comunemente conosciuta col nome di racconto
“librogioco”.

Si concorre secondo le modalita descritte dal se-
guente regolamento.

Partecipazione al concorso.

1. Puo partecipare chiunque, con un numero a pia-
cere di racconti. Alla classifica finale pud accedere
un solo racconto per partecipante. In caso si parte-
cipi con piu racconti, sara automaticamente inseri-
to in classifica quello con piu alto punteggio.

2. I racconti devono essere originali e non devono

violare alcun diritto d’autore. Non sono ammesse

le “fan-fiction” con ambientazioni protette da
29 [(3

copyright. (es: “Guerre Stellari”, “il Signore degli
Anelli” etc..)

3. I racconti, scritti con carattere “Times New Ro-
man” corpo 10, possono essere lunghi al massimo
15 pagine con un massimo di 30 paragrafi di gioco.
I racconti possono essere presentati come file
DOC, RTF oppure PDF.

4. Il regolamento di gioco, se presente, dovra esse-
re ospitato in una pagina extra, separata dal resto


http://www.librogame.altervista.org/

del racconto. Tale regolamento dovra essere com-
pleto e pienamente comprensibile ad un generico
lettore. Non ¢ ammesso rimandare a regolamenti
di giochi gia esistenti né l'uso di terminologie o
abbreviazioni specialistiche.

5.11 racconto dovra essere sviluppato partendo da
uno dei tre incipit che sono riportati in fondo al
presente bando. Il testo dell’incipit scelto non puo
essere modificato; gli elementi in esso contenuti
sono vincolanti per lo svolgimento del racconto.
L’attinenza della storia all'incipit scelto verra tenu-
ta in conto nel giudizio finale.

6. Durante l'intero svolgimento del concorso, i
partecipanti non possono divulgare informazioni
sulla propria opera né discuterne sul forum. I la-
vori pervenuti saranno valutati e votati in forma
anonima.

Consegna dei lavori.

7. I racconti devono essere inviati a Prodocevano,
amministratore del sito LGL, entro la mezzanotte
del 15 ottobre 2008. Prodocevano manterra
lassoluto riserbo sull’identita degli scrittori. Con
la consegna degli elaborati, 'autore acconsente,
liberamente e senza riserve, che i suoi racconti
vengano inclusi in una raccolta disponibile al pub-
blico.

8. Non sono ammessi contenuti razzisti, osceni o



diffamatori. Piu in generale, i giudici si riservano
di escludere ogni racconto che, a loro insindacabi-
le giudizio, risulti inadatto al concorso in questio-
ne.

Racconti fuori concorso.

9. Tutti i lavori giudicati non adatti al concorso in
base al punto 8, oppure sotto ad un livello di atti-
nenza minima all’incipit, oppure scritti da uno dei
componenti della giuria verranno considerati “fuo-
ri concorso”.

Tali racconti seguiteranno a partecipare al concor-
so a puro titolo “onorifico”, risultando esclusi dalla
votazione, classifica e premiazione. A cura della
giuria potranno essere inseriti ugualmente nella
raccolta, esclusi o pubblicati in separato contesto.

Votazione e pubblicazione.

9. La giuria sara costituita da Prodocevano e due
altri giudici da questo nominati. Dopo il voto della
giuria, i racconti verranno sottoposti a votazione
popolare aperta a tutti gli utenti del forum. Il pun-
teggio definitivo sara ottenuto mettendo insieme i
voti dei tre giudici col voto popolare e facendo la
media matematica

10. Una selezione dei racconti migliori classificati
verra pubblicata in apposita sezione del sito Libro-
games Land. L’autore del racconto primo classifi-



cato sara premiato con una copia stampata dell’
opera.

incipit “n.1”

“Sara divertente!” cosi diceva tuo cugino appena
questo pomeriggio durante il viaggio. “Una volta
arrivati al Vecchio Motel vi faro vedere il luogo do-
ve € successo il Fattaccio, poi stasera ci racconte-
remo storie dell’orrore. Vedrete che spasso!” aveva
poi aggiunto rivolto agli altri sul sedile posteriore.
Sporgendosi verso di te aveva sussurrato “E quan-
do le ragazze saranno terrorizzate al punto giu-
sto... ehhh mi capisci cugino?”

Non sai dire se le ragazze siano terrorizzate al
punto giusto, adesso come adesso, di sicuro tu lo
sei. Purtroppo il tuo povero cugino non puo appro-
fittarne. L'ultima volta che lo hai visto era riverso
nel salone del Vecchio Motel. Avresti voluto aiu-
tarlo se solo...

Pensieri inutili questi, adesso! Fai cenno agli altri
di rimanere indietro, nella relativa protezione di
un anfratto buio. Quindi, brandendo saldamente
la mazza da baseball, avanzi con una cautela che
sconfina nel terrore puro.

“Pensieri inutili questi, adesso!” Fai cenno agli al-
tri di rimanere indietro, nella relativa protezione
di un anfratto buio. Quindi, brandendo saldamen-
te la mazza da baseball, avanzi con cautela cercan-
do di non lasciar trasparire il puro terrore che ti
attanaglia le viscere.



incipit “n.2”

“Un mago, un Ladro, un Guerriero, un Paladino ed
un Chierico, ecco la combinazione vincente per af-
frontare con successo qualunque prova” .

Queste parole, pronunciate con solenne stupidita,
ti rimbombano ancora nel cervello. Prothias Ver-
meeth il mercante vi aveva assunti per un lavoro
facile facile: Scovare una banda di predoni che ul-
timamente avevano depredato le sue carovane,
farli fuori e recuperare il bottino.

Nulla di piu facile! Avete individuato il campo base
dei briganti in un vecchio complesso di gallerie di
una miniera abbandonata. Un classico.

Si trattava di Entrare Uccidere i Mostri (o briganti
nel caso specifico) Arraffare il Tesoro ed Uscire.
Cose fatte ormai migliaia di volte dal tuo gruppo
ma questa volta... Siete caduti in una trappola!
Una cosa congegnata con cura al solo scopo di
massacrarvi.

Non avete incontrato quattro briganti pezzenti ma
avversari esperti ed equipaggiati a meraviglia.
Avete cercato di ripiegare solo per cadere in una
serie di feroci trappole disposte non “a difesa” di
qualcosa, come al solito, ma al solo ed evidente
scopo di impedirvi la fuga.

E stato un eccidio! I tuoi amici, i compagni di mille
avventure, la tua unica famiglia... Massacrati senza
senso e senza ragione apparente. Solo tu sei so-
pravvissuto del gruppo. Solo tu potrai fare chiarez-
za su quel che & accaduto e potrai vendicare le
morti dei tuoi amici.

L’unico, confuso, indizio che hai sono le ultime pa-



role dette da Noggy mentre ti spirava tra le brac-
cia: “Vermeeth... la Chiave... - ha detto — ...Non fi-
darti neppure di... - e poi anche lui se n’e andato
lasciandoti atrocemente solo.

Solo con una vendetta da compiere!

Vendetta. Questa parola non ha mai avuto un suo-
no tanto dolce!

incipit “n.3”

Un' ultima spallata decisa e la finta parete crolla in
uno sbuffo di polvere e calcinacci.

Ai tuoi occhi, che vanno abituandosi all’oscurita’,
appare uno scorcio degli antichi corridoi rimasti
celati per secoli.

Spingi la testa oltre la breccia e finalmente puoi
concederti un mezzo sospiro di sollievo. L'ingresso
al complicato dedalo sotterraneo sembra infatti
corrispondere ai dettagli che hai bene impressi
nella memoria.

Dunque la mappa, giunta fortunosamente in tuo
possesso, pare essere attendibile. Uno schema
malridotto che riporta tutti i passaggi e traboc-
chetti e che sara certamente di grande aiuto...

Gia ...peccato per quella parte mancante che rende
il documento incompleto...

Rapito nella contemplazione del misterioso varco
che hai d’innanzi, quasi sussulti nell’'udire la voce
femminile alle tue spalle.

E la dottoressa Diana Wagner. Accidenti! ...per un
attimo ti eri scordato di non essere solo!

Donna estremamente interessante, questa dotto-



ressa Wagner. Talvolta anche piuttosto strana. Ad
esempio, adesso ti sta facendo i complimenti per la
magnifica scoperta... quando entrambi sapete be-
nissimo che & solo grazie alle sue brillanti dedu-
zioni che siete riusciti ad arrivare sin qui!

In ogni caso, non ricordi abbia mai chiesto la tua
collaborazione, all’istituto.

Chissa, forse stavolta serviva ’occhio competente
di un esperto in iscrizioni... o forse, piu prosaica-
mente, il braccio di un uomo d’azione...

Le lanci un sorriso rassicurante mentre, da vero
gentleman, porgi il gomito per superare il varco
che avete di fronte.

Forse, pero, € ancora presto per rilassarsi ... men-
tre vi addentrate, percepisci infatti una strana u-
midita nell’aria, quasi il fiato di un essere viven-
te... il che e impossibile in questi ambienti sigillati
da secoli... Assolutamente impossibile...

Com’era quella curiosa noticina nel documento?
Una dicitura che avevi omesso di tradurre, talmen-
te ti era parsa sciocca e superstiziosa...

Ah, gia! Il Guardiano Eterno che vive a difesa del...
Bhe, & ancora presto per rilassarsi, insomma...



RISULTATI VOTAZIONI

PRODO

GPET

1. Cuore Ne-
ro

Q. Narrativa: 6
Creativita: 8
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 7,5

Globale: 7, 125

Q.Narrativa: 7

Creativita: 6.75
Q. Tecnica: 7.5
Giocabilita: 7.5

Globale: 7,187

2. Il Pozzo
delle Anime

Q. Narrativa: 7,5
Creativita: 6,5
Q. Tecnica: 6,5
Giocabilita: 7

Globale: 6,875

Q. Narrativa: 5
Creativita: 6

Q. Tecnica: 5,5
Giocabilita: 5

Globale: 5,375

3. La Chiave

Q. Narrativa: 8

Q. Narrativa: 8.5

delle Anime | Creativita: 7 Creativita: 7
Q. Tecnica: 7 Q. Tecnica: 6.5
Giocabilita: 7,5 Giocabilita: 7.25
Globale: 7,375 | Globale: 7,312
4. Il Motel Q. Narrativa: 7 Q. Narrativa: 5
Abbandonato | Creativita: 8 Creativita: 7,25

Q. Tecnica: 6,5
Giocabilita: 6,5

Globale: 7

Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 7,5

Globale: 6,687

5. La Chiave
dell’Universo

Q.Narrativa: 9
Creativita: 7
Q. Tecnica: 6,5
Giocabilita: 6

Globale: 7

Q. Narrativa: 8,25
Creativita: 7

Q. Tecnica: 7,5
Giocabilita: 7

Globale: 7,437




SEVENLEGION

VvOTO
POPOLARE

MEDIA
FINALE

Qualita Narrativa:6.5
Creativita: 6,5
Qualita Tecnica: 7.5
Giocabilita: 7.5

Globale: 7

7,90

7,30

Q. Narrativa: 5,5
Creativita: 6

Q. Tecnica: 5,5
Giocabilita: 6

Globale: 5,75

5,83

5,95

Q. Narrativa: 7
Creativita: 6,5
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 7,5

Globale: 7

8,16

7,46

Q. Narrativa: 6
Creativita: 7,5
Qualita Tecnica: 7
Giocabilita: 7,5

Globale: 7

6,71

6,84

Q. Narrativa: 8,5
Creativita: 7,5
Q. Tecnica: 6
Giocabilita: 7,5

Globale: 7,375

7,50

7,32




PRODO

GPET

6. La Trappo-
la

Q. Narrativa: 9
Creativita: 9
Q. Tecnica: 8,5
Giocabilita: 8

Globale: 8,625

Q. Narrativa: 8
Creativita: 9
Q. Tecnica: 8,5
Giocabilita: 8

Globale: 8,375

7. Le Gesta
di Kron

Q. Narrativa: 8,5
Creativita: 7

Q. Tecnica: 6,5
Giocabilita: 6,5

Globale: 7,125

Q. Narrativa: 5,75
Creativita: 6

Q. Tecnica: 5
Giocabilita: 7,5

Globale: 6,062

8 .Il Vecchio
Motel

Q. Narrativa: 7,5
Creativita: 7,5
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 6,5

Globale: 7,125

Q. Narrativa: 6,5
Creativita: 7,5
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 6,5

Globale: 6,875

9. Un Perso-
naggio in
Cerca di Au-
tori

Q. Narrativa: 8
Creativita: 8
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 6,5

Globale: 7,375

Q. Narrativa: 8,5
Creativita: 8

Q. Tecnica: 6,5
Giocabilita: 2

Globale: 6,25




SEVENLEGION

VOTO PO-
POLARE

MEDIA
FINALE

Q. Narrativa: 9
Creativita: 8,5
Q. Tecnica: 8
Giocabilita: 8,5

Globale: 8,5

8,56

8,51

Q. Narrativa: 6,5
Creativita: 6

Q. Tecnica: 6
Giocabilita: 6

Globale: 6,125

6,8

6,52

Q. Narrativa: 8
Creativita: 7
Q. Tecnica: 7
Giocabilita: 7

Globale: 7,25

7,16

7,10

Q. Narrativa: 8
Creativita: 8
Q. Tecnica: 6
Giocabilita: 4

Globale: 6,5

7,83

6,99







LA TRAPPOLA
MORNON



Un Mago, un Ladro, un Guerriero, un Paladino
ed un Chierico, ecco la combinazione vincente per
affrontare con successo qualunque prova .

Queste parole, pronunciate con solenne stupidita,
ti rimbombano ancora nel cervello. Prothias Ver-
meeth il mercante vi aveva assunti per un lavoro
facile facile: scovare una banda di predoni che ul-
timamente avevano depredato le sue carovane,
farli fuori e recuperare il bottino.

Nulla di piu facile! Avete individuato il campo base
dei briganti in un vecchio complesso di gallerie di
una miniera abbandonata. Un classico.

Si trattava di Entrare Uccidere i Mostri (o briganti
nel caso specifico) Arraffare il Tesoro ed Uscire.
Cose fatte ormai migliaia di volte dal tuo gruppo
ma questa volta... Siete caduti in una trappola!
Una cosa congegnata con cura al solo scopo di
massacrarvi.

Non avete incontrato quattro briganti pezzenti ma
avversari esperti ed equipaggiati a meraviglia.
Avete cercato di ripiegare solo per cadere in una
serie di feroci trappole disposte non “a difesa” di
qualcosa, come al solito, ma al solo ed evidente
scopo di impedirvi la fuga.

E stato un eccidio! I tuoi amici, i compagni di mille
avventure, la tua unica famiglia... Massacrati senza
senso e senza ragione apparente. Solo tu sei so-
pravvissuto del gruppo. Solo tu potrai fare chiarez-
za su quel che € accaduto e potrai vendicare le
morti dei tuoi amici.

L’unico, confuso, indizio che hai sono le ultime pa-
role dette da Noggy mentre ti spirava tra le brac-
cia: Vermeeth... la Chiave... - ha detto - ...Non fi-



darti neppure di... - e poi anche lui se n’é¢ andato
lasciandoti atrocemente solo.

Solo con una vendetta da compiere!

Vendetta. Questa parola non ha mai avuto un suo-
no tanto dolce!

In questo racconto il protagonista sei tu!

Segui le istruzioni contenute nel Regolamento di
Gioco, poi vai al Paragrafo 1 e scopri cosa accade
ne “La Trappola”.

Regolamento di Gioco

Per affrontare “La Trappola” le regole sono molto
semplici. Innanzitutto € necessario scegliere il
proprio Personaggio. Cosa vuoi essere?

Un Mago. Formato alle Torri delle Stelle, conosci
i segreti degli astri e gli arcani celati. Sono la tua
intelligenza e le tue conoscenze, unite alle tue arti
occulte, a permetterti di indagare i misteri che ti
circondano. Il Mago ha i seguenti punteggi: Com-
battivita 8, Resistenza 20, Spirito 14.

Un Ladro. Sei un furfante di strada cresciuto nei
bassifondi della Citta Vecchia. Le tue abilita, la tua
agilita e la tua

efferatezza sono le armi su cui puoi contare per ti-
rarti fuori dai guai.

Il Ladro ha i seguenti punteggi: Combattivita 10,
Resistenza 28, Spirito 8.

Un Guerriero. Da quando hai lasciato la milizia



del principe, hai affidato la vita solo alla tua spada
e alla tua giubba di

cuoio. In questa sporca faccenda sono tutto quello
su cui puoi contare.

Il Guerriero ha i seguenti punteggi: Combattivita
12, Resistenza 30, Spirito 6.

Un Paladino. Sei un membro dei Cavalieri Filo-
sofali della Rocca Bianca, un Ordine rigidissimo di
implacabili e valorosi combattenti per la liberta. Il
tuo onore e la tua fermezza possono mostrarti la
giusta via da seguire. Il Paladino ha i seguenti
punteggi: Combattivita 10, Resistenza 24, Spirito
10.

Un Chierico. La Vera Fede € una forza spirituale
inarrestabile. Non vi puo essere alcun male o alcun
potere oscuro che possa contrapporvisi. E questa
consapevolezza che ti guida nei recessi di questo
tenebroso luogo che vi circonda. Il Chierico ha i
seguenti punteggi: Combattivita 10, Resistenza 20,
Spirito 12.

Qualunque sia la tua scelta, devi imparare come si
combatte, per affrontare le insidie de “La Trappo-
la”. Ogni volta che incontrerai un avversario do-
vrai seguire la seguente procedura:
1. Tira 2d6 (2 dadi a 6 facce) e somma la
tua Combattivita al risultato.
2.  Fai la stessa cosa con la Combattivita del
tuo avversario.
3.  Chi ha ottenuto il risultato piu alto e riu-
scito a colpire I'altro (mentre il pareggio



significa uno scambio di colpi che non ha
effetti su nessuno dei due contendenti).

4.  Chi riesce a colpire l'altro gli infligge 2
Danni alla Resistenza.

5. A questo punto € possibile utilizzare il
proprio Spirito per ridurre i danni subiti
o aumentare quelli inferti.

6.  Siriprende il combattimento dal punto 1,
finché la Resistenza di uno dei Conten-
denti non arriva a o (Morte).

Per utilizzare il proprio Spirito bisogna tirare 2d6
e ottenere un risultato uguale o minore al proprio
attuale punteggio di questa caratteristica. In que-
sto caso la Prova é riuscita, altrimenti fallita. In
ogni caso il punteggio va ridotto di 1. In Combat-
timento (punto 5) & possibile usare il proprio Spi-
rito come segue:

- Se si é stati colpiti dall’avversario, una Pro-
va riuscita permette di ridurre a 0 il Danno
alla propria Resistenza.

- Se si € riusciti a colpire I'avversario, una
Prova riuscita permettei di infliggere 4
Danni alla sua Resistenza.

Nel caso la Prova in Combattimento fallisca, i
Danni inferti o subiti vanno calcolati normalmen-
te.

Allo stesso modo potra essere necessario fare delle
Prove di Combattivita e Resistenza. La procedura e
analoga: bisogna tirare 2d6 e ottenere un risultato
uguale o minore al proprio punteggio di Combatti-
vita o Resistenza. In questo caso pero non sara ne-
cessario in alcun caso ridurre il punteggio della ca-
ratteristica relativa.



Nel corso dell’Avventura, potra capitare di dover
tornare a leggere piu volte lo stesso Paragrafo. In
questo caso devi leggere nuovamente tutto quello
che c’é scritto e sottoporti ancora alle stesse sfide e
combattimenti. La struttura del gioco e infatti or-
ganizzata per supportare questo tipo di approccio.
Infine ricorda di annotare di volta in volta le varia-
zioni dei tuoi tre punteggi e quelli dei tuoi avversa-
ri e di registrare gli oggetti che potresti voler pren-
dere con te, quando il testo ti dice che puoi farlo.
Ora puoi inoltrarti ne “La Trappola”.



