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REGOLAMENTO DEL CONCORSO  0. Il sito Librogame’s Land (LGL) bandisce l’8ªedizione  del  Concorso  “I  Corti”,  riservato  aracconti di letteratura interattiva basati sul genere“librogioco”.  Sono  ammesse  unicamente  operenarrative che, anziché essere lette dall’inizio allafine,  presentano  possibilità  alternative  (“bivi”)mediante  l’uso  di  paragrafi  numerati  e,eventualmente,  di  un  Regolamento  di  gioco.    Partecipazione  al  Concorso                 1.  Può  partecipare  chiunque,  con  un  numero  apiacere  di  racconti  in  lingua  italiana.  Allaclassifica finale può accedere un solo racconto perpartecipante: in caso si partecipi con più racconti,sarà  inserito  in  classifica  quello  con  più  altopunteggio  e  gli  altri  verranno  messiautomaticamente  fuori  concorso.  Nel caso venga presentato un racconto scritto dapiù  partecipanti,  il  gruppo  di  autori  costituisceunivocità:  pertanto  è  possibile  partecipare  alConcorso, e figurare nella classifica finale, sia conun racconto  scritto  da  soli,  sia  con un raccontoscritto con altri autori.                            Anche  gli  Organizzatori  del  Concorso  possonoconcorrere  con  i  propri  racconti,  a  patto  dirispettare  tutti  i  punti  del  Regolamento.  



2. Non sono ammesse fanfiction, ovvero opere cheprendono come spunto le storie, le ambientazionio  i  personaggi  di  un’opera  originale,  sia  essaletteraria,  cinematografica,  televisiva  oappartenente  a  un  qualsiasi  altro  medium.  Piùpropriamente,  non  è  consentito  utilizzaremateriale  trademark  di  un’altra  proprietàintellettuale, anche se i diritti sono ormai scaduti.È consentito invece utilizzare personaggi o luoghidelle leggende, della storia, delle fiabe e dell’epicache  siano  genericamente  un  patrimonio  comunedell’immaginario  collettivo.                   
Formattazione e dimensioni                     3. I racconti devono essere scritti in un foglio ditesto  in  formato  A5  verticale,  con  carattere“Times New Roman” corpo 12 e interlinea 1,15. Imargini  devono  essere  di  2,5  cm  per  il  latosuperiore  e  2  cm  per  gli  altri  lati,  senza  alcunrientro.  A titolo di esempio, la versione pdf del Bando èstata formattata con lo stesso formato richiesto dalpresente  articolo.                          È  possibile  inserire  parti  di  testo  con  unadifferente  formattazione,  purché  tale  scelta  siagiustificata  dalla  storia  e  tali  parti  siano  nonpreponderanti  rispetto  alla  totalità  del  racconto.  
4. I racconti devono essere presentati come file ditesto  modificabili,  in  uno  dei  seguenti  formati:



doc, rtf, docx o odt. Non è consentito l’invio informato  pdf.                        
5. I racconti devono avere un numero minimo diparagrafi  pari  a  30.  Non  viene  dato  limitemassimo.  A  meno  di  esigenze  particolari,  dovute  allastruttura  del  racconto,  si  raccomanda  vivamenteche  i  rimandi  tra  i  paragrafi  abbiano  linkipertestuali.  Per  questo  è  consigliato  l’uso  delprogramma  “Libro  Game  Creator”,  liberamentescaricabile dal sito di LGL.                       
6. Il racconto deve essere contenuto in un limitemassimo di  parole  pari  a  10.500 e  in  un limitemassimo  di  pagine  pari  a  45,  aventi  formatorispondente  all’art.3.                       Introduzione, Prologo, Epilogo e Appendici varie– se presenti  – concorrono al raggiungimento diquesti  limiti.                        Il  Regolamento  di  gioco  –  se  presente  –  nonconcorre al raggiungimento di questi limiti, ma hadei limiti separati indicati nell’articolo seguente.  
7.  Il  Regolamento  di  gioco  (se  presente)  deveessere contenuto in un massimo di 1.000 parole edi  5  pagine,  aventi  la  stessa  formattazione  delracconto. Il Regolamento deve essere completo epienamente comprensibile a un generico lettore, epuò  comprendere  un’eventuale  scheda  del