1
..Non ricordi il tuo nome..
Sei solo, coperto di ferite e accecato dalla follia,
seduto a terra alla luce tremolante delle torce.
L’Ombra che hai appena sconfitto non ha lasciato
tracce di sé, svanendo nelle pieghe di tenebra che
strisciano negli angoli bui attorno a te e sottendo-
no ai segreti del mondo..
Noggy invece ¢ li accanto a te..
Morto.
Le ferite che ricoprono il suo corpo sembrano fatte
piu dalla furia di una bestia impazzita che da quelli
di una creatura composta di diafana ed impalpabi-
le oscurita.
Le sue parole.. Le parole di Noggy stanno scavan-
do qualcosa nella tua mente..
Come fiamme terribili stanno squarciando il buio
della tua anima con lingue rosse, feroci..
C’e qualcosa che non va..
Qualcosa di terribile..
Il delirio in cui sei caduto, come una cosa viva, sta
stringendo ancora le tue memorie e la tua mente
in una morsa..
Cerchi di ricordare cosa sia accaduto..
Un Mago, un Ladro, un Guerriero, un Paladino
ed un Chierico..
Sembra I'inizio di una storiella da taverna, come le
battute su quanti miliziani ci vogliono per riempi-
re un boccale di birra o le allusioni alle preferenze
sessuali dei Fedeli d’Amore..
Invece tu e gli altri eravate tra i migliori mercenari
della Compagnia, la Corporazione degli Avventu-
rieri.



E siete stati proprio voi a venire selezionati per
questa missione..

E buffo. Riesci a ricordare il nome di tutti loro: Al-
thas, Jed, Orqan e Noghart. Riesci a ricordare il
nome di ogni tuo compagno d’arme della Corpora-
zione. Ma non riesci a ricordare il tuo.

Predoni..

Predoni che assaltavano carovane..

Che rubavano le merci del potente, grasso e visci-
do Prothias Vermeeth, il principe mercante..

Di quello stesso spietato e ricco Prothias Verme-
eth, in grado di assoldare i cinque migliori merce-
nari della Compagnia e mandarli a sterminare la
banda, i Cinque della Stella, come vi chiamano gia
i trovatori, intenti a comporre ballate sulle vostre
gesta..

I tuoi ricordi si fanno piu chiari, sebbene la soffe-
renza della tua mente ancora non si allevi. Avete
seguito le tracce nella Vecchia Foresta e trovato
laccesso ad una miniera in disuso..

Le informazioni raccolte parlavano della banda del
feroce Quattrodita, un vecchio e scaltro contrab-
bandiere..

Siete entrati nella miniera e li avete esplorato la
prima parte dei passaggi, cunicoli scavati secoli
addietro per estrarre chissa quali minerali, adesso
invasi da macerie e polvere.

Escrescenze verdastre, simili a filoni fluorescenti
di sostanze preziose, sembravano crescere sulle
pareti dei cunicoli, dando a tutto il sistema della
miniera una luce malsana e inquietante.

Vi siete fatti strada tra le gallerie, scostando i fe-
stoni barbosi di grandi muffe pendenti che riempi-



vano i soffitti polverosi. Seguendo il vostro istinto
siete entrati attraverso un cunicolo discretamente
regolare in una vasta caverna sotterranea. Poi, ad
un tratto, una saracinesca nascosta € calata alle
vostre spalle, chiudendovi la via di fuga.

IT dolore alla testa sta tornando a martellarti le
tempie.

Non riesci a ricordare.. non ricordi i volti dei tuoi
compagni.. non ricordi le parole che sono state
dette.. non ricordi quello che avete fatto.

Ricordi solo che Noggy era accanto a te. E cosa ha
detto in quel momento.

Ti sembra che Noggy fosse il Mago del gruppo? Vai
al Paragrafo 77

Credi che fosse il Ladro? Vai al Paragrafo 21

Sei convinto che fosse il Guerriero? Vai al Paragra-
fo 27

Ti ricordi che fosse il Paladino? Vai Paragrafo 13
Ritieni che fosse il vostro Chierico? Vai al Paragra-
fo 17

2
Morto? Non € possibile.
Una fitta lancinante alla testa ti fa mancare il re-
spiro. Ti stringi le tempie ma non riesci ad evitare
che un fiotto acido ti risalga dallo stomaco, la-
sciandoti quasi svenuto.
Non € andata cosi. Non & andata affatto cosi.
C’¢ qualcosa che non va.. Qualcosa di terribile..
Come se una morsa impalpabile ti stringesse
l’anima e ti impedisse di ricordare quello che & ve-
ramente successo.



Come se un velo di illusione e follia ti volesse ma-
scherare una terribile verita.

Le pareti attorno a te sembrano stringersi, con-
trarsi. E ridere di te.

Devi ricominciare tutto dall’inizio. Cerca di ricor-
dare davvero chi eri e tornare di nuovo all’inizio
delle tue avventure.

Non lasciarti ingannare da falsi ricordi. Devi co-
minciare dal tuo nome.

Chi non ricorda il proprio nome € come se non esi-
stesse. Chi non ha un nome € come fosse niente,
una nullita, uno di quegli zeri che gli Scrivani ver-
gano con penna sottile sulle cartapecore del palaz-
ZO.

Eppure, per quanto ti sforzi..

Torna al Paragrafo 1.




Mentre diverse di quelle Aberrazioni si muoveva-
no nella grande grotta, sei riuscito a spostarti velo-
cemente tra le formazioni rocciose, saltando tra gli
spuntoni che fuoriuscivano dal suolo e passando
attorno ai blocchi e ai dislivelli piu difficili. Il mug-
ghiare dei mostri e i loro richiami ti hanno impedi-
to di sentire altri suoni intorno, ma hai subito in-
dividuato le uscite dal vasto ambiente sotterraneo
in cui ti trovavi, quelle attraverso le quali si dove-
vano essere dispersi i tuoi compagni.

Mentre stavi attraversando la grotta, uno di quei
mostri misteriosi ti si € avvicinato silenziosamente
dal fianco destro e ti € balzato addosso pronto a
dilaniarti con le sue misteriose appendici di metal-
lo.

Se lo ritieni, puoi tentare una Prova di Spirito per
evitare di dover affrontare il combattimento.

Se hai fallito la Prova o deciso di non usare lo Spi-
rito hai dovuto affrontare il mostro normalmente:

Aberrazione: Combattivita 9, Resistenza 12

Se sei stato sconfitto dall’Aberrazione vai al Para-
grafo 2, altrimenti sei riuscito ad abbattere
quell’orrendo avversario e hai potuto continuare la
tua rapida perlustrazione. La saracinesca che
chiudeva la via d’accesso ti era sembrata ancora
ben salda al suo posto e sembrava impedire la riti-
rata. Uno stretto cunicolo partiva da dietro una co-
lonna di roccia vicino all’ingresso e proseguiva ir-
regolare nel cuore della miniera, una cengia sul la-
to opposto, in cima ad una parete irregolare di pie-



tra, sembrava nascondere un altro passaggio e un
varco discretamente sbozzato in un angolo pareva
portare giu in profondita, in quello che dopo qual-
che metro diventava una rampa ben lavorata. Infi-
ne, dal fondo della caverna, da dove provenivano
le Aberrazioni, sembrava ci fosse uno slargo e un
ambiente ancora piu grande.

Se a questo punto hai voluto affrontare le altre
creature ed esplorare meglio la caverna, vai al Pa-
ragrafo 18.

Se ti sei diretto verso la grata, per cercare di sbloc-
carla, vai al Paragrafo 15.

Se invece sei entrato nel cunicolo angusto e irrego-
lare, vai al Paragrafo 29.

Se ti sei arrampicato lungo la parete per raggiun-
gere la cengia, vai al Paragrafo 24.

Se hai disceso la rampa, vai al Paragrafo 9.

Se ti sei diretto al fondo della caverna per vedere
cosa si trovava in quella direzione, vai al Paragrafo
22,

Sei arrivato nel raggio di luce di alcune fumose
torce infisse nella parete. Il corridoio in cui ti sei
trovato congiungeva il bordo di una cengia, che si
sporgeva sulla grande caverna d’ingresso, con un
arco di pietra che sosteneva una spessa porta di
legno rinforzato. Ricordi che la porta era aperta,
ma non € questo che ti viene in mente adesso.
Mentre ti stavi apprestando ad attraversare il cor-
ridoio, un’Ombra era sembrata formarsi della tre-
molante penombra gettata dalle torce. Una fredda



sensazione di paura ti aveva preso a scorrere nelle
vene, come se il sangue ti si fosse di colpo ghiac-
ciato. L’Ombra ti era sembrata acquisire sostanza
e venire verso di te, pronunciando parole incom-
prensibili, gemiti, sussurri e inascoltabili richiami
di morte. Sei indietreggiato di qualche passo, esi-
tante, valutando la possibilita di tornare fino
allambiente che ti eri lasciato alle spalle o di at-
taccare 'Ombra. Cosa hai fatto allora?

Sei indietreggiato nella direzione da cui sei appena
arrivato? Ricorda in questo caso che la cengia roc-
ciosa ¢ al Paragrafo 24 mentre la camera circolare
oltre la porta di rovere si trova al Paragrafo 19.
Hai affrontato con coraggio 'Ombra dinnanzi a te?
In questo caso vai al Paragrafo 10.

5
Il corridoio coperto di bassorilievi terminava da-

vanti ad un ampio varco elegantemente decorato,
composto da due pilasti e uno stipite in alabastro.
Ricordi di esserti profondamente stupito per que-
sti elementi lussuosi. Non sei ancora riuscito a ca-
pire cosa ci facessero queste parti architettoniche
cosl curate in una miniera che avrebbe dovuto da-
re ricetto a una masnada di banditi e sembrava per
di piu infestata da mostruose Aberrazioni e Ombre
inquietanti. Sempre piu risoluto, hai deciso di sco-
prire quanto prima quello che stava accadendo.
Con un moto di orgoglio hai stretto i pugni rabbio-
samente e hai promesso a te stesso che questa sto-
ria sarebbe dovuta terminare al piu presto. La tua
rinnovata determinazione ti permette di tornare al



tuo punteggio iniziale di Spirito.

Con passo fermo hai varcato I'ingresso e ti sei ri-
trovato in una camera quadrangolare, che sembra
essere stata utilizzata di recente come sala da ba-
gno e magazzino. Una grande vasca di pietra piena
di acqua fredda corrente mandava schizzi e rumori
tutto intorno, inumidendo I’aria, mentre dei sacchi
e delle casse del materiale piu vario riempivano
completamente il pavimento. Non ti sei soffermato
piu di tanto in questo luogo, ma sei comunque riu-
scito a recuperare una Spada di ottima fattura e
una Pozione, che hai deciso di prendere con te.
Quando usi la Spada puoi infliggere al tuo avversa-
rio, se lo colpisci, 3 Punti di Danno alla sua Resi-
stenza invece che 2 (6 Punti se si utilizza positiva-
mente lo Spirito). Quando vuoi bere la Pozione in-
vece (anche subito), cancellala e vai al Paragrafo
28, dove ti saranno spiegati i suoi effetti.

Mentre ti giravi per andartene hai notato una
scritta vergata su una cartapecora spiegazzata: una
lettera. L’hai letta con curiosita, che presto € di-
ventata un senso soffocante di inquietudine.

La Chiave Speciale ¢ mia. Non intendo dividerla
con te e 1 tuoi sgherri. Per una insubordinazione
molto minore di questa ti ho gia fatto tagliare un
dito, in passato. Pensa cosa posso farti adesso. Se
tu e gli alchimisti non mi consegnerete il prossimo
carico entro 3 giorni, ve ne faro pentire amara-
mente. V.

C’¢ qualcosa che non va.. Qualcosa di terribile..

Il pavimento su cui sei seduto sembra volerti in-
goiare, fagocitare. I resti bruciati vicino a te, il
corpo di Noggy, le sue ultime parole..



Sai che quella pergamena aveva a che fare con te,
con i tuoi compagni, con la vostra missione.
Eppure non vuoi capire, non vuoi sapere. Per scac-
ciare questa sensazione, questa strisciante consa-
pevolezza, ti concentri nuovamente e cerchi di ri-
cordare il filo delle tue azioni. Dove eri rimasto?
Stavi tornando indietro verso la caverna. Vai al Pa-
ragrafo 9.

6

Ricordi questa sala completamente intrisa da fumi
acri e fastidiosi per gli occhi, ma forse si tratta solo
di vapori della tua mente. Hai una confusa im-
pressione di grandi tavoli impegnati di alambicchi,
storte, provette e fornelli da alchimisti, armadi e
scaffali ricolmi di vasi, bocce e contenitori, ripiani
con buste, sacchette colme di minerali e sostanze
odorose e una grande caldera fumante sul fuoco di
un camino, nella quale stava bollendo una sostan-
za fetida di colore giallo marcio. Numerosi esseri
contorti e misteriosi, simili ai Demoni Uccello a-
dorati dalle tribu dei Monti Bianchi, dalle vesti
rosse e il becco lungo e ricurvo, erano emersi
all'improvviso dai vapori e ti avevano attaccato
con falcetti impugnati nelle loro mani simili ad ar-
tigli. In particolare, ti sei dovuto difendere da due
di essi e hai dovuto lottare con loro all’'ultimo san-
gue tra i tavoli e gli scaffali, mentre il fumo acre ti
soffocava.

Gioca il combattimento contro questi avversari
uno alla volta: dopo aver sconfitto il primo dei
Demoni Uccello puoi passare al Secondo. Ad ogni



turno di combattimento pero, i miasmi venefici
che provengono dai fornelli ti causano la perdita
aggiuntiva di 1 Punto Resistenza, mentre i tuoi av-
versari sembrano essere immuni a questo effetto.
Per il resto tutto va svolto regolarmente.

Primo Demone Uccello: Combattivita 6, Resisten-
za 8 Secondo Demone Uccello: Combattivita 5,
Resistenza 8

Se sei stato sconfitto vai al Paragrafo 2, altrimenti
sei riuscito ad abbattere quei terribili mostri. Gli
altri Demoni presenti si sono allora ritratti negli
angoli piu lontani della sala, impauriti dalla tua
abilita, anche se hai intuito che se fossi in seguito
ritornato essi ti avrebbero attaccato con nuovo ar-
dore. Ti sei accorto di non riuscire a restare nella
stanza nemmeno un istante di piu, poiché il fumo
ti stava intossicando ferocemente. Hai trovato su-
bito la posizione delle uniche due uscite dalla sala:
un cunicolo naturale, poco piu di una fenditura
nella roccia, illuminato dalla luce mefitica delle
muffe verdastre e una stretta scala a spirale illu-
minata da torce, che saliva verso l'alto. In uno
sprazzo di chiarezza, rammenti che mentre stavi
fuggendo hai agguantato una boccetta contenente
chissa quale liquido e I'hai messa in tasca, pronto
ad usarla. (Segna di avere con te una Pozione.
Quando la vuoi bere, anche subito, cancellala e vai
al Paragrafo 28, dove ti saranno spiegati i suoi ef-
fetti.) Riesci poi a ricordare quale passaggio hai
preso?

Il cunicolo stretto e irregolare coperto dalle muffe
luminose? Vai al Paragrafo 29. La scalinata in pie-
tra illuminata dalle torce? Vai al Paragrafo 16.



7
Si! Noggy era accanto a te e stava pronunciando

delle formule di protezione, simboli eterei tracciati
in aria con le dita che sembrarono per un attimo
ardere davvero nella cupa e malsana penombra
della caverna in cui vi trovavate.

Ti sei voltato nella direzione verso cui stava scru-
tando. Qualcosa si stava muovendo nella grotta.
Diverse creature, esseri contorti e deformi, a ma-
lapena visibili nelle pieghe di oscurita.

Per un attimo non riesci a ricordare il loro aspetto.
Poi tutto ti sembra piu chiaro, seppure orribile.
Aberrazioni senza nome, dall’aspetto umanoide, si
avvicinavano lente e ondeggianti verso di voi.
Sembravano ricoperte di una pelle scura con stra-
ne pieghe, come cuoio conciato, e intorno al muso
avevano delle strane bende lacere. I loro arti supe-
riori sembravano terminare in punte e lame simili
a quelle di vere e proprie armi e i loro occhi rossi
scrutavano terribili verso di voi.

In un istante di furia omicida vi sono arrivati ad-
dosso ringhiando e pronunciando versi incom-
prensibili. Per tua sfortuna le formule di Noggy
non sembrarono avere effetto contro quei terribili
mostri.

Siete riusciti ad evitare la carica furibonda di un
gruppo piu nutrito e vi siete gettati dietro una
grande colonna di roccia che sembrava unire il tet-
to della caverna al suo fondo, fornendovi un po' di
riparo.

Solo allora tu e il Mago vi siete resi conto di essere
stati separati dal resto del vostro gruppo, ma le
Aberrazioni vi sono arrivate immediatamente ad-



dosso, seguendovi dietro la colonna. Erano tre.
Una si & avventata mugghiando contro Noggy, le
altre due contro di te!

Hai dovuto combatterle contemporaneamente.
Tira i dadi 2 volte per te e 1 volta per ciascuno dei
due avversari e combatti entrambi i mostri come
se fossero due scontri normali che avvengono pero
in simultanea.

1° Aberrazione: Combattivita 7, Resistenza 16
2° Aberrazione: Combattivita 9, Resistenza 12

Se sei stato sconfitto dalle Aberrazioni vai al Para-
grafo 2, altrimenti sei riuscito ad abbattere quei
terribili mostri. Nell’attimo esatto in cui la tua ar-
ma ha spaccato il cranio alla seconda Aberrazione,
Noggy ha lanciato una forte imprecazione. Al suo
avversario si stavano unendo altre di quelle terri-
bili creature, attirate dal rumore della battaglia.
Preso dal panico il Mago si e voltato e si € lanciato
incespicando verso uno stretto passaggio alle sue
spalle, lontano dalla caverna e dai vostri altri com-
pagni. I tuoi ricordi si confondono nuovamente.
Cosa hai fatto allora?

Hai seguito Noggy nella sua fuga attraverso lo
stretto passaggio? Vai al Paragrafo 29.

Sei rimasto nella caverna, combattendo le Aberra-
zioni e cercando di rimanere accanto agli altri? Vai
al Paragrafo 18.

Ti sei spostato lungo le pareti della grotta, cercan-
do altre vie di uscita? Vai al Paragrafo 3.



]
Ti sei ritrovato in una stanza calda e luminosa, con
lingue rosse di fiamma che provenivano da un
ampio camino di pietra. Arredata con mobilia
semplice ma solida e pulita, la camera sembrava
essere utilizzata quotidianamente da una persona
pratica e ordinata. Non hai avuto la fortuna di in-
contrarla, pero. In compenso ti € apparsa una figu-
ra immensa, con la testa e le membra di metallo,
che stava armeggiando con qualcosa in un angolo.
Non appena ti ha notato, il Colosso d’acciaio si €
girato e ti si € lanciato contro, brandendo
un’immensa mazza da combattimento. Non hai
potuto evitare di affrontare quel terribile avversa-
rio.
Colosso d’acciaio: Combattivita 10, Resistenza 20.
Grazie alla sua pesante costituzione, il mostro sot-
trae 1 Punto di Danno da qualsiasi colpo gli venga
inferto (con o senza I'utilizzo dello Spirito), ma €
anche possibile sfuggirgli facilmente senza subire
danni particolari, correndo via nei bui passaggi
polverosi fuori della stanza..
Se sei stato sconfitto dal Colosso vai al Paragrafo
2,
Se sei fuggito, vai al Paragrafo 14.
Se sei riuscito a colpire il mostro e a fargli perdere
almeno 10 Punti Resistenza, hai potuto assistere
alla scena del Colosso che si fermava e indietreg-
giava, ritraendosi in un angolo e guardandoti con
rossi occhi di odio. Hai capito che
non era piu il momento di combattere e ti sei di-
retto verso l'uscita della stanza evitando altri guai.
Gettando per sicurezza un’occhiata alla creatura



sei comunque riuscito ad agguantare un piccolo
ricordo di questa sgradita avventura: € una Coraz-
za! Giaceva a terra accanto alla porta, con accanto
attrezzature per oliarla e lucidarla.

L’hai presa senza esitazione e sei uscito dalla stan-
za, mentre il Colosso si riprendeva lentamente dai
colpi subiti. Se hai deciso di indossare la Corazza
essa ti protegge nei prossimi combattimenti. Puoi
sottrarre 1 Punto di Danno da ogni Colpo che ti
viene inferto in combattimento (ma non nelle altre
situazioni).

Con coraggio rinnovato ti sei diretto al Paragrafo
22,

Ti sei portato proprio al bordo della rampa, nel
punto in cui essa iniziava a scendere rispetto al
suolo della caverna. Mentre la grotta era tenua-
mente illuminata, il fondo di quel passaggio incli-
nato era coperto dall’oscurita. Ovunque, intorno a
te, i versi mostruosi delle Aberrazioni ti impediva-
no di renderti conto esattamente della posizione e
degli spostamenti di amici e nemici. In quel punto
il fondo era molto scivoloso e ha rischiato di farti
fare un pericoloso capitombolo. Fai una Prova di
Combattivita. Se riesci, sei riuscito a conservare
Pequilibrio, se fallisci sei caduto sbattendo violen-
temente contro la pietra e perdendo 4 Punti di Re-
sistenza. Questo danno ti ha ucciso? Vai al Para-
grafo 2. Altrimenti continua a leggere e cerca di
ricordare cosa hai fatto allora.

Sei disceso lungo la rampa, nell’area immersa



nell’oscurita? Vai al Paragrafo 26.

Ti sei mosso verso il centro della grotta per impe-
gnare i mostri? Vai al Paragrafo 18.

Ti sei spostato cautamente lungo i margini della
caverna per cercare altre uscite e passaggi? vai al
Paragrafo 3.

10
Mentre guardavi 'Ombra davanti a te hai avuto
I'impressione che la sua sostanza si deteriorasse a
contatto col bagliore delle torce. Hai deciso di ten-
tare cosi una mossa speciale.
Ti sei lanciato su uno dei sostegni e ne hai strappa-
to al volo la fiaccola fumosa che reggeva. Poi, co-
prendoti gli occhi, hai inferto un colpo al centro
del grumo di tenebra che costituiva il corpo del
mostro, sperando di riuscire a danneggiarlo.
Prova la tua Combattivita. Se sei riuscito nella
Prova, la torcia é finita dritta nel punto dove sa-
rebbe dovuto esserci il volto della creatura. Altri-
menti ’'Ombra e riuscita a evitare il fuoco e ti ha
sfiorato con il gelo delle sue estremita, causandoti
la perdita di 1 Punto Combattivita e 2 Punti Resi-
stenza. Adesso devi ritentare la Prova: non sei piu
potuto fuggire. Riprova fino a quando non avrai
colpito 'Ombra o ne sarai stato ucciso (in questo
caso vai al Paragrafo 2)!
Appena sei riuscito a infliggere il tuo danno,
I’Ombra ha emesso degli stridii inumani, quasi as-
sordandoti e causandoti una follia inarrestabile
mentre i brandelli della sua inessenza parevano
prendere letteralmente fuoco e consumarsi nel



vuoto. Utilizza il tuo Spirito. Se fallisci, I'urlo stre-
gato dell’Ombra ti ha causato la perdita di 5 Punti
Resistenza (se questo ti ha ucciso vai al Paragrafo
2), altrimenti sei riuscito a resisterle completa-
mente. In ogni caso, 'Ombra finalmente si & con-
tratta su se stessa ed € scomparsa nel nulla, la-
sciandoti solo.

A terra, vicino al luogo dove I’hai distrutta trovi un
Medaglione di rame, con un simbolo a 5 punte. Lo
hai raccolto e portato con te (segna 1 Medaglione).
Se a quel punto hai avuto con te 4 di quei Meda-
glioni, vai al Paragrafo 11.

Se stavi scendendo la tortuosa scala circolare vai al
Paragrafo 6.

Se stavi invece risalendo la scala o varcando la
grande porta di rovere, vai al Paragrafo 19.

Se ti trovavi nel lungo corridoio istoriato, vai al
Paragrafo 5.

Se stavi dirigendoti verso la cengia rocciosa, vai al
Paragrafo 24.

Se invece ti trovavi tra le macerie delle statue e le
colonne distrutte, vai al Paragrafo 12.

11
Un altro di quei Medaglioni. Ma cosa accidenti
saranno questi talismani?
E questo che hai pensato, chinandoti a raccogliere
loggetto da terra.
La testa ti esplode di dolore. Gli occhi iniziano a
lacrimare. Seduto a terra, col cadavere di Noggy
vicino, una voce sorda che proviene dalla tua co-
scienza sussurra con rombo di tuono un grido di



allarme.

Non ricordare! Basta! Non ricordare altro!
Lascia perdere! Lascia perdere o la follia ti con-
quistera per sempre!

E meglio non sapere! Meglio non ricordare!

Tutto inizia a girare attorno a te. Sei quasi distrut-
to dal delirio.

Vermeeth... la Chiave... - ha detto Noggy con
I'ultimo fiato che gli rimaneva - ...Non fidarti nep-
puredi...

Non puoi piul continuare questo gioco terribile con
i tuoi ricordi oltre il punto in cui sei arrivato.

Devi affrontare la verita. Sei pronto per capire e
accettare quello che € veramente accaduto.

Ma sei davvero in grado di unire i fili di questa de-
lirante vicenda?

Hai compreso fino in fondo cosa ¢ la Trappola in
cui sei caduto?

Non fidarti neppure di..

Di chi pensi stesse parlando Noggy?

Rifletti. Appena ritieni di avere compreso chi e
quello cui Noggy si riferisce prendi le lettere del
suo nome e contale.

Sottrai poi questo numero a 30 e vai al Paragrafo
corrispondente.

12
La sala delle macerie era attorno a te con il suo in-
quietante carico di domande e deliranti misteri.
L’Ombra era scomparsa ma ancora il buio delle
memorie ti avvolgeva. Ogni passo che hai compiu-
to ti ha avvicinato sempre piu ad una oscura con-



sapevolezza. Hai indagato nella stanza, ma qua-
lunque fosse stata in passato la sua funzione, in
quel momento non sei riuscito a trovare nessuna
logica o nessuna cosa interessante intorno a te.
Non essendovi altri passaggi sei dovuto tornare
nel tunnel principale. Cosa hai fatto allora?
Cercando di evitare di perderti, hai cercato di re-
cuperare una volta per tutte 'uscita della miniera?
Vai al Paragrafo 14. Sei tornato alla grata? Vai al
Paragrafo 15.

13

Noghart di Montelupo, Cavaliere dell’Ordine Filo-
sofale della Spada e della Rosa: un puro di cuore
che ti e stato al fianco dal primo giorno in cui sei
entrato nella Compagnia. Biondo, bello come il so-
le, dal volto radioso, gli occhi dell’azzurro del cielo
e le spalle larghe come quelle di un leone. Quante
imprese eroiche avete compiuto assieme?

Quante fanciulle infelici avete aiutato? Per un at-
timo ti passano davanti agli occhi le immagini di
un’alta torre, di grida provenienti dall’interno e di
voi due che fuggite da una finestra su una fune di
lenzuola intessute, nudi come vi ha visto la Dama
il giorno del battesimo. Scuoti il capo con dispet-
to.. Non e questo il genere di ricordi di cui hai bi-
sogno in questo momento! Cerchi di tornare al
momento in cui la grata si e richiusa alle vostre



spalle.

In quel momento Noggy ha indicato verso il fondo
della caverna e ha dato un comando secco e veloce.
Ci attaccano! Alle armi!

Qualcosa si stava muovendo nella grotta. Diverse
creature, esseri contorti e deformi, a malapena vi-
sibili nelle pieghe di oscurita.

Per un attimo non riesci a ricordare il loro aspetto.
Poi tutto ti sembra piu chiaro, seppure orribile.
Aberrazioni senza nome, dall’aspetto umanoide, si
avvicinavano lente e ondeggianti verso di voi.
Sembravano ricoperte di una pelle scura con stra-
ne pieghe, come cuoio conciato, e intorno al muso
avevano delle strane bende lacere. I loro arti supe-
riori sembravano terminare in punte e lame simili
a quelle di vere e proprie armi e i loro occhi rossi
scrutavano terribili verso di voi.

In un istante di furia omicida vi sono arrivati ad-
dosso, ringhiando e pronunciando versi incom-
prensibili.

Noggy, era partito all’attacco, aprendo un fronte di
assalto verso destra, menando fendenti e montanti
con sistematica efficacia e trascinandosi dietro la
maggior parte dei nemici, verso una parte della
grotta in pendenza, dove aveva poi potuto colpire
con vantaggio tattico, dall’alto verso il basso. Ti sei
mosso con una manovra di disimpegno nella sua
direzione, ma una delle Aberrazioni ti € stata subi-
to addosso, mentre I’attacco vi scompaginava e la
furia della mischia vi disperdeva nella caverna.

Aberrazione: Combattivita 8, Resistenza 14



Se sei stato ucciso dalla creatura vai al Paragrafo
2, altrimenti sei riuscito ad abbattere il mostro.
Solo allora ti sei accorto di esserti allontanato dai
tuoi compagni. Noggy sembrava scomparso, in
cima alla parete irregolare della caverna su cui
stava cercando di acquisire una posizione di van-
taggio. Guardando meglio in quella direzione hai
notato una cengia posta molto in alto, che sembra-
va nascondere un passaggio. Degli altri tre tuoi
compagni non avresti potuto dire la sorte, dispersi
nella caverna dall’attacco dei mostri.

Cosa hai fatto in quel momento? Ti sforzi di ricor-
dare.

Hai scalato a grandi balzi la parete inclinata, rag-
giungendo la cengia e cercando di seguire Noggy?
Vai al Paragrafo 24. Sei rimasto nella caverna,
combattendo le Aberrazioni e tentando di riunirti
agli altri? Vai al Paragrafo 18. Ti sei spostato lun-
go le pareti della grotta, cercando altre vie di usci-
ta? Vai al Paragrafo 3.

14

Questa parte la ricordi discretamente bene: Ti sei
perso!

Cunicoli irregolari, passaggi naturali, tunnel ab-
bandonati, corridoi scavati da mani di scalpellino,
camere di raccordo, piste per carrelli minerari, an-
fratti e fosse, rampe e camminamenti pericolanti,
vecchie sale puntellate alla meno peggio. Ben pre-
sto hai perso completamente il senso
dell’'orientamento e ti sei andato ad infilare nella
piu impervia, intricata e sconfortante ragnatela di



gallerie che un sotterraneo avrebbe mai potuto
contenere. Solo le macchie di muffe luminescenti,
con il loro odore penetrante e fastidioso, riusciva-
no a concederti un po' di fievole chiarore e evitare
che ti smarrissi per sempre. E anche in questo
modo, hai rischiato veramente di scomparire per
sempre nel cuore della terra.

Fai una Prova di Spirito. Se la superi, vai al Para-
grafo 25. Altrimenti sei riuscito faticosamente a
raggiungere il Paragrafo 22.

15

Ricordi di essere tornato freneticamente alla grata
per cercare di recuperare I’altro lato e sfuggire alla
trappola angosciante in cui sei caduto. Fredde e
inamovibili, le barre di metallo bloccavano il pas-
saggio senza possibilita di sblocco. Le hai saggiate
con cautela e ti sei reso conto che il meccanismo
segreto di chiusura era ancora saldo e non avresti
potuto in alcun modo sollevare o manomettere la
saracinesca. Hai visto pero che in alto, in un ango-
lo nascosto, parzialmente incassato nella pietra,
un piccolo opercolo lasciava intravedere il buco di
una serratura che avrebbe potuto azionare un altro
meccanismo. Nella grotta, le Aberrazioni stavano
tornando a farsi sotto. Riesci a ricordare cosa hai
fatto in quel momento?

Se ti trovavi nella grotta e sei tornato indietro, in-
gaggiando i mostri sopraggiunti nel frattempo, vai
al Paragrafo 18.

Se ti trovavi nella grotta e ti sei spostato lungo le
sue pareti, cercando altre vie di uscita, vai al Para-



grafo 3.

Se ti trovavi nella grotta, possedevi una Chiave e
hai deciso di usarla, vai al Paragrafo 20.

Se ti trovavi nel passaggio oltre la grata e hai ten-
tato di trovare l'uscita dalla miniera, vai al Para-
grafo 14.

Se ti trovavi nel passaggio oltre la grata e hai deci-
so di inoltrarti nel corridoio lastricato, vai al Para-
grafo 23.

Se ti trovavi nel passaggio oltre la grata, possedevi
una Chiave e hai deciso di usarla, vai al Paragrafo

3.

16
Sei giunto a mettere il piede sul primo gradino di
una tortuosa scala circolare scavata nella roccia e
illuminata dal fumoso ardere di alcune torce infis-
se nella parete. Mentre ti stavi apprestando a per-
correrla, un’Ombra sembro formarsi della sostan-
za stessa della palpitante oscurita che si agitava ai
confini della luce delle torce.
Agghiacciato da una serpeggiante sensazione di
freddo, che ti € colata come fiele gelato nelle vene,
hai visto 'Ombra acquisire sostanza e venire verso
di te, pronunciando parole incomprensibili.
Parole che hai capito subito essere versi di morte.
Sei indietreggiato di qualche passo, esitante, men-
tre 'Ombra si e acquattata di fronte a te, conti-
nuando a mormorare i suoi strani proclami di a-
gonia.
Cosa hai fatto allora?
Sei indietreggiato e sei tornato nella direzione da



cui sei appena arrivato? Ricorda in questo caso che
la sala degli alambicchi é al Paragrafo 6 mentre la
camera circolare al Paragrafo 19.

Hai affrontato con coraggio ’'Ombra dinnanzi a te?
In questo caso vai al Paragrafo 10.

17
Noggy.. Noghart il Venerabile, seguace militante
della Vera Fede.. In grado di sconfiggere i nemici
dell'umanita e scacciare i Demoni delle Nove Le-
gioni con la stessa caparbieta con cui e capace di
confortare i turbamenti spirituali di voi avventu-
rieri della Compagnia, quando la desolante vastita
delle Terre Selvagge o la vita messa a rischio ogni
giorno diventano un fardello insostenibile anche
per il piu rude degli uomini.
Per la Dama! Aveva mormorato ad un tratto, co-
gliendovi di sorpresa.
Qualcosa si stava muovendo nella grotta. Diverse
creature, esseri contorti e deformi, a malapena vi-
sibili nelle pieghe di oscurita.
Per un attimo non riesci a ricordare il loro aspetto.
Poi tutto ti sembra piu chiaro, seppure orribile.
Aberrazioni senza nome, dall’aspetto umanoide, si
avvicinavano lente e ondeggianti verso di voi.
Sembravano ricoperte di una pelle scura con stra-
ne pieghe, come cuoio conciato, e intorno al muso
avevano delle strane bende lacere. I loro arti supe-
riori sembravano terminare in punte e lame simili
a quelle di vere e proprie armi e i loro occhi rossi
scrutavano terribili verso di voi.
In un istante di furia omicida vi sono arrivati ad-



dosso ringhiando e pronunciando versi incom-
prensibili.

Noggy, aveva pronunciato le sue orazioni e aveva
impugnato il suo bastone ferrato, spostandosi len-
tamente verso destra per fronteggiare alcune delle
Aberrazioni che stavano giungendo da quella dire-
zione.

Ti sei mosso dietro di lui a coprirlo, mentre
l’attacco vi scompaginava e la furia della mischia vi
disperdeva nella caverna.

Una delle creature, la piu grande e massiccia tra
quelle intorno a voi, stava cercando di raggiungere
il Chierico mentre questi affrontava altri due mo-
stri. Non hai potuto evitare di lanciarti all’attacco
di quell’orrido essere, costringendolo a

combattere con te tra gli spuntoni di roccia.

Aberrazione: Combattivita 9, Resistenza 14

Se sei stato ucciso dal mostro vai al Paragrafo 2,
altrimenti sei riuscito ad abbattere la creatura.
Nell’attimo esatto in cui la tua arma I’ha spacciata,
ti sei reso conto di aver perso di vista Noggy e gli
altri. Le preghiere da battaglia del Chierico, me-
scolate al mugghiare apparentemente senza senso
dei mostri, sembravano provenire da una rampa
scoscesa vicina al punto in cui ti trovavi, che di-
scendeva verso il cuore della terra, in un passaggio
che sembrava sbozzato e lavorato dalla mano
dell'uomo. Degli altri tre tuoi compagni non avre-
sti potuto dire la sorte, dispersi nella caverna
dall’attacco dei mostri.

Ad un tratto hai notato qualcosa che luccicava in



terra, alla luce malsana delle muffe verdognole. Ti
sei chinato a vedere di cosa si trattasse e hai rac-
colto uno degli Emblemi di Guarigione di Noghart.
Li hai visti molte volte e in altrettanti casi ti hanno
salvato la vita. Erano simboli sacri in argilla bene-
detta, consacrati alla Dama Bianca e imbevuti del
potere della Vera Fede. Bastava spezzarli vicino al
petto e una scarica di forza guaritrice avvolgeva il
corpo e guariva tutte le ferite subite, ridando ener-
gia e tonicita.

Puoi usare I'Emblema in qualsiasi momento (an-
che subito), tranne che durante un Combattimen-
to, Tutta la forza vitale viene in quel caso restituita
e la Resistenza puo tornare al livello massimo. Se
decidi di portarlo con te segna 'Emblema di Gua-
rigione e cancellalo appena lo avrai usato.

Cosa hai fatto subito dopo? Ti sforzi di ricordare.
Hai imboccato la rampa cercando di rimetterti
nuovamente al fianco di Noggy? Vai al Paragrafo
9.

Sei rimasto nella caverna, combattendo le Aberra-
zioni e tentando di riunirti agli altri? Vai al Para-
grafo 18.

Ti sei spostato lungo le pareti della grotta, cercan-
do altre vie di uscita? Vai al Paragrafo 3.

18
Il centro della caverna aveva il terreno assoluta-
mente irregolare, frastagliato di spuntoni rocciosi,
stalattiti, stalagmiti e colonne di roccia, reso arduo
da percorrere a causa di dislivelli, tratti irregolari e
avvallamenti. La caverna continuava a essere per-



corsa in lungo e in largo dalle misteriose Aberra-
zioni, che stavano sciamando apparentemente
senza fine dal fondo di quel vasto e sconosciuto
complesso sotterraneo. Non sei riuscito a vedere
né sentire nessuno dei tuoi compagni, quasi fosse-
ro scomparsi tra le fitte ombre della grotta o fuggi-
ti via attraverso qualche uscita secondaria. Ma il
suolo sconnesso ti ha permesso di distanziare i
tuoi mostruosi avversari e ad attaccarli singolar-
mente. Gioca il combattimento contro questi av-
versari uno alla volta. Dopo aver sconfitto la Prima
Aberrazione puoi passare alla Seconda. Per il resto
tutto va svolto regolarmente.

1° Aberrazione: Combattivita 8 Resistenza 12
2° Aberrazione: Combattivita 7, Resistenza 14

Se sei stato ucciso nel corso di uno dei due com-
battimenti, vai al Paragrafo 2, altrimenti sei riusci-
to ad eliminare i mostri. Per un istante le altre cre-
ature vicine a te erano sembrate esitare. La tua a-
bilita li doveva avere impauriti e da dietro le strane
bende che avvolgevano i loro musi hai intuito per
un attimo una smorfia di timore. In quel momento
di esitazione sei riuscito a chinarti accortamente e
frugare sui resti martoriati del tuo ultimo avversa-
rio. Hai tenuto gli occhi fissi sui tuoi nemici, ma la
tua mano ha trovato qualcosa di interessante. Una
Pozione! Ricordi di averla presa con te (quando la
vuoi bere, anche subito, cancellala e vai al Paragra-
fo 28, dove ti saranno spiegati i suoi effetti.) e di
essere poi indietreggiato, meditando velocemente
la tua prossima azione. Dei tuoi compagni non



c’era alcuna traccia. Cosa hai fatto allora?

Hai raggiunto il fondo della caverna per cercare di
capire da dove arrivano le Aberrazioni? Vai al Pa-
ragrafo 22. Ti sei spostato lungo le pareti della
grotta, cercando altre vie di uscita? Vai al Paragra-
fo 3.

19

Ti sei ritrovato in una vasta sala circolare, asciutta
e pulita, con diversi armadi e giacigli sparsi qua e
1a, arazzi appesi alle pareti e tappeti distesi sul pa-
vimento, rozzi ma ordinati. Spade, Lance e altre
armi si trovavano appese in rastrelliere e alcune
candele illuminavano fiocamente tutto 'ambiente.
Sei riuscito a riconoscere due uscite che portavano
fuori dalla camera: una scala che girava su se stes-
sa, scendendo verso il basso e una porta di rovere
situata nella parete di fronte. Non hai avuto il
tempo di fare molto, tuttavia, prima che due di
quelle Aberrazioni terribili che hai gia incontrato,
spuntassero da un angolo poco illuminato e ti si
lanciassero contro.

Inizia a combattere solo contro la prima Aberra-
zione. All'inizio del quarto Turno, la Seconda rie-
sce a farsi sotto e devi combatterle contemporane-
amente, tirando i dadi 2 volte per te e 1 volta per
ciascuno dei due avversari e affrontando entrambi
i mostri come se fossero due scontri normali che
avvengono pero in simultanea.