personaggio,  tabelle  o  altro  materiale  utile  alracconto.  Non è ammesso rimandare a regolamenti di giochigià  esistenti,  né  usare  terminologie  oabbreviazioni  specialistiche.  Ad  esempio,  èconsentito  nel  corso  del  racconto  abbreviare“Punti Ferita” con la sigla “PF”, ma il significatodella sigla deve essere spiegato nel Regolamento.Allo  stesso  modo,  la  parola  “dado”,  se  nonspecificato  diversamente  nel  Regolamento,indicherà  il  comune  dado  a  6  facce.  
8. Il racconto potrà avere un singolo Prologo, unsingolo  Epilogo  e  delle  Appendici.  Prologo,Epilogo e Appendici non concorrono al conteggiodel  numero  di  paragrafi,  ma  concorrono  alconteggio  del  numero  di  parole  e  di  pagine.  Il  Prologo  potrà  condurre  esclusivamente  alparagrafo iniziale  del racconto e  l’Epilogo potràessere  raggiungibile  da  un  solo  paragrafo.  LeAppendici  possono  essere  di  qualsiasi  genere(note  di  ambientazione,  cronologia,  elementinarrativi, ...).                                                           Prologo,  Epilogo  e  Appendici  devono  avere  lastessa formattazione del  racconto.               
Illustrazioni 9. È consentito l'inserimento di un massimo di unaillustrazione  in  ogni  racconto,  che  può  esserefunzionale  al  racconto  stesso  o  anche  solo



puramente decorativa. L’illustrazione deve essereun  disegno  originale;  non  sarà  tollerata  alcunaviolazione del  diritto  d’autore,  pena l’esclusionedal  Concorso.                    L’illustrazione  deve  essere  integrata  nel  file  ditesto del racconto: deve quindi avere un formatomassimo rispondente all’art.3. Nel caso si corredil’illustrazione  di  lettering,  questo  potrà  esserevergato  a  mano  dall’autore  e  non  deve  quindisottostare al parametro di formattazione del testo,purché sia ben leggibile e non superi comunque ilimiti  indicati  nell’art.6.  L’autore,  al  momentodell’invio,  dovrà  allegare  alla  propria  opera  unulteriore file di testo (in formato doc, rtf, docx oodt)  recante  la  trascrizione  del  lettering,  perconsentire  agli  Organizzatori  la  verifica  deisuddetti limiti. Il file con la trascrizione può averequalsiasi  formattazione  testuale.               
10. Le illustrazioni parteciperanno a un concorsoche  si  terrà  in  parallelo  a  quello  dei  racconti,regolato secondo gli articoli 1-3, 11-15, 18-24, 27e  29-33  del  presente  bando  (ove  applicabili  aillustrazioni e ove non contrastanti con il presentearticolo), e potranno essere realizzate tanto dagliautori  del  racconto  quanto  da  altri  disegnatori.  In base agli  articoli  sopraccitati,  nella  fase dellevotazioni  gli  utenti  dovranno esprimere,  oltre  alvoto  per  il  racconto,  un  voto  a  parte  perl’illustrazione,  quando  presente.               



I  giudizi  così  espressi  verranno  utilizzati  per  lacompilazione  di  due  classifiche  separate,  unadestinata  ai  racconti  in  gara  e  l’altra  alleillustrazioni.  Al termine delle votazioni di tutti  iracconti, l’illustrazione che avrà ottenuto la mediaaritmetica più alta vincerà il concorso riservato aidisegnatori.  Ogni  disegnatore  può  partecipare  con  una  solaillustrazione abbinata a uno solo dei racconti. Nelcaso  in  cui  l’illustrazione  sia  frutto  di  unacollaborazione  tra  più  disegnatori,  il  gruppocostituisce  univocità.  Il  nome  del  disegnatoredovrà  essere  comunicato  agli  Organizzatoriall’atto  dell’invio  del  racconto.           Si ribadisce che l’inserimento di una illustrazionenel racconto è facoltativa e l’invio di un raccontoprivo  di  illustrazione  non  costituisce  motivo  diesclusione  dal  Concorso  letterario,  né  dipenalizzazione  in  fase  di  giudizio.             
Tema  del  Concorso                    11.  In  questa  edizione  il  tema  dei  racconti  èlasciato  completamente  libero.                
12.  Fermo  restando  il  tema  libero,  non  sonoammessi  contenuti  razzisti,  diffamatori  oincentrati su tematiche politiche o religiose. Più ingenerale,  gli  Organizzatori  si  riservano  diescludere ogni racconto che, a loro insindacabilegiudizio, risulti inadatto al Concorso in questione. 