1° Aberrazione: Combattivita 7 Resistenza 14
2° Aberrazione: Combattivita 7, Resistenza 12



Se sei stato ucciso nel corso dello scontro, vai al
Paragrafo 2, altrimenti sei riuscito ad eliminare i
due mostri e hai potuto completare ’esplorazione
della stanza. Sei riuscito a racimolare diverse mo-
nete in giro ma per il resto non c’era altro di inte-
ressante. Puoi decidere pero se hai preso con te
una Lancia. Quando la usi in un normale combat-
timento, la Lancia funziona come ’arma che avevi
all'inizio dell’avventura, qualsiasi essa fosse. In
piu, grazie alla sua portata maggiore, ti permette
di infliggere 2 Danni (4 se riesce 'eventuale Prova
di Spirito) automaticamente prima di lanciare i
dadi per il primo turno di attacco contro qualsiasi
avversario tu stia ingaggiando.

Ricordi di aver lasciato la stanza rapidamente, col
timore di dover affrontare altre Aberrazioni che
sarebbero potute sopraggiungere.

Hai disceso le scale? Vai al Paragrafo 6.

Hai varcato la porta e sei entrato nel passaggio re-
trostante? Vai al Paragrafo 4.

20

Con un rumore metallico, un vecchio meccanismo
€ scattato e ha liberato i ganci di protezione che
bloccavano la grata.

Hai capito che doveva trattarsi di un congegno di
emergenza poco utilizzato, tuttavia ha compiuto lo
stesso il suo dovere, permettendoti velocemente di
sollevare le sbarre quanto necessario e sgattaiolare
sotto di esse. Con uno schianto la saracinesca €
tornata pesantemente al suo posto e ti sei reso
conto con soddisfazione che solo tu sembravi pos-



sedere il sistema per passare agevolmente da una
parte all’altra. Le Aberrazioni dall’altro lato ti
hanno guardato con indecisione e sembrarono per
un attimo scambiarsi versi di rabbia. Ben presto si
sono allontanate, disperdendosi nella grande grot-
ta fuori dal tuo raggio visivo.

Per qualche istante sei rimasto dubbioso se la ca-
verna e il passaggio in cui ti sei ritrovato potessero
avere altre vie di comunicazione, poi hai visto
qualcosa nel cunicolo che ha confermato la tua i-
potesi.

A terra, al centro del passaggio, giaceva il corpo ri-
verso di un’Aberrazione uccisa di recente, con i se-
gni dell’arma di Noggy evidenti su tutto il corpo.
Hai capito che il tuo compagno doveva essere riu-
scito a trovare un qualche altro modo di uscire e
probabilmente si doveva trovare davanti a te lungo
il tunnel.

Hai allungato il passo speranzoso, ma devi aver
abbassato per un attimo la guardia, perché
all'improvviso un sordo scatto metallico ti ha av-
vertito di una trappola! Un dardo acuminato, a-
zionato da una finta roccia sotto il tuo piede e
scagliato da una balestra che non sei riuscito a in-
dividuare, ¢ scattato letale verso di te. Un terribile
marchingegno, studiato non per evitare I'ingresso
ma per impedire la fuga, ha rischiato di ucciderti.
Fai una Prova di Combattivita: se la fallisci, la
trappola ti causa la perdita di 4 punti di Resisten-
za. Se questo ha portato a o il tuo punteggio sei
caduto a terra esangue: vai al Paragrafo 2; altri-
menti prosegui a leggere.

Quando sei riuscito a recuperare la calma hai esa-



minato con piu attenzione il passaggio e scoperto
un anfratto difficilmente visibile venendo
dall'ingresso delle miniere, uno stretto corridoio
nascosto, lastricato di pietre e marmi sbrecciati.
Cosa hai fatto allora?

Sei tornato indietro fino alla grata? Vai al Paragra-
fo 15.

Hai provato a riacquistare la liberta da solo, cer-
cando di trovare l'uscita dalla miniera? Vai al Pa-
ragrafo 14.

Ti sei inoltrato nel corridoio lastricato? Vai al Pa-
ragrafo 23.

21
Ma certo! Noggy Rubamazzo! Cosi lo chiamavano
alla Taverna del Re Scimmione. Appena la saraci-
nesca si € abbassata si € lasciato andare come suo
solito ad una vigorosa e sapida bestemmia sui
comportamenti privati della Dama Bianca e dei
Demoni della Nona Legione. Veloce come le dita di
un baro si € voltato per cercare di disincastrare il
blocco della grata e permettervi di risollevarla,
mentre tu ti affannavi a dargli una mano. Ma un
grido dei tuoi compagni ti ha fatto girare nuova-
mente verso i vasti spazi della caverna, illuminati a
stento dai barbigli verdastri di quelle strane muffe
fluorescenti.
Qualcosa si stava muovendo nella grotta. Diverse
creature, esseri contorti e deformi, a malapena vi-
sibili nelle pieghe di oscurita.
Per un attimo non riesci a ricordare il loro aspetto.
Poi tutto ti sembra piu chiaro, seppure orribile.



Aberrazioni senza nome, dall’aspetto umanoide, si
avvicinavano lente e ondeggianti verso di voi.
Sembravano ricoperte di una pelle scura con stra-
ne pieghe, come cuoio conciato, e intorno al muso
avevano delle strane bende lacere. I loro

arti superiori sembravano terminare in punte e
lame simili a quelle di vere e proprie armi e i loro
occhi rossi scrutavano terribili verso di voi.

In un istante di furia omicida vi sono arrivati ad-
dosso ringhiando e pronunciando versi incom-
prensibili.

Tu e Noggy non avete fatto neanche in tempo a
mettere le mani sulle else delle vostre armi che un
gruppo di quelle orrende creature vi si € lanciato
addosso.

Fai una Prova di Combattivita. Se la fallisci non eri
riuscito ad estrarre la tua arma in tempo e hai su-
bito 2 Danni alla Resistenza come se avessi perso
automaticamente il primo scontro (puoi anche
provare a usare il tuo Spirito per annullare il Dan-
no). In ogni caso, un attimo dopo, hai dovuto af-
frontare normalmente la mostruosa Aberrazione
che ti si e parata di fronte.

Aberrazione: Combattivita 8, Resistenza 12.

Se sei stato sconfitto dall’Aberrazione vai al Para-
grafo 2, altrimenti sei riuscito ad abbattere quel
disgustoso avversario. Nell’attimo esatto in cui la
tua arma gli ha sfondato il torace, hai sentito ri-
suonare nella caverna le grida degli altri tuoi com-
pagni. L’assalto improvviso dei mostri vi aveva di-
spersi e all'improvviso ti sei reso conto che Althas,



Orqgan, Jed e perfino Noggy erano scomparsi alla
tua vista, per fuggire e ripiegare in anfratti secon-
dari della grotta. Altri esseri come quello che avevi
appena sconfitto stavano ora arrivando dal fondo
della caverna. E tu? Cosa hai fatto in quel momen-
to?

Se ti sei voltato nuovamente verso la grata, per
cercare di sbloccarla, vai al Paragrafo 15.

Se credi di esserti lanciato nella caverna per impe-
gnare i mostri vai al Paragrafo 18.

Se ti rammenti di esserti spostato cautamente per
cercare di capire dove sono finiti i tuoi compagni
vai al Paragrafo 3.

22
Sei giunto in prossimita di una stretta apertura,
che congiungeva la vasta caverna da cui sei arriva-
to con una grotta e un sistema di passaggi ancor
piu grande. Un arco di pietra proprio davanti a te
lasciava intravedere una stanza con un grande ca-
mino e diverso mobilio in buone condizioni, men-
tre in tutte le altre direzioni la grotta era piena di
uscite, passaggi e cunicoli di varia forma e posi-
zione, poco illuminati, in alcuni casi evidentemen-
te naturali, in altri certamente sbozzati da mano
umana. Attorno a te, le misteriose e inquietanti
Aberrazioni che ti hanno attaccato precedente-
mente sembravano muoversi con circospezione e
molte erano scomparse alla tua vista, forse in cerca
dei tuoi compagni. All'improvviso, con una mossa
imprevedibile, una di esse ha provato a colpirti ma
tu I’hai uccisa senza troppi problemi. Fai una Pro-



va di Combattivita. Se la superi sei riuscito a spac-
ciare I'incauto avversario in un solo colpo e senza
subire danni, altrimenti, prima di morire 'orrida
creatura é riuscita a infliggerti 4 Danni alla Resi-
stenza. Se questo ti ha ucciso vai al Paragrafo 2; in
caso contrario, con una serie di spostamenti veloci
e imprevedibili ti sei lasciato rapidamente alle
spalle le altre Aberrazioni. Si, ma in che direzione?
Hai varcato la soglia della stanza col camino? Vai
al Paragrafo 8.

Ti sei inoltrato in uno dei cunicoli? Vai al Paragra-
fo 14.

Sei tornato indietro verso il centro della prima ca-
verna per impegnare le Aberrazioni? Vai al Para-
grafo 18.

Sei tornato indietro alla prima caverna, ma tenen-
doti lontano dai mostri e cercando altri passaggi?
Vai al Paragrafo 3.

23
La sala in cui ti sei ritrovato aveva il pavimento
completamente ostruito di macerie, di frammenti
di colonne spezzate, di resti di lastricato e pilastri
sbrecciati che si mostravano a te in quel momento
come detriti naufragati attraverso gli oceani del
tempo. Si trattava forse di un santuario della Da-
ma Bianca, eretto nel profondo del mondo in eta
antica, prima dell’istituzione della Vera Fede? O
forse di un reliquario abbandonato, un tempo de-
stinato a qualche eroe del passato, ormai senza
nome? Non ne hai la minima idea ora, come non
I’avevi allora. Le luci di diverse torce appese a so-



stegni verticali, posti casualmente in mezzo alla
stanza, illuminavano una scena surreale, che non
sei riuscito ancora a comprendere perfettamente.
Mentre stavi osservando incuriosito i resti distrutti
di un mondo dimenticato, in un angolo lontano, da
dietro uno degli spessi tendaggi, un’Ombra oscura
e indistinta aveva preso vita e consistenza e si era
mossa verso di te, pronunciando versi e maledi-
zioni in una lingua che non sei riuscito a com-
prendere, protendendo nella tua direzione quelle
che sarebbero potute essere le sue braccia, le sue
mani, i suoi artigli. Cosa hai fatto allora?

Sei indietreggiato e hai cercato di recuperare una
volta per tutte I'uscita della miniera? Vai al Para-
grafo 14.

Sei scappato in direzione della grata? Vai al Para-
grafo 15.

Hai affrontato con coraggio I’'Ombra dinnanzi a te?
In questo caso vai al Paragrafo 10.

24
Ti sei ritrovato sopra una cengia rocciosa posta a
circa 4 metri di altezza rispetto al suolo della ca-
verna, a circa meta strada rispetto al soffitto. Da-
vanti a te si estendeva tutta la grotta e ti sei riusci-
to a rendere conto con una impressione generale
di tutta l'estensione dell’ambiente. Stalattiti, sta-
lagmiti e colonne di pietra chiara chiudevano co-
me lunghi denti bianchi la vacua penombra della
caverna. Sul fondo della sala naturale alcune di
quelle immonde Aberrazioni si aggiravano avanti e
indietro nella luce mefitica delle muffe che pun-



teggiavano le pareti della caverna. Dietro la cengia,
un passaggio nascosto per meta si diramava con
un angolo molto stretto nell’interno della monta-
gna, in un corridoio diritto e discretamente lavora-
to che appariva debolmente rischiarato da alcune
torce. In fondo al corridoio un arco di pietra se-
gnava il profilo di una massiccia porta di rovere,
socchiusa. Da nessuna parte sei riuscito a indivi-
duare i tuoi compagni o sentire rumori che ti per-
mettessero di trovarli. Mentre eri intento a decide-
re il da farsi un minuscolo ragno in agguato sopra
di te si e staccato dalla volta della grotta e ti € ca-
duto addosso, pungendoti con un morso velenoso.
Fai una Prova di Resistenza. Se la fallisci perdi 4
Punti di Resistenza mentre se la superi il tuo pun-
teggio rimane invariato. Se questo ti ha ucciso vai
al Paragrafo 2, altrimenti devi ricordare qual’e sta-
ta la tua mossa successiva.

Se ti sei diretto verso il corridoio e la porta di rove-
re vai al Paragrafo 4.

Se ti sei lanciato nella caverna per impegnare i
mostri vai al Paragrafo 18.

Se ti sei spostato cautamente al bordo della grotta
per cercare di rintracciare i tuoi compagni vai al
Paragrafo 3.

25
All'improvviso, mentre ti aggiravi tra quegli oscuri
passaggi, hai intravisto un bagliore metallico pro-
venire da un angolo polveroso. Tra i cumuli di de-
triti hai scoperto un vecchio scheletro dimenticato
in un lurido anfratto. Non hai la minima idea di



come quell’'uomo possa essere stato ucciso, ma ca-
pisci che ratti e vermi hanno completato da anni il
proprio disgustoso lavoro. Tra le ossa del torace
hai scoperto un piccolo oggetto luccicante e liscio:
una Chiave! L’hai presa con te (ricordati di segnar-
1a) e poi, attraverso un cunicolo della cui direzione
non avevi la minima idea, hai trovato (che tu lo
voglia o no) il passaggio che ti ha ricondotto al Pa-
ragrafo 22.

26

Il fondo di quello stretto piano inclinato era com-
pletamente avvolto nell’oscurita, ma in direzione
dell'imboccatura della rampa era possibile vedere i
flebili bagliori malsani delle escrescenze verdastre
che emanavano la loro spettrale luminescenza per
la grotta. In direzione opposta, nel cuore della roc-
cia, la rampa proseguiva in un corridoio pianeg-
giante istoriato, coperto di figure, bassorilievi, mo-
tivi geometrici e figurativi che sembravano rincor-
rersi in meandri labirintici e teorie ingarbugliate
di personaggi e bestie mitologiche. In quella dire-
zione, pochi passi dopo la zona di buio piu pesan-
te, le pareti lavorate erano intervallate da sostegni
metallici che trattenevano delle torce flebili e fu-
mose, che riuscivano a malapena a rischiarare
Pambiente.

Mentre stavi osservando perplesso le pareti deco-
rate, un grumo di tenebra sembro prendere consi-
stenza proprio sotto i tuoi occhi. Con disagio sem-
pre crescente, hai visto un’Ombra scura ma densa
come liquido fumo acquisire sostanza e venire ver-



so di te, pronunciando versi e maledizioni in una
lingua che non sei riuscito a comprendere. Ben
presto una paura irrazionale e cieca ha cominciato
a sostituire il disagio, mentre ’Ombra ha iniziato a
spostarsi verso di te, protendendo quelle che sa-
rebbero potute essere le sue braccia, le sue mani, i
suoi artigli. Cosa hai fatto allora?

Sei indietreggiato e sei tornato nella direzione da
cui sei appena arrivato? Vai al Paragrafo 9. Hai af-
frontato con coraggio 'Ombra dinnanzi a te? In
questo caso vai al Paragrafo 10.

27
Anime Dannate! Aveva gridato Noggy, estraendo
il suo spadone.
Qualcosa si stava muovendo nella grotta. Diverse
creature, esseri contorti e deformi, a malapena vi-
sibili nelle pieghe di oscurita. Per un attimo non
riesci a ricordare il loro aspetto. Poi tutto ti sem-
bra piu chiaro, seppure orribile.
Aberrazioni senza nome, dall’aspetto umanoide, si
avvicinavano lente e ondeggianti verso di voi.
Sembravano ricoperte di una pelle scura con stra-
ne pieghe, come cuoio conciato, e intorno al muso
avevano delle strane bende lacere. I loro arti supe-
riori sembravano terminare in punte e lame simili
a quelle di vere e proprie armi e i loro occhi rossi
scrutavano terribili verso di voi.
In un istante di furia omicida vi sono arrivati ad-
dosso, ringhiando e pronunciando versi incom-
prensibili.
Noggy si era scagliato con violenza contro le Aber-



razioni, lanciandosi direttamente verso il centro
della grotta, nella direzione dalla quale stavano
sciamando quelle pericolose creature. Hai notato
per un attimo la sua lama vorticare con maestria,
sventrando uno dei mostri e decapitandone un al-
tro nello stesso tempo che ti ci era voluto ad e-
strarre la tua arma.

Ti sei mosso allora circospetto e hai colpito a sor-
presa una di quelle creature, prima che riuscisse a
decidere quale avversario ingaggiare. Ti sei garan-
tito cosi un buon vantaggio nella mischia. Poi la
furia del combattimento vi ha travolto e tu e
Iessere misterioso avete iniziato a duellare
all’'ultimo sangue.

Aberrazione: Combattivita 8, Resistenza 12.

Se sei stato sconfitto dall’Aberrazione vai al Para-
grafo 2, altrimenti sei riuscito ad eliminare il tuo
mostruoso nemico. Nell’attimo esatto in cui la tua
arma gli ha fracassato la testa, hai sentito risuona-
re nella caverna le grida degli altri tuoi compagni.
L’assalto improvviso dei mostri vi ha dispersi e
all'improvviso ti sei reso conto che Althas, Orqgan,
Jed e perfino Noggy erano scomparsi alla tua vista,
per fuggire e ripiegare in anfratti secondari della
grotta. Mentre hai avuto solo I'impressione di udi-
re le voci confuse degli altri provenire da diverse
parti della vasta sala naturale in cui ti trovi, sei
convinto che Noggy si sia diretto veloce verso il
fondo della caverna, nella direzione opposta
all’entrata. Altri esseri come quello che avevi scon-
fitto stavano ora arrivando proprio da quella parte.



E tu? Cosa hai fatto in quel momento?

Ti sei diretto al centro della grotta per ingaggiare
le altre Aberrazioni? Vai al Paragrafo 18. Ti sei
spostato lungo le pareti della caverna, cercando al-
tre vie di uscita? Vai al Paragrafo 3. Ti sei diretto
verso il fondo, cercando di ricongiungerti a
Noggy? Vai al Paragrafo 22.

28
Hai stappato la boccetta misteriosa e trangugiato
la Pozione, ben sapendo che un piccolo assaggio
non ti avrebbe rivelato nulla delle sue proprieta né
ti avrebbe causato alcun effetto.
Devi tirare due dadi per ogni Pozione bevuta e ve-
rificare il suo effetto come segue:
2 - Fuoco dell’Alchimista: Ma che accidenti hai fat-
to? Hai perso 10 Punti Resistenza e 2 Punti Com-
battivita.
3 - Acido: Dannazione! Hai perso 8 Punti Resi-
stenza.
4 - Tisana alla Mandragora: Malissimo! Hai perso
2 Punti Combattivita.
5 - Tintura di Piombo: Male! Hai perso 2 Punti
Spirito.
6 - Acqua Distillata: Niente da fare! Non e accadu-
to nulla.
7 - Infuso della Salute: Ottimo! Hai acquisito 8
Punti Resistenza.
8 - Cordiale del Mago: Eccellente! Hai acquisito 4
Punti Resistenza e 2 Punti Spirito.
9 - Tonico dell’'Unicorno: il fato € con te! Hai ac-
quisito 4 Punti Spirito.



10 - Estratto di Verdefoglia: Corroborante! Hai ac-
quisito 2 Punti Combattivita.

11 - Pozione di Guarigione: Che fortuna! La tua
Resistenza e tornata al livello massimo.

12 - Elisir di Lunga Vita: Incredibile! La Pozione
piu rara tra tutte! La tua attuale Resistenza e salita
a 40 Punti.

Se la Pozione che hai bevuto ti ha ucciso, vai al Pa-
ragrafo 2. Altrimenti torna all'ultimo Paragrafo
che hai letto, nel punto in cui hai deciso di bere la
Pozione.

29

Sei entrato nello stretto cunicolo che procedeva ir-
regolare attraverso il fianco della montagna. Un
trapestio confuso e concitato sembrava provenire
verso di te dal lato opposto a quello in cui ti eri ri-
trovato. Forse si era trattato di un rumore di passi
che si allontanavano, ma ti era sembrato anche di
avvertire un sordo e tenue sibilo in lontananza e
un cupo mugghiante borbottio. Alla fine ti sei reso
conto che gli echi che risuonavano per ogni dove
avevano confuso completamente il tuo udito, la-
sciandoti del tutto confuso e completamente inca-
pace di raccapezzarti. Infiltrazioni d’acqua prove-
nienti dall’alto bagnavano continuamente in rivoli
sottili le pareti venate di friabili striature minerali,
facendo prosperare le lucenti muffe di colore verde
e giallo. Senza poterlo evitare, hai avvertito inten-
samente il loro acre odore che ti ha fatto boccheg-
giare, facendoti girare la testa.

Fai una Prova di Resistenza: se la superi perdi 1



Punto dal tuo attuale ammontare, altrimenti ne
perdi 3. Se questo ti

uccide vai al Paragrafo 2, altrimenti continua a
leggere.

Mentre da un lato il passaggio confluiva nella
grande caverna da cui siete arrivati e in cui avete
subito l'assalto di quelle mostruose Aberrazioni,
nell’altra direzione il cunicolo serpeggiava irrego-
lare tra infinite curve e cambiamenti di direzione
per infilarsi poi in una sala ricolma di strumenta-
zioni, alambicchi e fornelli alchemici.

Te ne ricordi di nuovo, improvvisamente, come
un’immagine forte e complicata, che pero non rie-
sci a mettere a fuoco.

Anche questa € connessa a qualcosa di strano, nel-
la tua mente, qualcosa che non ti appare ancora
con la dovuta chiarezza: un ambiente fumoso e il-
luminato da bagliori cupi, che mostra e allude ma
non rivela il suo segreto.

Dove ti sei diretto in quel momento?

Verso la sala degli alambicchi? Vai al Paragrafo 6.
Verso il centro della caverna, infestato dalle Aber-
razioni? Vai al Paragrafo 18.

Lungo il bordo della grotta per cercare di rintrac-
ciare i tuoi compagni, tenendoti lontano dai mo-
stri? Vai al Paragrafo 3.

30
...Non fidarti neppure di...

Finalmente hai capito, cosa stava cercando di dire
Noggy. Adesso e tutto chiaro.

...Te stesso! Non fidarti neppure di te stesso!



La Chiave Speciale.

La droga che veniva smerciata nella Citta Vecchia.
La sostanza che uccideva le menti con illusioni e
follie.

Che veniva estratta da Quattrodita e dalla sua
banda di contrabbandieri nelle miniere, dalle e-
screscenze luminose che crescono sulle pareti u-
mide di quei bui cunicoli.

Che il viscido Prothias faceva coltivare, raffinare
dai suoi fattucchieri e poi importare in citta.

Che vi ha resi folli e deliranti, da quando vi siete
addentrati tra le barbe luminescenti di quelle muf-
fe drogate, respirando per ore i loro effluvi stra-
nianti.

Tutto quello che hai visto e hai fatto.. Erano solo
visioni.. inganni di una mente abbacinata..

Solo ora i tuoi ricordi si schiariscono e ti permet-
tono di ricordare quello che veramente € accaduto,
quello che hai visto e sentito..

Non erano Aberrazioni quelle che hai incontrato
nella grande caverna, erano gli sgherri di Quattro-
dita. Le bende che hai creduto di vedere attorno ai
loro volti erano solo strisce di stoffa per proteggere
il naso ed evitare loro di respirare gli effluvi delle
escrescenze. La loro strana pelle scura e i loro arti
acuminati non erano altro che il riflesso allucinato,
nella tua mente drogata, di armature di cuoio e
comuni armi da mischia.

Non erano Demoni quelli nella sala degli alambic-
chi, erano gli stessi fattucchieri al soldo di Pro-
thias, con le vesti rosse del loro ordine e le ma-
schere a forma di becchi, portate per evitare di
inalare i fumi della droga durante la lavorazione.



Non era un colosso quello in cui ti sei imbattuto
nella Sala Rossa, era Quattrodita in persona, ar-
mato di tutto punto..
Man mano che il tuo pensiero riesce a farsi strada
tra i fumi della follia, tutte le illusioni che hai vis-
suto si diradano come nebbia al mattino.
Anche le piu terribili.
Althas, Jed, Orqan... e infine Noghart.. Noggy, il
tuo unico amico.
Ti guardi il collo. Indossi anche tu un Medaglione
di rame. Una stella a 5 punte.
5 punte, che simboleggiavano il vostro sodalizio, il
vostro gruppo, pronto ad agire come un sol uomo.
I Cinque della Stella.
Un Medaglione come quello che indossavano i 4
tuoi compagni.
Che il delirio provocatoti dalle muffe ti ha fatto
vedere come Ombre.
Che hai ucciso, pazzo, senza riconoscerli, brucian-
doli tutti con il fuoco delle torce.
Sei tu che li hai ammazzati. Uno ad uno.
Sei tu il Mostro.
E adesso sei solo, atrocemente solo..
Solo, con il volto gonfio e porcino di Prothias fisso
davanti a gli occhi.. Prothias, che vi ha mandato in
quella miniera non per recuperare un carico ruba-
to dai predoni, ma per eliminare dei suoi sottopo-
sti insubordinati, mandandovi alla morte e alla fol-
lia per un suo losco traffico. Solo.
Solo con una vendetta da compiere!
Vendetta. Questa parola non ha mai avuto un
suono tanto dolce!

Fine
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LA CHIAVE DELLE ANIME
FEDERICO “KINGFEDE” RIGHI



“Un mago, un Ladro, un Guerriero, un Paladino ed
un Chierico, ecco la combinazione vincente per af-
frontare con successo qualunque prova”.

Queste parole, pronunciate con solenne stupidita,
ti rimbombano ancora nel cervello. Prothias Ver-
meeth il mercante vi aveva assunti per un lavoro
facile facile: Scovare una banda di predoni che ul-
timamente avevano depredato le sue carovane,
farli fuori e recuperare il bottino.

Nulla di piu facile! Avete individuato il campo base
dei briganti in un vecchio complesso di gallerie di
una miniera abbandonata. Un classico.

Si trattava di Entrare, Uccidere i Mostri (o briganti
nel caso specifico), Arraffare il Tesoro ed Uscire.
Cose fatte ormai migliaia di volte dal tuo gruppo
ma questa volta... Siete caduti in una trappola!
Una cosa congegnata con cura al solo scopo di
massacrarvi.

Non avete incontrato quattro briganti pezzenti ma
avversari esperti ed equipaggiati a meraviglia.
Avete cercato di ripiegare solo per cadere in una
serie di feroci trappole disposte non “a difesa” di
qualcosa, come al solito, ma al solo ed evidente
scopo di impedirvi la fuga.

E stato un eccidio! I tuoi amici, i compagni di mille
avventure, la tua unica famiglia... Massacrati senza
senso e senza ragione apparente. Solo tu sei so-
pravvissuto del gruppo. Solo tu potrai fare chiarez-
za su quel che & accaduto e potrai vendicare le
morti dei tuoi amici.

L’unico, confuso, indizio che hai sono le ultime pa-
role dette da Noggy mentre ti spirava tra le brac-
cia: “Vermeeth... la Chiave... - ha detto — ...Non fi-



darti neppure di... - e poi anche lui se n’é¢ andato
lasciandoti atrocemente solo.

Solo con una vendetta da compiere!

Vendetta. Questa parola non ha mai avuto un suo-
no tanto dolce!

Regolamento di gioco

Caratteristiche

Per determinare le tue caratteristiche hai bisogno
di due comuni dadi a 6 facce.

- ABILITA: Lancia un dado e aggiungi 6. Segna il
totale nella casella “Abilita” del Registro
d’Avventura.

- RESISTENZA: Lancia due dadi e aggiungi 20.
Segna il totale nell’apposita casella del Registro
d’Avventura. Questo totale non potra mai essere
superato nel corso dell’avventura.

- DESTINO: Lancia un dado e aggiungi 2. Segna il
totale nella casella “Destino”.

Classe del personaggio

In questa avventura puoi creare un tuo personag-
gio assegnandogli un nome e scegliendo fra le cin-
que seguenti classi, a ciascuna delle quali corri-
spondono caratteristiche peculiari, che potrai an-
notare nella casella Annotazioni. (N.B. la tua Abi-
lita non puo superare i 12 punti e scendere sotto i
7, e il tuo Destino iniziale non puo scendere sotto i

3 punti).

- GUERRIERO: Abilita +1 in Combattimento;



Scherma: uccidi sul colpo il tuo avversario se, lan-
ciando i dadi per determinare la tua Forza
d’Attacco, ottieni 11 0 12; -1 Destino.

- PALADINO: -1 ad ogni danno subito in Com-
battimento; Aura di Carisma: prima di un Com-
battimento contro un essere umano, lancia i dadi:
se ottieni dal 10 in su, il tuo avversario fuggira a
gambe levate o si rifiutera di combattere, e tu po-
trai procedere come se avessi vinto il duello.

- CHIERICO: Destino +2; Guarigione: per un
massimo di tre volte durante I’'avventura puoi cer-
care di recuperare Resistenza lanciando un dado.
Se otterrai un punteggio dal 3 in su, aggiungi quel
valore alla tua Resistenza, se invece ottieni 1 0 2
dovrai sottrarre il punteggio alla tua Resistenza.

- LADRO: +1 in Abilita extra-Combattimento;
Colpo Mortale: uccidi sul colpo il tuo avversario in
Combattimento se ottieni 2 o 3 lanciando i dadi
per determinare la sua Forza d’Attacco; Destino -1.
- MAGO: Abilita -1 in Combattimento; hai a di-
sposizione alcuni incantesimi, da poter lanciare
prima di ogni Combattimento o dopo qualsiasi
scontro vinto (o, nel caso dello Scudo Magico, per-
S0); ciascuno costa 2 punti di Resistenza e funzio-
na solo se Testi la tua Abilita con successo; inol-
tre, ciascun incantesimo puo essere usato una sola
volta per avventura, che vada a segno o meno. Ec-
co la lista degli incantesimi a tua disposizione:
Lampo accecante: togli 2 punti alla Forza
d’Attacco del tuo avversario per i prossimi tre tur-
ni di Combattimento.

Rapidita: aggiungi 1 alla tua Forza d’Attacco per
cinque scontri.



Sfera di Fuoco: togli 8 punti alla Resistenza del
tuo avversario.

Ruba Anima: togli 5 punti dalla Resistenza del tuo
avversario, ed aggiungili alla tua.

Scudo Magico: offre protezione totale da un colpo
subito in Combattimento o da un incantesimo.

Combattimento
Queste sono in breve le regole di Combattimento:

1)
2)

3)

4)

5)

Lancia due dadi e aggiungi il tuo punteggio di
Abilita per determinare la tua Forza d’Attacco.
Lancia due dadi ed aggiungi il punteggio di A-
bilita del tuo avversario per determinare la sua
Forza d’Attacco.

Se la tua Forza d’Attacco e superiore, vai al
punto 4. Se ¢ inferiore, vai al punto 5. Se sono
pari, torna al punto 1.

Sottrai dalla Resistenza del tuo avversario un
numero di punti pari alla differenza fra la tua
Forza d’Attacco e quella del tuo avversario (se
ad esempio la tua Forza d’Attacco € 18 e la sua
€ 14, sottrai 4 punti dalla sua Resistenza). Se il
suo punteggio di Resistenza attuale ¢ o0, hai
vinto il combattimento. Altrimenti, torna al
punto 1 per iniziare il prossimo scontro.

Sottrai dalla tua Resistenza un numero di pun-
ti pari alla differenza fra la Forza d’Attacco del
tuo avversario e la tua (se ad esempio la sua
Forza d’Attacco € 17 e la tua € 16, sottrai 1 dalla
tua Resistenza). Se con questo danno la tua
Resistenza scende a 0, sei morto. Altrimenti,
torna al punto 1 per iniziare il prossimo scon-
tro.



Testa la tua Abilita

Quando il testo ti chiede di Testare la tua Abilita,
lancia due dadi e confronta il risultato con il tuo
punteggio di Abilita. Se la tua Abilita € inferiore,
non sei riuscito nel tuo intento. Se invece € uguale
o superiore, hai superato la prova!

Uso del punteggio di Destino

Ad ogni giocata di dadi, sia in Combattimento che
quanto Testi la tua Abilita, puoi decidere di usare
uno o piu punti di Destino a tuo piacimento per
incrementare (o diminuire, a seconda delle occa-
sioni) il risultato dei dadi. Ma attenzione, devi de-
cidere quanti punti investire prima del lancio di
dadi e questi vanno sprecati comunque, che il lan-
cio ti sia favorevole o meno. Quando il punteggio
di Destino € sceso a 0 non puoi piu servirti di que-
sta risorsa, quindi attenzione a non sprecare trop-
pi punti!

Equipaggiamento

Hai a disposizione solo i seguenti oggetti, da anno-
tare nella casella Equipaggiamento del Registro:

- SPADA (per Guerriero, Ladro e Paladino) o A-
STA (per Mago e Chierico)

- POZIONE MAGICA: bevendone un sorso (quan-
do vuoi, tranne in Combattimento) potrai recupe-
rare parte della Resistenza perduta. In totale puoi
recuperare 5 punti, divisi in numero di volte a tuo
piacimento.

- LANTERNA.



REGISTRO D’AVVENTURA

PERSONAGGIO

NOME: CLASSE:

ABILITA | RESISTENZA | DESTINO
Iniziale:

Attuale:

EQUIPAGGIAMENTO

ANNOTAZIONI




1

Il capo dei mercenari non ha mentito: seguendo le
sue indicazioni, dopo un lungo cammino sei
finalmente arrivato a destinazione. L'ombra della
Fortezza dell'Ariete, la dimora di Prothias
Vermeeth, si staglia lungo il pendio dei Monti
Solitari alle ultime luci del tramonto. Una strana
atmosfera avvolge questo luogo, che & circondato
da una coltre di silenzio come se gli animali si
tenessero lontani dall'anima malvagia che vi
risiede. Ti avvicini cautamente, temendo che il
mercante abbia piazzato delle guardie a difesa del
territorio circostante I'edificio, ma a quanto
sembra Vermeeth e fin troppo sicuro di sé e delle
sue trappole mortali. Ottimo, pensi, accarezzando
la tua arma, ben nascosta sotto il mantello, tanto
meglio per me.

A dire il vero, ti aspettavi di trovarti davanti a uno
spettacolo ben diverso. L'edificio € ben lungi dal
meritare l'appellativo di "Fortezza", dato che si
tratta di un semplice edificio a due piani.
Ciononostante, accedervi potrebbe non essere poi
cosi semplice. Il palazzo € interamente circondato
da uno stretto fossato, ed €& collegato con il
sentiero che porta all'entrata principale tramite un
ponte levatoio, che ora & abbassato. Non noti
alcuna luce all'interno delle finestre. Anzi,
osservando bene ti sembra che alcune finestre al
piano di sopra siano sbarrate. Che Vermeeth non
sia in casa? Ti sembra improbabile: l'astuto e
perfido mercante € li dentro, che sguazza nel suo
vile denaro e beve alla salute dei mentecatti che



hanno ammazzato i tuoi amici come cani! Hai
giurato a te stesso di vendicare i tuoi amici caduti,
e l'hai gia in parte fatto, eliminando gli ultimi
sopravvissuti dei soldati che vi hanno attaccato in
quelle maledette caverne; ma la vendetta non sara
veramente compiuta finché il sangue di Prothias
Vermeeth non scorrera ai tuoi piedi.

Dopo un accurato giro di ispezione attorno
all'edificio, concludi che non ci sono altri accessi.
Stai per uscire allo scoperto e dirigerti verso
I'entrata, quando una guardia armata esce dal
portone principale e, spada in mano, oltrepassa il
ponte levatoio. La osservi per qualche minuto,
nascosto fra i cespugli, mentre il buio della notte
cala rapidamente sulla valle. Fa la spola fra un
angolo e l'altro della casa, tenendo sempre
d'occhio il ponte levatoio. Se vuoi entrare, non hai
molte alternative: devi cercare in qualche modo di
eludere la sua sorveglianza.

Se vuoi cercare di entrare con uno stratagemma,
vai al 18. Se invece preferisci lanciarti all'assalto
della guardia, vai al 25.

2
Accendi di nuovo la lanterna e ti muovi a passi
lenti e misurati lungo le pareti della stanza.
Sembra proprio che non ci sia nessuno. Dopotutto,
forse € stata solo suggestione: i nervi tesi a volte
giocano brutti scherzi...



Rinfoderi I'arma, raccogli il pesante volume da
terra e lo ricollochi sullo scaffale della libreria.
Subito dopo, ti avvicini alla scrivania. Il ripiano di
legno € completamente vuoto, ricoperto da un
sottile strato di polvere. Cerchi di aprire i cassetti,
ma scopri che sono chiusi a chiave, e non c'e verso
di aprirli. Stai per abbandonare l'indagine, quando
noti in un angolo dell'ultimo cassetto una strana
sporgenza. Appena la tocchi si sente uno scatto,
che sembra provenire dal pavimento. Ti chini e
cominci a tastare il tappeto, e dopo qualche
minuto scopri che in un angolo vicino alla libreria
il pavimento si e rialzato. Scosti il tappeto, e ti
trovi davanti una botola socchiusa. La sollevi con
la massima cautela: una piccola scala di legno
sembra portare in profondita nel sottosuolo della
Fortezza. In fondo scorgi una debole luce, e ti
sembra di udire un sussurro nel buio...

Se scegli di rischiare scendendo nelle profondita
della Fortezza, vai al 22, altrimenti torna al 7 e
scegli un'altra opzione. Se dovessi tornare in
questa stanza, la botola rimarra aperta e potrai
esplorarla quando vorrai.

Come sospettavi, qui non c'é nulla di interessante.
Il letto € coperto da un sottile strato di polvere, a
riprova del fatto che la stanza é disabitata da molti
giorni. La scrivania € vuota, e anche nei cassetti
non trovi nulla di interessante. Il baule € chiuso a
chiave, e non riesci proprio ad aprirlo.



Spostandolo leggermente, noti che in un angolo €
inciso il simbolo di un cavallo alato.
Qui non c'e nient'altro che possa interessarti.

Torna al 7 e scegli un'altra strada.

4
Con un ultimo colpo della tua arma riesci ad avere

finalmente ragione del tuo oppositore. Il vecchio
lascia cadere a terra il coltello e si accascia sul
pavimento di pietra. Non avresti voluto ucciderlo,
ma non potevi rischiare che Vermeeth fosse
avvisato della tua presenza.

Le sue parole ti hanno lasciato perplesso. Semplici
vaneggiamenti di un servitore impazzito, o c'e
dell'altro? Devi assolutamente scoprirlo. Chissa
cosa si intendeva con "la quinta essenza"... Ma al
momento, la cosa che ti preoccupa di piu e
un'altra. Sei arrivato, come aveva detto il
Padrone! Forse la guardia aveva ragione: e se
Vermeeth sapesse che uno degli avventurieri e
sfuggito alla trappola, ed ¢ sulle sue tracce?

Stai per andartene, ancora perso fra i tuoi pensieri,
quando ti accorgi che il vecchio respira ancora,
anche se debolmente. Ti avvicini, tenendo ben
stretta in mano la tua arma, ma capisci subito che
non puo piu nuocerti: un fiotto di sangue sgorga
da una ferita sul collo, e scende copiosamente a
terra. Ti porge con fatica la mano, e ti fa cenno di
avvicinarti. Ti inginocchi al suo capezzale. Sorride.



Stai per dirgli che non puoi salvarlo, la ferita e
mortale, puoi al massimo dargli un po' di sollievo,
ma il vecchio scuote la testa, continuando a
sorridere, come se conoscesse gia i tuoi pensieri.
Mormori una formula magica risanante (perdi 1
punto di Resistenza), e la ferita smette di
sanguinare per un momento, anche se continua a
pulsare: non durera a lungo.

"Grazie... hai spezzato l'incantesimo che mi
soggiogava... desideravo la morte da tanto, tanto
tempo..."

Una smorfia di dolore gli trapassa per un istante il
volto. Cerchi di tranquillizzarlo, non vuoi che
soffra inutilmente, ma l'uvomo scuote debolmente
il capo e ti fa cenno di ascoltarlo.

"So chi sei, valoroso avventuriero... so cosa hai
passato... sento la tua ira, e il tuo dolore... ma devi
ascoltarmi, se vuoi la vendetta che cerchi... devi
sapere... Vermeeth non e quello che credi... ha
molto potere... e ora e passato oltre... da anni
cercava disperatamente un mezzo per farlo, e I'ha
trovato... "

Si porta per un attimo la mano al petto. Ha uno
strano tatuaggio, una stella multicolore a cinque
punte, al cui centro splende l'immagine di un
cavallo alato.