Calendario e consegna dei lavori              13.  Il  Concorso  si  apre  ufficialmente  il  giornodella  pubblicazione  del  Bando  nel  Forum  diLibrogame’s  Land.  Da  tale  data  e  fino  al24/01/2016 sarà possibile inviare i racconti pressol’indirizzo  e-mail  di  cui  all’articolo  seguente.  
14.  I  racconti  devono essere inviati  all’indirizzocorti@librogame.net L’invio  sarà  seguito  da  conferma  di  ricezionedell’opera.  Gli  Organizzatori  manterrannol’assoluto riserbo sui nominativi degli autori delleopere  fino  alla  conclusione  del  Concorso.  Gli  autori  potranno  inviare  modifiche  ai  proprilavori  fino  alla  data  indicata  nel  precedentearticolo.  
15.  Con  la  consegna  degli  elaborati,  l’autoredichiara di accettare integralmente e senza riserveil  presente  Bando e  di  considerare  insindacabilel’operato  degli  Organizzatori.  In  particolare,l’autore  dichiara  di  acconsentire,  liberamente  esenza riserve, che i suoi racconti vengano inclusiin  una  raccolta  disponibile  al  pubblico.  
16. Dal 25/01/2016 al 31/01/2016, gli autori cheabbiano  inviato  uno  o  più  racconti  entro  lascadenza indicata nell’art.13 hanno la possibilitàse  lo  ritengono  necessario  di  inviare  un  “erratacorrige”,  ovvero  una  lista  di  modifiche  da
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apportare ai propri lavori a correzione di errori erefusi.  
17.  L’errata  corrige  di  cui  all’art.16  deverispondere  a  tutte  le  seguenti  caratteristiche:  l'errata  corrige  va  consegnato  in  forma  di  listanumerata  di  modifiche  che  gli  Organizzatoriapporteranno al documento già consegnato (e noncome nuovo documento corretto che sostituisce ilprecedente);  non è possibile  aggiungere o togliere paragrafi;  è  possibile  aggiungere,  togliere  o  correggerenumeri, link, punteggiatura, singole parole o partidi  frase;                      ogni numero, link, segno di punteggiatura o parolamodificata  conta  come  una  correzione;  è possibile indicare un massimo di 20 correzioni; l’errata corrige va inviato allo stesso indirizzo e-mail indicato nell’art.14 sotto forma di file di testoin uno dei seguenti formati: doc, rtf, docx o odt; ilfile  può  avere  qualsiasi  formattazione  testuale;  è possibile inviare un solo errata corrige per ogniracconto consegnato entro la scadenza dell’art.13; l’errata corrige verrà applicato dagli Organizzatorisoltanto  se  pervenuto  all’interno  della  finestratemporale  di  cui  all’art.16.                   
Racconti  fuori  concorso                 18. Tutti i lavori inviati oltre la data di consegnaspecificata  all’art.13,  ovvero  giudicati  non



ammissibili al Concorso in base agli artt.2, 3, 4, 5,6,  7,  9  e  12,  verranno  considerati  “fuoriconcorso”.  La valutazione della rispondenza alleregole e ammissibilità al concorso verrà valutataseparatamente per i racconti e per le illustrazioniin  essi  contenute.                    Ogni  autore  verrà  tempestivamente  informatodagli  Organizzatori  se uno o più dei suoi lavorivengono  messi  fuori  concorso.               Le  opere  fuori  concorso  seguiteranno  apartecipare al Concorso e potranno essere votateparimenti  alle  altre.  Esse  verranno  però  esclusedalla classifica di cui all’art.24. La comunicazioneai votanti di quali opere siano fuori concorso verràdata  al  momento  della  compilazione  di  dettaclassifica.  A discrezione degli Organizzatori i racconti fuoriconcorso  potranno  essere  inseriti  nella  raccolta,oppure esclusi o pubblicati in separato contesto.  
Votazione  e  play-off                   19.  Durante  la  prima  fase  del  Concorso,  ogniracconto  sarà  pubblicato  in  forma  anonima  sulForum di Librogame’s Land per una settimana. Intale lasso di tempo sarà possibile a tutti gli utentivotarlo  e  commentarlo.                 Eventuali  voti  inviati  oltre  la  settimana  previstaper  il  Corto  in  esame  non  saranno  conteggiatinella  media  finale,  ma  nulla  vieta  al  lettoreritardatario di esprimere comunque il suo parere. 