"Un tempo ero sommo sacerdote del culto di
Aasha, messaggera degli Dei e custode della Porta



dei Mondi, il ponte fra questa dimensione e la
dimensione eterea... Vermeeth cercava da tempo
di corrompere la nostra gente, ma ha sempre
fallito... un giorno ci ha trovato, ed € stata una
strage... solo io sono sopravvissuto... gli servivo,
capisci? Mi ha rinchiuso qui, sapeva che sottoterra
la mia forza magica era limitata... sapeva molte
cose, molte piu di quanto avrei mai creduto... mi
ha torturato, mi ha mostrato cose orribili... ma ho
resistito, per tanto tempo... finché ho potuto..."

Lacrime amare scorrono copiose sulle sue guance.
Vorresti dirgli qualcosa per consolarlo, ma prima
che tu proferisca parola il vecchio ti intima di
nuovo di tacere.

"Alla fine € riuscito a stregarmi... ero intrappolato,
la mia mente alienata... una semplice marionetta
al suo servizio, il suo servo fedele... non ricordo
chiaramente cosa gli ho svelato, ma... ha tratto
informazioni sufficienti... ha architettato un
piano...

La trappola in cui siete caduti era un mezzo per...
ascendere al cospetto della Porta dei Mondi... le
anime dei tuoi amici sono state... un mezzo per
riuscire a raggiungere la vita eterna... e il potere
supremo... Vermeeth lo brama piu di ogni altra
cosa... Ma qualcosa ¢ andato storto, e tu vivi...
Vermeeth era furioso, ma non ha voluto
attendere... €... passato oltre, ma non € ancora...
completo. Forse puoi ancora fermarlo..."

Mormora per un attimo wuna formula



incomprensibile, ed improvvisamente una chiave
di cristallo luminoso compare dal nulla; galleggia
per qualche istante in aria, sopra di voi, e poi va a
posarsi tra le mani del sacerdote. Con grande
fatica, te la porge. Ormai respira a stento: la ferita
al collo sta tornando a sanguinare.

"Un giorno, con uno sforzo sovrumano, ho
riacquistato il controllo della mia mente... sapevo
di non poter fuggire, non avevo abbastanza forze...
ho usato le mie poche energie per evocare... il
medaglione. Appartiene al custode terrestre della
Porta dei Mondi, permette di passare oltre, per
difendere l'ingresso... 1'ho evocato dal suo
nascondiglio... sapevo che saresti arrivato, e ti
sarebbe servito... ma non ricordo piu, la mente €
confusa... non so dove sia, ma sento ancora la sua
presenza, fra le mura di questo immondo edificio...
Lui non puo prenderlo, il medaglione si manifesta
solo ai puri di cuore... trovalo... e potrai
raggiungere Vermeeth... oltre il passaggio... €
ancora aperto... varcalo... e... compi... il tuo...
destino."

Dopo un ultimo sospiro, reclina dolcemente il
capo e chiude gli occhi. Lo ringrazi mentalmente
per il prezioso aiuto che ti ha fornito, e prometti a
te stesso che farai di tutto per far si che il suo
sacrificio non sia avvenuto invano. Fermerai
Vermeeth e il suo diabolico piano, a tutti i costi!

Segna la chiave di cristallo nel Registro. Quando
pensi di aver trovato il nascondiglio del



medaglione e vuoi provare a usarla, aggiungi 10
al paragrafo in cui ti trovi e vai paragrafo
contrassegnato dal numero corrispondente. Per il
momento, torna al 77 e scegli un'altra strada.

5
Apri la porta ed entri con la tua arma in pugno,

pronto a difenderti in caso di pericolo. Ma sembra
proprio che anche questa stanza sia disabitata da
molto tempo.

Ti trovi in una piccola ed accogliente camera da
letto, riccamente arredata. Qui, per quanto sia
strano, non sembra vi sia alcun segno della
devastazione che ha sconquassato il corridoio
esterno. Un letto a baldacchino, con delle
stupende tende di seta ai suoi lati, occupa buona
parte della stanza; a sinistra della porta si trova un
armadio a muro, e nel lato opposto rispetto
all'ingresso € collocato un mobile. Ti avvicini,
sperando di trovare qualcosa di interessante nei
cassetti, ma alcuni sono chiusi e, per quanto ti
sforzi, non riesci ad aprirli, e gli altri sono
semplicemente vuoti. Alla parete destra ¢ appeso
un bellissimo specchio, con una cornice ornata da
intarsi di legno e oro. Deve costare una fortuna...

Dalla finestra filtrano solo alcuni deboli raggi di
luna. Noti oltre il vetro delle fitte e robuste sbarre
di ferro, in parte arrugginite: un particolare che fa
uno strano effetto, in un'atmosfera cosi ricca e
sfarzosa. Non sembra esserci nient'altro di



interessante.

Torna al 28.

6
Vermeeth avanza minaccioso, accarezzando la
lama della sua spada.

"Perché vuoi opporti al mio volere? Sai gia che e
una battaglia persa. Non ha senso tentare di
resistere ancora! Inchinati, e prometto di darti una
morte rapida e indolore... Dopo che avro passato il
cancello, forse, se sarai obbediente, lascero andare
la tua anima e quelle dei tuoi amici..."

"Non mi pieghero alla tua volonta! Hai ucciso i
miei amici, sei indegno di passare la Porta dei
Mondi... Non te lo permettero! Avro la mia
vendetta!"

"E come credi di fermarli? Con quei giochetti da
prestigiatore che chiami magia? Non sara certo
qualche abracadabra da strapazzo a fermarmi ora
che sono a un passo dalla vita eterna! Una nuova
era sta per nascere, un'era in cui l'uvomo adorera
un nuovo Dio..."

MAT!"

"Allora soffrirai le pene dell'inferno... PER
SEMPRE!"



Un lampo di luce verdastra scocca dalle sue mani,
e ti manca per un soffio. Estrai la tua asta, e ti
lanci all'attacco.

PROTHIAS VERMEETH: ABILITA 11
RESISTENZA 25

Se possiedi il Medaglione di Aasha, aggiungi 1
punto alla tua Abilita e togli 2 punti a ogni danno
subito nel corso del Combattimento. Anche se sei
un Chierico, grazie ai poteri del Medaglione di
Aasha in questo duello puoi servirti degli
incantesimi Sfera di Fuoco e Scudo Magico, con le
stesse modalita del Mago (vedi Regolamento).

Se perdi uno scontro di combattimento, lancia un
dado: se fai 5 o 6, Vermeeth cerchera di lanciarti
contro un incantesimo, che gli costa 2 punti di
Resistenza e va a segno se riesce a Testare la sua
Abilita con successo. Per sapere quale, lancia un
dado e controlla il risultato nell'elenco seguente.
1-2: Lampo di Energia: perdi 3 punti di
Resistenza, e nei prossimi due scontri la tua Forza
d'Attacco e diminuita di 1 punto.

3-4: Fiamma dell'Inferno: perdi 5 punti di
Resistenza.

5-6: Vigore: aggiungi alla Resistenza di Vermeeth
un punteggio pari al danno che ti ha appena
arrecato.

Ciascun incantesimo gli costa 2 punti di
Resistenza e funziona solo se Vermeeth riesce con
successo a Testare la sua Abilita. Se riesci a
vincere questo arduo Combattimento, vai al 30.



7
Nascondi il cadavere in mezzo ai cespugli,

promettendo a te stesso di dare degna sepoltura
alla guardia non appena avrai portato a termine la
tua missione. Dopo aver mormorato una preghiera
per la sua anima, superi il piccolo ponte levatoio
ed oltrepassi il portone d'ingresso della Fortezza
dell'Ariete.

Entri cautamente, cercando di muoverti il piu
silenziosamente possibile. Avverti
immediatamente una strana atmosfera. La sala e
quasi completamente avvolta dalle tenebre della
notte: solo un tenue bagliore fa capolino da alcune
minuscole finestre nella parte alta delle pareti; un
raggio di luna cade esattamente al centro della
stanza, su un tappeto impolverato. Se non fosse
per la tua piccola lanterna non riusciresti
nemmeno a muoverti. Non sembra esserci anima
viva, ma le parole del soldato sono state molto
chiare: ci ha stregato... ci tiene sotto il suo
volere... Devi stare molto attento alle trappole che
ti aspettano nell'ombra e nel silenzio della
Fortezza!

L'arredamento € ricco e sfarzoso; al centro della
sala c'é un tavolino di vetro, ingombro di fogli di
carta e pergamene. Un imponente armadio a
vetri, carico di preziosi cimeli, copre quasi
interamente la parete sinistra. Al centro di una
parete si apre un caminetto. Ai quattro angoli della
sala si trovano delle armature; avvicinandoti,
scopri che a quella nell'angolo in fondo a destra e



caduto 'elmo, che giace abbandonato ai suoi piedi.
Passando una mano sul pettorale e osservandolo
attentamente, noti che vi & inciso un ariete, il
blasone dei Vermeeth.

Sia nella parete di destra che in quella di sinistra si
aprono due porte. Le prime due, le piu vicine
all'ingresso, sono sbarrate, e, per quanto ti sforzi,
non riesci ad aprirle. Quella in fondo a sinistra €
aperta; quella in fondo a destra invece ¢ socchiusa.
Accostando un orecchio, ti sembra di sentire un
debole sussurro all'interno, ma forse ¢ solo
suggestione...

In fondo alla sala scorgi l'imboccatura di una
scala, che sale nel buio verso il piano superiore.

Cosa scegli di fare? Se decidi di entrare nella
stanza a sinistra vai al 21; se opti per la porta di
destra vai invece al 15. Se vuoi esplorare piu
attentamente la sala, vai all' 8. Se decidi di salire
le scale, prosegui al 28.

8

C'é qualcosa di strano in questa stanza, qualcosa
che non ti convince... forse vale la pena di
esplorarla un po' piu attentamente. Cio che ti
lascia perplesso, in particolare, € I'evidente stato di
abbandono del luogo, che sembra disabitato da
lungo tempo. I mobili sono ricoperti di polvere, e
la stanza ha tutto l'aspetto di essere stata
abbandonata in fretta e furia.



Ti siedi sul divano e cominci a dare un'occhiata
alle carte sparse sul tavolino. Ci sono pezzi di
pergamena consumata sparsi ovunque; anche alla
luce della lanterna, purtroppo, risultano illeggibili
e impossibili da interpretare. A un certo punto noti
una busta aperta in un angolo del tavolo, con il
sigillo di Vermeeth rotto. La apri, e scopri che
contiene cinque piccoli fogli. Li sfogli per un
attimo, e all'improvviso senti un tuffo al cuore: sul
foglio che hai fra le mani c'¢ un tuo ritratto! Su
ciascuno degli altri trovi rappresentati anche i tuoi
poveri compagni. Cerchi di dominare il furore che
cresce dentro di te, ma il desiderio di vendetta ¢
sempre piu forte.

Avvicinandoti al camino noti che al suo interno
sono presenti solo un paio di ceppi ormai
consumati, ma qua e 13, sul pavimento antistante,
si possono notare dei piccoli pezzi di carta
bruciacchiati.

Chi mai puo aver compiuto un atto del genere?
Vermeeth, nel goffo tentativo di nascondere le
prove dei suoi misfatti? Oppure dei semplici ladri,
in cerca di qualche facile ma sostanzioso bottino?
O forse qualcun altro sta dando la caccia a
Prothias Vermeeth? E se € cosi, chi puo essere?

Sempre piu sconcertato dalla situazione, passi a
osservare l'armadio. Al centro della mensola piu
alta & collocato un calice dorato, che brilla
leggermente alla debole luce della luna. Apri il
vetro, per osservarlo da vicino: deve essere molto
antico, ed estremamente prezioso. Incuriosito,



avvicini la lanterna per osservarlo meglio. Attorno
alla coppa sono incisi strani simboli runici che non
riesci a comprendere, ma a parte questo 1'oggetto
non sembra avere nient'altro di interessante. Fai
per riporlo nello scaffale, quando senti un debole
rumore: inavvertitamente hai urtato una mensola,
facendo cadere un oggetto. Lo raccogli: si tratta di
un anello di pietra scuro, di grezza fattura, con
inciso un simbolo simile a un occhio di serpente.
Non riesci a distogliere lo sguardo dallo strano
gioiello, e provi un irresistibile desiderio di
provarlo... ma non sara rischioso?

Se decidi di provare l'anello, vai al 16. Altrimenti,
torna al 77 e scegli un'altra opzione per proseguire
l'avventura.

9
Spingi la porta con forza e alla fine cede,

permettendoti di entrare. Nella stanza c'é solo una
grossa scrivania, nella parete di fronte alla porta.
E, seduto alla scrivania, c'€¢ un uomo barbuto, con
una camicia strappata. Una grossa cicatrice gli
percorre tutta la guancia sinistra. Lo fissi per un
attimo, ma sembra non averti notato. Tuttavia,
appena fai un passo verso di lui si desta, e ti fissa
con uno sguardo carico d'odio. Estrae un pugnale
dalla tasca e si alza in piedi, pronto ad assalirti.

"Ti aspettavo. Il padrone mi ringraziera! Mi
portera con lui!"



SFREGIATO: ABILITA 8 RESISTENZA 17

Se vinci il Combattimento, torna al 28.

10

Cali con tutta la tua forza un colpo micidiale al
petto del tuo avversario, che si accascia a terra.
Mentre riprendi fiato dopo [I'estenuante
combattimento, la tua attenzione € distratta da un
movimento dell'uomo ai tuoi piedi. E ancora vivo,
ma respira a fatica; si stringe il ventre con
entrambe le mani, cercando di fermare il sangue
che scorre copioso sull'erba bagnata, ma sai che
ormai l'uomo € spacciato. Ci0 nonostante, non
sembra preoccupato: un sorriso prende forma sul
suo volto. Con le ultime forze, ti fa cenno di
avvicinarti.

"Devi fare in fretta... Vermeeth non sa ancora che
sei qui, ma ti aspettava... sapeva che saresti
venuto... stai attento... ci ha stregato, ci tiene sotto
il suo volere... Devi fermarlo, prima che passi il
Confine... promettilo!"

Annuisci, e gli stringi la mano. La morte giunge
dopo pochi istanti, ma sai che il soldato ora ¢ in
pace. Sei dispiaciuto per avere dovuto eliminarlo,
ma non avevi altra scelta. Prometti a te stesso che
vendicherai anche lui, fermando il malvagio
mercante e i suoi diabolici piani... qualsiasi essi
siano!



Le sue parole ti hanno lasciato perplesso. Com'e
possibile che Vermeeth sappia che sei sulle sue
tracce, se hai eliminato tutti i suoi aguzzini? E
soprattutto, cosa sta tramando quel losco
individuo? La tua missione potrebbe essere ancora
piu difficile di quello che pensavi! Non c'¢ tempo
da perdere: se vuoi scoprire cosa Vermeeth stia
tramando, devi entrare nella Fortezza dell'Ariete.

Vaial 7.

11
Chiudi gli occhi, e bevi in un unico sorso il
contenuto della fiala. Capisci immediatamente che
qualcosa non va: hai la vista annebbiata, e ti
mancano le forze. Ti lasci cadere sul letto, e pochi
istanti dopo tutto diventa buio.

Vermeeth si rialza in piedi, ansimando e
stringendosi il braccio sanguinante. Lo stregone
rimette nel fodero il pugnale dalla lama nera, e si
volta a guardare i cimeli del ricco mercante.

"Il rito e completo. La forza di Yaaagash, forza
del Nulla, signore dei Serpenti, scorre nelle tue
vene. Non ti sara facile controllarla...”

"Non e affar tuo."”

Lo stregone non risponde. Il mercante apre una
borsa, estrae un sacchetto di pelle e lo getta sul
tavolo di cristallo. "Prendi i tuoi soldi e vattene."
Lo stregone raccoglie il sacchetto e si avvia verso
il portone di legno. Prima di aprirlo, senza
voltarsi, si rivolge di nuovo al mercante:



"E un grande potere. Gestiscilo con oculatezza."
"Lo faro.”

Prima che lo stregone abbia posato la mano sul
portone, Vermeeth alza la mano destra e un
dardo infuocato colpisce alla schiena lo stregone,
che si accascia al suolo.

I sacerdoti, una dozzina in tutto, stanno seduti in
cerchio in silenzio all'ombra degli alberi. Al
centro del gruppo é posata una statua che
raffigura una donna bellissima: Aasha, la
messaggera degli Dei, guardiana della Porta dei
Mondi. Al suo collo brilla uno stupendo
medaglione. All'improvviso, un sacerdote si toglie
il cappuccio e lancia un grido. Prima che gli altri
abbiano il tempo di mettersi al riparo, un nugolo
di frecce cala sul gruppo e molti cadono a terra
morti prima ancora che il traditore si alzi in
piedi. Un minuto dopo, solo uno di loro, il piu
vecchio, é ancora vivo, circondato dai soldati. Il
vecchio mormora una formula, e la statua
scompare nel nulla.

Il traditore urla di rabbia. Un passo dopo l'altro,
st avvicina all'anziano sacerdote. I suoi
lineamenti iniziano a cambiare, come se una
mano invisibile li modellasse. Pochi istanti dopo,
appare al sacerdote sotto le sue vere sembianze.
"Finiscimi."

"No" esclama Prothias Vermeeth, sollevandolo
per il colletto della tunica, "tu mi servi."”

"Buongiorno, mio ospite.”
Vermeeth avanza nella grotta; stavolta sembra



che non abbia portato i soliti arnesi di tortura. Il
vecchio rimane impassibile, nell'angolo opposto
della sua rozza prigione.

"Ho sbagliato, con te. Ho sprecato il mio tempo.
Potrei anche scuoiarti vivo con la mia stupenda e
costosissima spada - e, beninteso, non escludo di
farlo, un giorno o l'altro - e tu non parleresti... sei
troppo testardo. Ma forse c'e un modo per farti
cambiare idea..."

Il vecchio st volta di scatto, guardando Vermeeth
per la prima volta negli occhi. Il malvagio
mercante estrae da una piega del vestito una
strana pietra violacea. Alla luce della fiaccola,
sembra quasi pulsare.

"Ho cercato a lungo, per anni, questo gingillo...
per averlo ho dovuto pagare un prezzo molto
alto. Scopriamo se ne é valsa la pena..."

Il vecchio lancia un urlo: per la prima volta da
quando é stato catturato sente vicina la sconfitta.
Allunga una mano, ma Vermeeth lo spinge via,
mandandolo a sbattere addosso alla parete.
"L'antica Chiave delle Anime... come l'hai avuta?"
La risata di Vermeeth risuona nell'aria.

"Come? Non ha importanza. Te l'ho gia detto: in
questa vita contano solo due cose: denaro e
potere. Ma sono stanco di combattere per averli,
credo sia ora di, come dire... andare avanti."
"Non puoi! E pericoloso!"

"Correro il rischio.”

"Non sei l'unico a correre un rischio, Vermeeth!
Se chi non e degno raggiunge il Confine e supera
l'ingresso, la Porta dei Mondi rischia di crollare...
il passaggio cesserebbe di esistere...."



Vermeeth colpisce il vecchio con uno schiaffo.
"Credi che me ne importi qualcosa?"

"Non sei degno di Aasha, non puoi comparire al
suo cospetto! Gli Dei abbandoneranno per
sempre l'umanita!”

"E SIA!"

Il vecchio cerca di distogliere lo sguardo, ma é
troppo tardi. Vermeeth lo ha bloccato, la pietra
viola sempre stretta nel pugno. Mormora una
strana formula; il vecchio si immobilizza di colpo,
e cade immobile sul pagliericcio. Si sveglia pochi
istanti dopo e si mette a sedere, fissando il soffitto
irregolare della caverna.

"Esegui la mia volonta.”

"Si, padrone.”

"Parlami del Confine."

"Il Confine... e il luogo di passaggio..."

"Lo so! Dimmi come raggiungerlo."

Il vecchio annuisce, e ricomincia a parlare.

"Allora, mi date la vostra parola? Troverete quei
bastardi?"

Jantaar ride, accarezzando la lama della sua
spada. Anche Noggy sogghigna, ordinando
l'ennesima birra al bancone. Uno dei cinque
prende la parola.

"Non si preoccupi. Sara un giochetto da ragazzi."

Vermeeth ¢é solo, al sicuro nella sua Fortezza.
L'oscurita lo avvolge: da quando ha usato la
pietra non riesce piu a tollerare la luce del sole.
Tutto tace. Ha congedato gran parte dei suoi
schiavi; di la non gli serviranno piu. Guarda la



pietra viola: é fredda, e pulsa leggermente, lo
sente attraverso il velluto della veste; sembra
quast che gli sussurri di aspettare, di avere
pazienza. Le essenze arriveranno, e questione di
minuti...

"Fuggite, presto, di la, attenti agli arcieri!
Spostate..."