I  tre  Organizzatori  pubblicheranno  i  lorocommenti  e  voti  alla  fine  di  ogni  settimana  divotazioni.  Gli  Organizzatori  si  riservano  di  modificare  letempistiche  e  le  modalità  di  pubblicazione  delleopere  in  base  al  numero  di  racconti  ricevutidurante  la  consegna.                     
20.  Possono  votare  liberamente  tutti  gli  utentiregistrati  sul  Forum  di  Librogame’s  Land.  Ogni  utente  può  esprimere  un  solo  voto  perciascun  racconto  in  Concorso  e  un  solo  voto  agiudizio dell’illustrazione eventualmente presente.È  proibito  registrarsi  al  Forum  con  più  diun’utenza  per  esprimere  voti  multipli:  eventualiutenti che dovessero essere individuati a generareutenze multiple saranno esclusi dalla possibilità divoto e  tutti  i  loro voti  precedentemente  espressisaranno  considerati  nulli.              
21. I voti vanno espressi numericamente con unascala da 4 (voto più basso) a 10 (voto più alto).Sono  ammessi  i  mezzi  punti.  Non  sarannoconsiderati  validi  voti  espressi  con  una  scaladiversa da quella indicata nel  presente articolo.  
22.  È  obbligatorio  che  ogni  voto  siaaccompagnato  da  un  giudizio  articolato  che  nespieghi le ragioni. Qualora il giudizio non dovesseapparire  sufficientemente  motivato,  esso  potrà



venire  escluso  dalla  valutazione,  a  discrezionedegli  Organizzatori.                     
23. Al termine della settimana di votazione di ogniracconto, tutti i voti degli utenti considerati validie quelli degli Organizzatori verranno conteggiati everrà fatta la media aritmetica. I voti per i raccontisaranno conteggiati separatamente dai voti per leillustrazioni.  Il voto degli Organizzatori avrà lo stesso peso diquello di tutti  gli  altri  utenti.                    
24.  Al termine  della  prima  fase  di  votazione  ditutti i racconti verranno stipulate una classifica deiracconti e una classifica delle illustrazioni, basatesulla  media  aritmetica  dei  voti  calcolata  comeindicato all’art.23. Ai fini della classifica, il valorenumerico  della  media  verrà  arrotondato  allaseconda  cifra  decimale  con  arrotondamentocommerciale.  Dalle  classifiche  verranno  esclusitutti i racconti e le illustrazioni fuori concorso, dicui  verrà data ufficiale  comunicazione in  questafase.  L’illustrazione  classificata  al  primo  posto  verràdecretata  vincitrice  del  concorso  rivolto  aidisegnatori. In caso di condizione di parità tra piùillustrazioni  in  prima  posizione,  tutte  leillustrazioni in parità verranno decretate vincitriciex  aequo.                        I  racconti  classificati  nelle  prime  tre  posizioni



concorreranno  invece  a  uno  spareggio  finale(“play-off”)  per  decretare  il  vincitore  delConcorso de “I Corti”.  In caso di  condizione diparità  tra  più  racconti  che  renda  impossibileidentificare univocamente e distintamente le primetre posizioni, tutti i racconti pari merito fino allaterza  posizione  verranno  ammessi  alla  fase  diplay-off.  
25.  Il  play-off  avrà  la  durata  di  una  settimana.Durante tale settimana, ogni utente che nel corsodella  prima  fase  ha  votato  almeno  un  terzo  deiracconti  avrà la possibilità di votare per uno deitre racconti in finale. Il voto viene espresso sottoforma di scelta di uno dei tre racconti,  e non informa  numerica.                Anche in questa fase ogni utente può esprimere unsolo voto. Non è obbligatorio motivare il propriovoto affinché sia considerato valido; tuttavia alloscopo di stimolare la discussione nella fase finale,gli Organizzatori invitano tutti gli utenti a indicarele  motivazioni  che  hanno  portato  alla  propriascelta.  Una  volta  che  il  voto  è  stato  espresso,  non  èpossibile  cambiarlo.                Anche  nella  fase  di  play-off  gli  Organizzatoripossono votare e il loro voto, espresso al terminedella settimana, verrà conteggiato come quello ditutti  gli  altri  utenti.                   Gli  Organizzatori  hanno facoltà  di  escludere dal



conteggio  del  play-off  tutti  i  voti  che  nonrispondano alle  condizioni  espresse nel  presentearticolo.  
26.  Vincitore  del  Concorso  de  “I  Corti”  è  ilracconto che ottiene il maggior numero di voti aconclusione della settimana di play-off. In caso diparità  di  voti  in  prima  posizione,  è  decretatovincitore il  racconto che ha ottenuto la  miglioremedia  nella  classifica  della  prima  fase  di  cuiall’art.24.  Nell’eventualità  di  un’ulteriore  parità,  tutti  iracconti  in  parità  verranno decretati  vincitori  exaequo.  
Identità  degli  autori                       27. Durante l’intero svolgimento del Concorso efino alla dichiarazione del vincitore, gli autori nonpossono  divulgare  informazioni  sulla  propriaopera, né discuterne con gli altri utenti sul Forumidentificandosi come autori della stessa, a pena diesclusione  dal  Concorso.                 L’autore  potrà  votare  la  propria  opera  sia  nellaprima  fase  che  nel  play-off,  fermo  restandol’obbligo di non fornire, nemmeno indirettamente,informazioni  utili  a  identificarlo  come  tale.  Se  l’autore  desidera  fare  delle  precisazioni  orispondere  ad  alcune  domande,  può  farlo  solocontattando uno degli Organizzatori del Concorso,tramite  messaggio  privato  o  e-mail.  Rimane