Una spada trapassa il petto di Jantaar, e il tuo
amico cade a terra in una pozza di sangue. Sei
distrutto dal dolore, ma non puoi fermarti, 1
nemici sono dappertutto... Anche Noggy cade,
colpito alla nuca da una freccia. E anche gli altri,
uno dopo l'altro, combattendo valorosamente,
vengono sopraffatti.

Una prima luce si accende nella pietra. Nei
minuti successivi, altre tre fiamme colorate, una
dopo l'altra, appaiono nel cuore della gemma,
vorticando e luccicando in un trionfo di colori.

L'ultimo avversario si accascia a terra, lasciando
cadere la sua scimitarra. La raccogli, e gliela
conficchi nella schiena. Lacrime amare scorrono
sul tuo viso... Ti avvicini al povero Jantaar, che
giace disteso a pochi passi da dove ti trovi. La vile
trappola in cui siete caduti ha distrutto i tuoi
compagni di mille avventure. Gli chiudi gli occhi,
pregando per la sua anima. All'improvviso senti
un rumore alle tue spalle: uno dei mercenari sta
cercando di strisciare via. Lo sollevi per i capelli.
"Dimmi dov'e il tuo padrone!”



Vermeeth aspetta ancora. Qualcosa é andato
storto... Non riesce a trattenere un urlo di rabbia.
Si alza in piedi, prende l'antica ascia di famiglia e
la abbatte contro l'armadio di fronte, che va in
frantumi. Il dolore nel petto si fa sempre pitl
forte... non puo attendere oltre. Quattro essenze
basteranno... altrimenti, attendera la quinta oltre
il Confine...

Comincia a recitare la litania che gli ha descritto
il vecchio; non appena il rito ¢ completo, un
portale si apre davanti a lui, e Vermeeth lo varca
senza esitare. La stanza inizia a svanire...

Sei di nuovo sveglio. Scosso dai singhiozzi, ti
rimetti a sedere. Ora sai cosa ti aspetta.

Una calda luce dorata avvolge la stanza. Ti sfiori il
collo, e scopri di indossare uno stupendo
medaglione, che ti infonde una indescrivibile
sensazione di pace e armonia. Lo osservi allo
specchio: in fondo alla catena dorata € incastonata
una gemma a forma di fiamma, che continua a
cambiare colore. Ma il medaglione non ¢ l'unica
novita: la lama della tua spada ora brilla di una
tenue luce bluastra. Osservandola da vicino, vedi
che al centro della lama & comparso un simbolo
identico alla gemma che porti al collo.

Non c'¢ tempo da perdere: devi raggiungere
Vermeeth e fermarlo... per la tua vendetta, e per la
salvezza del mondo intero!

Segna sul Registro che possiedi il Medaglione di
Aasha; puoi recuperare 1 punto di Destino per il



fortunato ritrovamento, e anche 5 punti di
Resistenza. Ora torna al 28 e scegli come
proseguire l'avventura.

12

All'improvviso un turbine sgorga al centro della
stanza, in corrispondenza della bruciatura sul
pavimento. Cerchi di fuggire oltre la porta, ma il
vento € troppo forte, ti attira verso di sé e ti
inghiotte. La stanza inizia a vorticare, la vista si
annebbia, tutto diventa confuso e
incomprensibile... una voce risuona nel vuoto che
ti circonda, ma non riesci a comprendere le parole.
Volute di fumo grigio ti roteano attorno e ti
stringono sempre di piu. Vampe di fumo ti
attraversano da ogni parte... il dolore ti pervade,
ma non puoi cedere, non ora che il tuo destino e
piu vicino che mai al suo compimento...

Testa la tua Abilita. Se superi la prova, lancia due
dadi e sottrai il risultato dal tuo punteggio di
Resistenza. Se la fallisci, devi lanciare tre dadi
anziché due. Se sei ancora vivo, vai al 19.

13
Osservi piu attentamente il baule. Hai gia visto
quel simbolo... ma certo! E lo stesso che era
tatuato sul petto del sacerdote di Aasha! Senza
perdere un attimo, estrai dalla cintura la chiave di
cristallo. Improvvisamente, 1'oggetto sfugge dalle
tue mani e, attirato da una forza sconosciuta, va ad



adagiarsi sul simbolo del cavallo alato. Un bagliore
chiarissimo illumina la stanza per un attimo,
togliendoti la vista. Quando riapri gli occhi, la
chiave ¢ scomparsa, e il baule € socchiuso. Sollevi
il coperchio, e raccogli I'oggetto posato sul fondo.
Non ci sono dubbi, hai trovato cio che cercavi!

Lo osservi curiosamente, tenendolo fra le mani.
Alla base di una spessa catena dorata € appesa una
pietra intagliata a forma di fiamma, che brilla
intensamente e continua a cambiare colore: giallo,
rosso, verde, blu, arancione... i cinque colori
continuano ad alternarsi regolarmente, in un
caleidoscopio di stupende sfumature.

Mormorando una preghiera all'anima del povero
sacerdote, poni il medaglione attorno al tuo collo.
Sia la catena che la pietra sono caldi e ti infondono
una sensazione indescrivibile di gioia e pace, ma
anche di immenso potere. Ora puoi procedere con
molta piu fiducia verso lo scontro finale con
Vermeeth!

Il Medaglione di Aasha ti ha portato in dono un
aumento di 1 punto di Abilita e il recupero di 5
punti di Resistenza e 1 di Destino. Se sei un
Chierico, hat una possibilita addizionale di usare
la Guarigione nel proseguo dell'avventura. Se sei
invece un Mago, recuperi l'utilizzo di un
incantesimo gia utilizzato in precedenza. Ora
torna al 7 e scegli un'altra strada.



14
Apri la porta e dai una prima occhiata alla stanza.
Un tempo deve essere stato un ricco salotto, ma
ora non resta che un cumulo di macerie coperte
dalla polvere. Fatichi a respirare a causa della
coltre di fuliggine che pervade I'aria; entri,
coprendoti il volto con una mano.

Attorno a te sono sparsi frammenti di mobili
antichi. Il fondo alla sala c'¢ una poltrona,
rovesciata su un lato. Un'ascia giace abbandonata
in un angolo della stanza. Il caminetto € spento, e
all'interno si trovano solo due piccoli ceppi quasi
del tutto consumati; il pavimento davanti ad esso
porta dei segni di bruciatura. Osservando
attentamente, noti che la traccia nerastra € quasi
perfettamente circolare. Ci sono solo due finestre,
coperte da tende di seta lacerate e sbarrate da assi
di legno, come quelle del corridoio esterno.
Qualsiasi evento abbia provocato lo stato di
devastazione in cui versa tutto il piano superiore
della Fortezza dell'Ariete, deve avere avuto il suo
epicentro proprio qui, in questa sala.

Se possiedi un medaglione, vai al 26; altrimenti,
vat al 12.

15
Varchi la soglia in punta di piedi e socchiudi la
porta alle tue spalle ponendo la massima
attenzione per non farla cigolare. La stanza e
discretamente illuminata, grazie a un'ampia



finestra nella parete di fronte alla porta, e a una
piccola candela quasi consumata, posta su un
semplice tavolino di legno. Per la prima volta da
quando hai messo piede nella Fortezza, puoi
spegnere la lanterna.

Sembra che ti trovi in uno studio. Il pavimento &
ricoperto da un sontuoso tappeto di foggia
orientale. Sotto la finestra € collocata una grossa
scrivania in legno pregiato; la parete sinistra e
invece interamente occupata da uno scaffale pieno
zeppo di libri che, a prima vista, sembrano molto
antichi. Ne prendi uno, e scopri che si tratta di un
bestiario di animali magici. Strana lettura, per un
mercante...

Osservando con piu attenzione, noti che anche
molti altri tomi sono ornati con strani simboli; Un
volume in particolare attira la tua attenzione: &
collocato al centro dello scaffale piu alto, e la
copertina di pelle lucida sembra quasi brillare alla
debole luce lunare. Allunghi il braccio e lo prendi.
Il titolo € inciso nel cuoio con caratteri metallici: 11
Dominatore di Anime... non ricordi nessun
volume con questo titolo. Incuriosito, apri il
volume, ma dopo qualche istante lo lasci cadere a
terra: le pagine brillano di un pallido bagliore
rossastro, e scottano! Quale malefica forza e
all'opera in questo luogo?

All'improvviso senti alle tue spalle un debole
sussurro, e la candela si spegne. Estrai
immediatamente la tua arma, pronto a cogliere



qualsiasi movimento nell'ombra, ma sembra non
ci sia nessuno...

Se vuoi restare ed esplorare piu attentamente
questa stanza, vai al 2, altrimenti torna al 7 e
scegli un'altra opzione.

16

Ti infili I'anello al dito. Per qualche istante non
succede nulla, ma quando stai per toglierlo il
simbolo inciso sul gioiello comincia a emettere
una debole luce verdastra, e poi un lampo si
sprigiona dalla fredda pietra. Un rumore metallico
alle tue spalle ti mette in allarme: una delle
armature si sta muovendo! Avanza lentamente
verso di te, con l'alabarda sollevata e pronta a
colpire. E anche le altre stanno ondeggiando
leggermente, come se si svegliassero da un lungo
periodo di torpore... Devi sbrigarti, o sarai
circondato!

ARMATURA: ABILITA 9 RESISTENZA 18

Solo se sei un Mago o un Chierico puoi tentare un
contro-incantesimo, dal costo di 2 punti di
Resistenza. Se vuoti farlo, Testa la tua Abilita: se
riesci nel tuo intento, l'incantesimo si spezza e
puoi procedere come se lavessi vinto il
Combattimento. In caso contrario l'incantesimo
fallisce, l'Armatura ti raggiunge e mette a segno
un colpo, togliendoti 3 punti di Resistenza.

Se non sconfiggi l'Armatura entro cinque turni,



sarai circondato e non avrai scampo! Eliminando
il tuo avversario l'incantesimo si spezzera e anche
le altre Armature torneranno inerti. Se vinci il
Combattimento, torna al 7 e riconsidera le
opzioni. Se scegli di conservare l'Anello, segnalo
nel Registro.

17
Con un ultimo colpo della tua arma riesci ad avere
finalmente ragione del tuo oppositore. Il vecchio
servitore lascia cadere a terra il coltello, e si
accascia sul pavimento di pietra. Non avresti
voluto ucciderlo, ma non potevi rischiare che
Vermeeth fosse avvisato della tua presenza.

Le parole dell'uvomo ti hanno lasciato perplesso.
Semplici vaneggiamenti di un vecchio servitore
impazzito, o c'e¢ dell'altro? Devi assolutamente
scoprirlo. Chissa cosa si intendeva con "la quinta
essenza"... Ma al momento, la cosa che ti
preoccupa di piu € un'altra: sei arrivato, come
aveva detto il Padrone.. E se la guardia
all'ingresso avesse avuto ragione? E se Vermeeth,
in qualche modo, fosse venuto a conoscenza che
sei gia qui, nella sua Fortezza, con il proposito di
eliminarlo?

Osservi da qualche passo di distanza il tuo
avversario. Dopo esserti assicurato che & morto, ti
avvicini per perquisire il cadavere, ma non trovi
granché di interessante. Tutto il corpo € pieno di
cicatrici, come se fosse stato torturato per molto



tempo... Sul petto ha uno strano tatuaggio, una
stella a cinque punte con un bellissimo cavallo
alato al centro. In una tasca trovi un piccolo
biglietto di carta, su cui ¢ incisa una singola frase,
che pare vergata col sangue: la Verita e oltre il
riflesso. Non capisci cosa significhi, ma non hai
tempo di preoccuparti di questo: devi scoprire
dove si nasconde Vermeeth ed eliminarlo, dovessi
mettere a soqquadro tutto I'edificio!

Torna al 7 e scegli un'altra strada; ma ricorda
che se, in qualsiasi momento, dovessi credere di
aver capito a cosa si riferisce il messaggio e
volessi verificarlo, aggiungi 19 al paragrafo in
cut ti trovi e vai al paragrafo corrispondente.
Ovviamente, il testo avra senso solo se avrai
interpretato correttamente il messaggio.

18
Cercando di rimanere al riparo fra gli alberi e i
folti cespugli, ti avvicini cautamente all'edificio.
Quando sei giunto a meno di dieci metri dalla
guardia, capisci che € il momento di agire.
Raccogli un sasso dal terreno e lo lanci pit lontano
che puoi, nel fitto del bosco. Immediatamente
I'uvomo si dirige di corsa verso la direzione del
rumore, con la spada in pugno. E il momento! Ti
lanci di corsa verso l'entrata, cercando di fare
meno rumore possibile. Ma sara sufficiente? Un
passo dopo l'altro, ti avvicini all'ingresso
dell'edificio, ma quando sei ormai a due passi dal
ponte levatoio senti un grido proprio alle tue



spalle. Ti volti, e con grande sorpresa ti ritrovi
faccia a faccia con il soldato. Senza attendere un
solo istante, porti la mano al fodero della tua
arma, ma il tuo avversario € piu veloce: un rapido
fendente cala su di te, e non puoi fare altro che
cercare in qualche modo di schivarlo.

GUARDIA: ABILITA 8 RESISTENZA 16

Testa la tua Abilita: se la fortuna ti sorride, eviti
di essere colpito e puoi procedere normalmente
col Combattimento. Altrimenti, la guardia ti
colpisce a un braccio togliendoti 4 punti di
Resistenza, e sei costretto a combattere i primi
due scontri a mani nude (Abilita -1). Se la
sconfiggi, puoi procedere al 10.

19

Quando il vortice scompare, scopri di trovarti
all'inizio di un tunnel luminoso. Non hai memoria
di questo luogo, ma ti sembra stranamente
familiare. Ti guardi attorno, e non ti sembra di
vedere alcuna uscita: il corridoio € chiuso alle tue
spalle, e sembra proseguire all'infinito davanti a
te. Una forza invisibile ti spinge ad avanzare, passo
dopo passo. Ti sembra di camminare da
un'eternita, quando  all'improvviso  scorgi
all'orizzonte un cancello dorato, che brilla di una
luce accecante, percorso da scariche di energia.
Procedi cautamente, cercando di raggiungerlo,
ma, per quanto avanzi verso di esso, il cancello
appare sempre alla medesima distanza.



"Seccante, non trovi?"

L'ambiente intorno a te muta improvvisamente.
Ora ti trovi in una sorta di enorme cattedrale. Le
pareti ti sembrano lontanissime, riesci a malapena
a scorgerne i dettagli. Qua e la si innalzano alte e
maestose colonne, che sorreggono un soffitto
dipinto con gli affreschi piu belli che tu abbia mai
visto. Da una finestra circolare nella parete di
fronte a te spunta un sottile raggio di luce, che ti
infonde una indescrivibile sensazione di calore e di
pace. Una strana melodia sembra scorrere
nell'aria, la senti attorno a te, da ogni parte...

Ti guardi attorno, cercando di individuare chi ti ha
rivolto la parola poco fa, ma sembra che non ci sia
nessuno. Estrai la tua arma, e procedi nella
penombra, osservando dietro a ogni colonna. D'un
tratto, la melodia svanisce, cosi come la calda luce
che ti avvolgeva. Fiamme verdastre spuntano
attorno a te, formando un ampio -cerchio.
Un'ombra spunta dalla vampa piu alta, a pochi
passi da te. L'uomo € avvolto da una pesante
tunica nera, col cappuccio calato sul viso. Ma
anche se non vedi ancora il suo volto, sai gia di chi
si tratta.

"Ti aspettavo, valoroso avventuriero. Sei venuto da
me. Immagino non sia stato nemmeno molto
complicato... ho fatto di tutto per indirizzarti fin
qui. Comunque grazie, mi hai risparmiato una
notevole ed inutile fatica."



Si sfila il cappuccio, e ti lancia un'occhiata carica
d'odio. Del Prothias Vermeeth che avevi
conosciuto é rimasto ben poco, come se una feroce
malattia lo avesse consumato dall'interno. Il suo
volto ¢ pallido ed emaciato, e i suoi occhi sono neri
come la pece. Ti osserva con un sorriso malvagio.

"Devo dire che speravo di riuscire a passare anche
senza il tuo aiuto... ma, come hai visto tu stesso, il
cancello rifiuta chiunque gli si avvicini. Seccante,
molto seccante... Ma non importa, le attese sono
quasi finite. Ora tu sei qui, e grazie a te potro
ascendere alla dimensione eterea."

Vede il tuo sguardo perplesso, e si mette a ridere.

"Mi trovi cambiato, amico mio? Beh, si, lo
ammetto, al momento non sono al mio massimo
splendore... ma fra poco non avra piu importanza.
Del resto, se si vuole il Potere, quello vero, non la
parvenza di potere di cui si beano gli sciocchi
mortali, bisogna essere pronti a sacrificare
qualcosa..."

Alza la mano destra verso di te, e ti accorgi che
stringe in pugno una pietra viola, che pulsa come
un cuore. Quattro piccole fiamme colorate
guizzano al suo interno, fondendosi e separandosi
in un esplosione di colori.

Un aura di malvagita sgorga dalla gemma e ti fa
arretrare, mentre un freddo glaciale cala attorno a
te, impedendoti ogni reazione.



"Questa, amico mio, & la Chiave delle Anime. Un
potente artefatto, forgiato millenni orsono dai
maghi di una civilta ormai da tempo dimenticata.
Possiede poteri che la tua mente limitata non pud
nemmeno immaginare... Ho scoperto la sua
esistenza anni fa, e da allora il mio sogno & sempre
stato quello di trovarla, e, grazie ai suoi incredibili
poteri, impadronirmi del Potere supremo. Il tutto,
ovviamente, nel massimo segreto: molto meglio
che il mondo continuasse a ritenermi un banale
mercante. E molto pit sicuro, non trovi?
Finalmente, dopo molti tentativi e anni di
spasmodica ricerca, ho trovato il modo di farla
venire da me. Ha un prezzo molto alto, ma 1'ho
pagato con somma gioia. Ho offerto in cambio
tutto me stesso..."

Si scosta la veste, e vedi con sommo orrore che
una cicatrice gli squarcia verticalmente il petto,
proprio davanti al cuore. Trattieni a fatica un
conato di vomito. Vermeeth ride, mentre la pietra
pulsa sempre piu vistosamente, vibrando fra le sue
mani. Ti senti come stregato, non riesci a
muoverti, né a proferire parola.

"Non ti preoccupare per me, amico mio. Non fa
troppo male... Sfortunatamente, non dura a
lungo... ma permette di raggiungere il vero
Potere...

La leggenda - me 1'ha confermato quello stupido
vecchio - diceva che solo un puro di cuore puo
passare il Confine, e giungere al cospetto degli Dei.



Solo chi riunisce in sé le "essenze primarie" - cosi
le chiama il mito - puo varcare la Porta dei Mondi.
La Saggezza, 1'Intelligenza, la Forza, il Coraggio, e
la Serenita: le qualita dell'uomo degno degli Dei, le
chiavi per l'immortalita! Inutile dire che
solamente un individuo straordinario puo
riunirle... Ma non mi sono dato per vinto: ho
studiato, ho cercato... e 1'ho trovato. Merito del
mio ospite sotterraneo: € lui che mi ha parlato del
Rituale di Ascensione. I sacerdoti di Aasha lo
usano per raggiungere il passaggio e vigilare su di
esso; sfortunatamente, pero, senza le cinque
essenze il cancello € comunque irraggiungibile. Ma
non € piu un problema.

Vedi, questo gingillo, fra le sue immense qualita,
dona al suo possessore la facolta di catturare le
anime. Attivarla a questo scopo aveva un prezzo...
come dire... sostanzioso... ma, come hai visto tu
stesso, non ho esitato. La soluzione mi si era
presentata davanti da sé: bastava individuare dei
soggetti adatti e farli cadere in trappola; attivando
la Chiave, avrei potuto catturare la loro anima e
incamerare le loro essenze al momento opportuno,
una volta giunto al cospetto della Porta dei Mondi.
Cominci a capire? La Saggezza del Mago,
I'Intelligenza del Ladro, la Forza del Guerriero, il
Coraggio del Paladino, la Serenita del Chierico...
Chi meglio di te e i tuoi compagni si adattava allo
scopo? E stato fin troppo facile. Vi ho contattato,
vi ho teso una trappola, e ci siete caduti come
stupidi insetti in una ragnatela. Ma qualcosa €
andato storto: tu sei sopravvissuto. Sapevo che
saresti venuto a me, ma la Chiave aveva



consumato irrimediabilmente il mio corpo. Ho
dovuto accelerare i tempi, e ho compiuto il salto. E
tu mi hai seguito fin qui, al cospetto della Porta dei
Mondi, dove Vita e Morte perdono di significato.
Mi hai reso tutto piu semplice. Ora potro
finalmente completare 1'opera: passero il cancello,
eliminero gli altri dei, e avro il Potere Supremo!"

Vai al 29.

20
Vermeeth avanza minaccioso, accarezzando la
lama della sua spada.

"Perché vuoi resistere? Sai gia che & una battaglia
persa. Non ha senso sfidarmi oltre, tentare di
resistere ancora. Sara rapido e indolore, te lo
garantisco. E dopo che avro passato il cancello
forse, se sarai obbediente, lascero andare la tua
anima e quelle dei tuoi amici..."

"Non mi pieghero al tuo volere! Hai ucciso i miei
amici, sei indegno di passare la Porta dei Mondi...
Non te lo permettero!"

"E come pensi di riuscirci, sciocco? Io ho in me il
Potere, e la magia scorre dentro di me come
lacqua in un torrente in piena... Cosa puo la tua
spada contro il mio potere? Sei solo un illuso se
pensi di fermarmi! Avanti, piegati al mio volere e
saro clemente..."



"MAI!H

"Allora faro0 in modo che tu soffra le pene
dell'inferno... PER SEMPRE!"

Prima che lo stregone abbia il tempo di colpirti
con un incantesimo ti lanci contro di lui a testa
bassa, la spada stretta in pugno. Avrai la tua
vendetta, dovessi pagare con la vita!

PROTHIAS VERMEETH: ABILITA 11
RESISTENZA 25

In questo duello non puoi avvalerti della tua
Abilita speciale (Scherma, Aura di Carisma o
Colpo Mortale). Se possiedi il Medaglione di
Aasha, aggiungi 2 punti alla tua Abilita e 1 punto
a ogni danno inferto, e togli 2 punti a ogni danno
non magico subito nel corso del Combattimento.
Al termine di ogni scontro di Combattimento
perso, lancia un dado: se ottieni da 4 a 6,
Vermeeth cerca di colpirti con un incantesimo,
che gli costa 2 punti di Resistenza e va a segno se
Testa la sua Abilita con successo. Per sapere
quale incantesimo utilizza, lancia ancora il dado e
segui l'elenco seguente:

1-2: Lampo di Energia: perdi 3 punti di
Resistenza, e nei prossimi due scontri la tua Forza
d'Attacco é diminuita di 1 punto.

3: Fiamma dell'Inferno: perdi 5 punti di
Resistenza.

4: Vigore: aggiungi alla Resistenza di Vermeeth
un punteggio pari al danno che ti ha appena



arrecato.

5: Putrefazione: perdi 4 punti di Resistenza, pit
un altro per ogni scontro di Combattimento da
qui in poi.

6: Rintocco della Morte: perdi 8 punti di
Resistenza.

Se possiedi il Medaglione di Aasha, hai la
possibilita di annullare un solo sortilegio, nel
momento in cui desidererai di farlo: ti bastera
Testare la tua Abilita con successo. Se riesci a
vincere questo arduo duello, vai al 30.

21

Avanzi con circospezione nella stanza. A prima
vista, sembra che ti trovi in una camera da letto
riservata alla servitl, considerando le dimensioni
ridotte e l'arredamento spartano. In fondo alla
stanza si trova un letto di legno grezzo, e a fianco
della porta puoi osservare una scrivania vuota. Ai
piedi del letto giace un baule di legno scuro.
Sembra che questa stanza sia disabitata da un bel
po' di tempo...

Il tempo stringe, devi assolutamente scoprire dove
e diretto il perfido mercante, altrimenti non potrai
compiere la tua vendetta! E dubiti fortemente che
possa esserci qualcosa di utile qui...

Se decidi lo stesso di frugare piu attentamente la
stanza, vai al 3. In caso contrario, torna al 7.



22

Scendi con cautela i gradini di legno. La scala
sprofonda per parecchi metri nelle profondita del
sottosuolo, fino a giungere in un corridoio di
pietra illuminato da una fiaccola appesa alla
parete. Con la lanterna in mano, avanzi nel nuovo
ambiente. Dopo una decina di metri il corridoio
svolta verso destra, e termina poco dopo in una
specie di caverna. Senti sempre pit chiaramente il
rumore di acqua che scorre: devi trovarti sotto il
fossato esterno della Fortezza dell'Ariete. 11
sussurro che hai udito in precedenza si fa sempre
piu chiaro e distinto.

Temendo una trappola, sfoderi la tua Arma ed
entri nella grotta, e attorno a te cala di colpo il
silenzio. Per un attimo ti sembra che la caverna sia
completamente vuota, ma qualche istante dopo
scorgi nell'angolo opposto all'entrata un vecchio
dalla lunga barba, disteso su un letto di paglia in
una nicchia della parete. I suoi vestiti sono sporchi
e lacerati, e il volto ricoperto di cicatrici rossastre.
Il suo sguardo sembra perso nel vuoto. Nel
momento in cui la luce della tua lanterna cade sul
volto dell'uomo, questi si copre gli occhi.

Ti avvicini cautamente e lo senti mormorare delle
strane parole:

"L'essenza... la quinta essenza... bisogna
recuperare la quinta essenza... la quinta essenza..."

Gli posi una mano sulla spalla, e il vecchio sembra
scuotersi dallo stato di torpore. Ti osserva per



alcuni lunghi istanti, spaventato. Cerchi di
tranquillizzarlo, dicendogli che non vuoi fargli del
male, vuoi solo sapere dove sia nascosto Prothias
Vermeeth, ma lui non ti ascolta; si alza in piedi a
fatica, e comincia a camminare da una parte
all'altra della caverna, trascinando la gamba
destra.

"Sei arrivato! Sei arrivato! Come aveva detto il
Padrone... il padrone sa tutto, sa sempre tutto...
possiede la Verita... il cerchio si completa da sé,
non lo capisci? Bisogna che il padrone sappia che
sei qui... il rituale..."

Lo vedi barcollare leggermente, lo sguardo di
nuovo vacuo, e poi cade in ginocchio. Fai appena
in tempo ad afferrarlo mentre sviene. Lo sollevi e
lo distendi di nuovo nel pagliericcio. Stai ancora
riflettendo sulle parole deliranti del povero
vecchio, quando questi scatta improvvisamente in
piedi e ti spinge lontano con una forza
impressionante.

"Ti devo portare da Lui! Sono il suo servo fedele, e
ti devo portare da Lui, oltre il Confine! Io so come
passarla! La quinta essenza € giunta, il cerchio
deve essere completato!”

Da una piega del vestito estrae un coltello
arrugginito, e si lancia all'attacco. Cerchi di
allontanarlo in qualche modo, ma non c'e verso di
fermarlo con le buone. Devi combattere per la tua
vita!



VECCHIO: ABILITA 8 RESISTENZA 14

E immune all'Aura di Carisma. Se riesci a vincere
il combattimento, e sei un Chierico o un Mago, vai
al 4; se invece hai scelto un'altra classe, vai al 17.

23

Apri la porta con molta cautela e scopri che
I'interno € completamente al buio. Il tuo sesto
senso ti avverte che qui c'e qualcosa di strano: non
ti fidi ad accendere la lanterna, potrebbe esserci
qualcuno in agguato. Con estrema circospezione,
fai un primo passo nel buio della stanza, con
I'arma in pugno... e qualcosa ti salta addosso
colpendoti alla schiena e strappandoti un urlo di
dolore (perdi 2 punti di Resistenza). Riesci con
molta fatica a liberarti dalla presa del tuo
oppositore, e a scaraventarlo al suolo nel
corridoio. Mentre ti rialzi, il tuo assalitore torna
all'attacco. Si ferma a pochi passi da te, ed estrae
dalla cintura un lungo pugnale dalla lama arcuata.
Ti si lancia contro con una furia spaventosa,
gridando come un assatanato.

"E mio! L'ho preso, € mio! Te lo portero io,
padrone, te lo portero io!"

ASSALITORE: ABILITA ¢  RESISTENZA
19

Se lo sconfiggi, torna al 28 e scegli un'altra
opzione.



24

Ti torna in mente il messaggio che hai trovato
nelle tasche del vecchio nella stanza sotterranea.
Oltre il riflesso... e se si riferisse allo specchio?
Passi una mano sulla superficie di vetro, e scopri
che emana uno strano tepore. All'improvviso, senti
un leggero clic. Un cassetto del mobile si € aperto!
Ma non sara una trappola? Temendo qualche
astuto trucco, infili nella fessura del cassetto la
lama della spada, ma non senti scattare nessuna
trappola. Apri il cassetto, e scopri che al suo
interno c'e¢ solo un oggetto: una piccola fiala di
cristallo, contenente wun liquido incolore.
Guardandola attentamente, scopri che sul fondo
della fiala sono incise le parole per chi vuole
vedere. Cosa potra significare?

Se vuot bere il liquido contenuto nella fiala, vai
all’ 11. Altrimenti, gettala via e torna al 28 e fai
un'altra scelta.

25
Ti avvicini cautamente alla guardia, aspettando il
momento propizio; dopo qualche minuto, la vedi
voltarsi verso il sentiero sterrato che porta
all'entrata. Capisci che devi sfruttare 1'occasione,
ed eliminarla ora, prima che possa lanciare
I'allarme. Con un balzo ti getti sul tuo avversario,
ma sorprendentemente questo si scansa con una
rapidita impressionante, e cerca immediatamente
di colpirti con la sua spada, mancando il tuo collo
per pochi millimetri. Arretri di qualche passo,



stupito dalla reazione del tuo oppositore, che
continua a menare fendenti in ogni direzione...
Non sara facile batterlo!

GUARDIA: ABILITA 8 RESISTENZA 16

Se esci vincitore dal duello, vai al 10.

26
Stai per andartene dalla stanza quando il
medaglione comincia a brillare ancora piu
intensamente. Lo estrai per un attimo da sotto la
veste, e noti che la fiamma cambia colore sempre
piu velocemente. Provi a togliertelo, ma non ci
riesci... Cosa sta succedendo?

Un boato risuona nell'aria, e una folata di vento si
alza attorno a te. I frammenti dei mobili
cominciano a vibrare e a sollevarsi dal pavimento,
sbattendo qua e la addosso alle pareti. Il vento &
sempre piu forte, e prende la forma di un turbine
scuro, che ti avvolge e ti circonda. Vampe di
vapore simili a fiamme oscure cercando di colpirti,
ma la luce del medaglione ti protegge,
respingendole. La stanza svanisce
progressivamente, e ti senti sollevare e trascinare
via...

Vai al 19.



27

L'ultimo colpo affonda nel petto del Clone
Infernale, che cade a terra e si dissolve.

Prothias Vermeeth urla di rabbia. Un lampo di
luce viola sgorga di nuovo dalla Chiave delle
Anime, ma stavolta non emerge nessun fantasma.
Una scossa di terremoto scuote la cattedrale, e ti fa
cadere a terra. Alcune colonne in lontananza
cominciano a oscillare e rovinano sul pavimento in
un boato assordante; il soffitto si riempie di crepe,
e fulmini e saette guizzano nell'aria e si abbattono
vicino al cerchio di battaglia. Cerchi di rialzarti in
piedi per difenderti, ma € inutile: sembra che la
cattedrale stia per crollare...

Vermeeth & immune al caos che ha provocato. In
piedi al centro del cerchio di fiamme, alza la
pietra, gridando parole a te sconosciute, e se la
conficca nel petto, dove un tempo c'era il suo
cuore. Uno dopo l'altro, quattro raggi di luce
colorata iniziano a roteare vorticosamente attorno
al tuo avversario, fino a fondersi in un unico
lampo accecante, che gli trapassa il petto. Ti rialzi
a fatica, e quando riapri gli occhi Vermeeth ¢ in
piedi davanti a te, una spada argentata in pugno. Il
suo volto & piu pallido che mai, gli occhi iniettati di
sangue, e un'aura di potere lo avvolge. Il terremoto
si & fermato, l'unico rumore che senti & lo
scoppiettio delle fiamme che vi circondano.

"Il rituale € quasi completo. Le essenze dei tuoi
amici sono dentro di me... Senti le loro voci? Ti
stanno chiamando... vogliono che ti unisca a loro!"



Se sei un Mago o un Chierico, vai al 6; se hai
scelto un'altra classe, vai al 20.

28

Sali le scale a chiocciola, alla luce della lanterna. I
gradini sono coperti da un soffice tappeto, che
attutisce il rumore dei tuoi passi. Le scale
terminano in un corridoio in cui si aprono
numerose porte. Lo percorri molto lentamente,
con la lanterna stretta in mano, osservandoti
intorno: tutto, attorno a te, ha chiari segni di un
evento catastrofico. Un mobile, completamente
distrutto, giace a pochi metri dall'imbocco della
scala, e attorno si notano delle piccole scaglie di
vetro. Quadri ed arazzi sono sparsi ovunque. Cosa
puo aver provocato una tale devastazione?

Altri particolari ti lasciano ancor piu perplesso. Le
finestre sono sprangate con assi di legno, e anche
alcune porte sono bloccate allo stesso modo. La
porta dell'ultima stanza in fondo a destra e
semidistrutta, e giace abbandonata sul pavimento.
Getti uno sguardo all'interno: la stanza €
completamente, desolatamente vuota.

Dopo una breve analisi, capisci che non sono molti
gli ambienti che puoi esplorare. La prima porta a
sinistra, qualche passo piu avanti rispetto alle
scale, ¢ semiaperta. Subito di fronte, un'altra
stanza potrebbe essere accessibile: la porta e

chiusa, ma non € sprangata e i cardini sembrano



sul punto di cedere. Verso la meta del corridoio,
nel lato sinistro, c'e¢ una porta di legno smaltata di
verde. Una placca di metallo, con su scritto ospitt,
ondeggia sullo stipite superiore. In fondo al
corridoio, invece, noti una porta diversa dalle
altre: e scura ed imponente, e al centro € inciso il
simbolo dell'ariete.

Se vuoi entrare nella prima stanza a sinistra, vai
al 5; se scegli la seconda a sinistra, procedi al 23;
se preferisci la prima stanza a destra, vai al 9. Se
opti per la porta in fondo al corridoio, vai al 14.
Se vuot infine tornare al piano di sotto, torna al 7
e scegli un'altra opzione.

29
Fai per parlare, ma Vermeeth alza una mano, e
lacci invisibili ti stringono il collo, soffocandoti. Ti
senti sollevare in aria, impotente, alla mercé del
mercante-stregone...

"Fa' silenzio! Sono io che detto le leggi, qui! Il
Confine si piega al volere di chi possiede il vero
potere, e il potere scorre in me come l'acqua in un
torrente in piena... Come puoi pensare tu, povero
pivello, di opporti alla mia volonta?"

Le forze ti stanno lentamente abbandonando. La
tua arma cade a terra, ma quasi non te ne rendi
conto. Ti senti perduto, sconfitto... no, non puoi
lasciarti andare proprio adesso! Non puoi farlo,
I'hai promesso a te stesso, ai tuoi amici!



Un raggio di luce accecante si sprigiona dalla
sommita del soffitto, e colpisce in pieno il tuo
avversario. Vermeeth arretra per un istante,
accecato, e tu cadi di nuovo sul pavimento,
ansimando faticosamente. Il tuo oppositore alza
un dito e scocca un dardo fiammeggiante verso di
te, ma la luce ti avvolge come in un bozzolo,
proteggendoti. Le fiamme si infrangono contro di
essa e scompaiono.

"Ah, quei bastardi vogliono giocare sporco, eh?
Tempo sprecato!" Alza lo sguardo al cielo,
furibondo. "Fra qualche minuto saro anche da voi,
e proverete la mia ira!"

La Chiave delle Anime brilla come una stella. Un
altro lampo luminoso sgorga dalla pietra e va a
infrangersi contro il soffitto della sala, e la luce che
ti protegge comincia ad affievolirsi sempre di piu,
fino a scomparire.

"Oh, cosi va meglio, molto meglio! Ti hanno preso
in simpatia, a quanto pare, ma sono solo dei
poveri illusi... la pagheranno anche per questo.
Ora devi venire a me, darmi la tua essenza! E so
come ottenerla!"

Emette un sibilo incomprensibile, e dalla Chiave
delle Anime inizia a levarsi una nuvola di fumo
nerastro, che si raccoglie fra te e il perfido
mercante-stregone. La nube nera comincia
lentamente a modellarsi: una forma umana si sta



delineando sempre pitl chiaramente... un volto che
conosci molto bene sta prendendo forma. Quando
la nebbia si dirada, un essere identico in tutto e
per tutto a Noggy, il tuo amico, il tuo compagno di
mille battaglie, si trova in piedi di fronte a te e ti
fissa con odio. Non avevi mai affrontato un essere
di questo tipo, ma sai che si tratta di un Clone
Infernale, un fantoccio creato dal potere oscuro
della Chiave delle Anime. Ma il solo pensiero di
dover lottare contro di lui ti riempie di orrore...
Arretri di qualche passo, fin quasi a lambire il
cerchio di fiamme. II Clone emette una crudele
risata, e avanza verso di te.

"Cosa succede, amico mio? Non ti fidi di me?"

Vermeeth ride, accarezzando la Chiave delle
Anime.

"Vedo che non c’¢ bisogno di presentazioni... Beh,
divertitevi! UCCIDILO!"

Il Clone Infernale di Noggy parte all'attacco con
una furia spaventosa, sfoderando una tecnica
combattiva del tutto simile a quella del tuo vecchio
amico. Non hai scelta: devi sconfiggerlo... e non
sara facile!

CLONE INFERNALE: ABILITA 10
RESISTENZA 20

Se possiedi il medaglione di Aasha, aggiungi 1
punto alla tua Abilita solo per la durata di questo



Combattimento, e togli 1 punto a ogni danno
subito. Se vinci il duello, vai al 27.
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Dopo una estenuante battaglia, Prothias Vermeeth
crolla al suolo, privo di vita. Le fiamme color
smeraldo che vi circondavano si spengono
all'istante, mentre il suo cadavere inizia a
decomporsi a una velocita impressionante; dopo
pochi istanti, di lui resta solo un cumulo di cenere.

La gemma viola giace abbandonata a terra. Non
appena fai il primo passo, la Chiave delle Anime si
leva a mezz'aria, sprigionando lampi di luce
bluastra. La afferri, e chiudi gli occhi. La pietra
risponde al tuo silenzioso ordine: quattro lampi di
luce scoccano uno dopo l'altro dal cuore della
gemma. Lentamente, altrettante figure
cominciano a delinearsi attorno a te, trasparenti e
leggere come l'aria. I tuoi amici ti sorridono,
finalmente in pace, e ti salutano. Le loro voci
echeggiano nella tua mente. Sei stato valoroso.
Saremo sempre con te... Grazie...

Come erano comparse, le anime dei tuoi amici si
dissolvono. Sei rimasto solo, e sai quale deve
essere la prossima mossa. Alzi la pietra, e la scagli
sul pavimento con tutta la tua forza; nell'attimo in
cui la gemma va in frantumi un urlo agghiacciante
risuona fra le mura della cattedrale, ma non hai
paura: sai che nulla puo piu nuocerti. I frammenti
di cristallo scintillano per qualche istante, e poi



svaniscono.

Lo spazio intorno a te comincia rapidamente a
cambiare. La cattedrale sparisce, e ti trovi di
nuovo di fronte al cancello dorato. La Porta dei
Mondi... Il passaggio verso la dimensione eterea,
oltre la Vita e la Morte, al cospetto degli Dei e degli
eroi del passato... Ti avvicini in silenzio. Stavolta, il
cancello non ti respinge. Lo sfiori, e ti senti
invadere da un'ondata di energia positiva.

"Puoi passare, se lo desideri."

Ti volti di scatto. Alle tue spalle c'e¢ una donna alta,
bellissima, avvolta in una candida tunica. Aasha, la
dea protettrice del Confine, ti sorride dolcemente.
I suoi occhi sono azzurri come il cielo di
primavera, e i lunghi capelli biondi le cadono
delicatamente sulle spalle. Si avvicina, e ti
accarezza il volto. Una soave melodia risuona
dentro di te.

"E la voce degli angeli. Ti stanno aspettando."

Chini il capo: non riesci a sostenere la radiosita del
suo sguardo. Sai che non c'e bisogno che tu dica
nulla: Aasha conosce gia la tua scelta. Si avvicina,
e ti da un bacio sulla guancia. A un suo gesto, il
cancello si spalanca. Ti saluta con un cenno della
mano. Rimani a guardarla