comunque  a  discrezione  degli  Organizzatorirendere  pubbliche  o  meno  tali  indicazionidell’autore durante la votazione del suo racconto,al  fine  di  tutelare  il  corretto  svolgimento  delConcorso.  
28. Per tutta la durata del Concorso è facoltà degliOrganizzatori  aiutare  lo  Staff  a  moderareeventuali  interventi  sul  Forum  che  possanorivelare  l’identità  degli  autori,  o  che  possanocompromettere  il  corretto  ed  equilibratosvolgimento  delle  votazioni.               
29. L’identità di tutti gli autori verrà svelata dagliOrganizzatori  a  conclusione del  Concorso e unavolta  decretato  il  vincitore.               
Premiazione e pubblicazione                       30. Per il  concorso riservato ai  disegnatori  sonoprevisti i seguenti premi in palio per i primi dueclassificati:  
•  Una  illustrazione  autografa  di  Ugo  Verdi(disegnatore di 2700 e Legs Weaver);             
• Una illustrazione autografa di Alberto Dal Lago(cover  artist).                          
Il primo classificato avrà facoltà di scegliere tra idue premi di cui sopra, e al secondo classificato



spetterà  l’altro.                     Per il Concorso letterario sono previsti i seguentipremi  in  palio  per  i  primi  tre  classificati:  •  Un  volume  scelto  fra  i  libri  gioco  editi  daOrigami  Edizioni;                   •  Due dei  volumi  “Ultima  Forsan” editi  da  GGStudio.   Il  primo  classificato  avrà  facoltà  di  scegliere  ilvolume che preferisce fra i tre in palio, il secondoclassificato  sceglierà  tra  i  due  volumi  rimasti,mentre  il  terzo  classificato  riceverà  il  terzovolume.  Origami Edizioni si riserva inoltre la possibilità diproporre  un  contratto  di  pubblicazione  al  Cortoche  ritenga  più  meritevole  secondo  il  proprioinsindacabile giudizio, se l'autore dello stesso daràla  propria  disponibilità  ad  adattarlo  secondo  lerichieste della Casa Editrice. Nel formulare la suaproposta, Origami Edizioni non è in alcun modoobbligata a tenere in considerazione le classifichedel  Concorso.                    31. Non sono previste cerimonie di premiazione.Qualora  se  ne  presenti  l’opportunità,  sarà  fattaimmediata  comunicazione  ufficiale  tramite  ilForum  di  Librogame’s  Land.                
32. I racconti partecipanti verranno raccolti in un



unico  volume  e  pubblicati  nell’apposita  sezionedel sito Librogame’s Land.                          Proprietà  dei  lavori                 33.  Il  racconto  e  l’illustrazione  si  intendonoproprietà dei rispettivi autori, che si impegnano adaccettare  e  sostenere  la  realizzazione  dellapubblicazione  di  fine  concorso  e  la  suapermanenza  a  tempo  indeterminato  sul  sitoLibrogame’s  Land.                
34.  Si considera il  sito  Librogame’s  Land cometitolare  del  Concorso  e  arena  ufficiale  dellacompetizione.  Tutti  i  partecipanti  e  coloro  cheintendono  leggere  e  votare  i  lavori  in  concorsodovranno  fare  riferimento  unicamente  a  questosito  per  ricevere  le  istruzioni  sulle  procedure  divoto  ed  esprimere  i  propri  giudizi.          Librogame’s  Land  rimane  costantemente  adisposizione per tutti gli interessati come punto didiscussione  e  chiarimento  delle  dinamiche  delConcorso.  
Riconoscimenti 35. I Corti  di  Lgl nasce da un’idea di Giovanni“gpet74”  Pettinotti  e  Alberto  “Seven_Legion”Donda.  
36.  Gli  Organizzatori  dell’Edizione  2016  de  “ICorti” sono Prodo, ¿„ãßêª§¬ e SkarnTasKai.          



RISULTATI VOTAZIONI PRIMO TURNO(corti in classifica)
11/09 di Anima di LupoMedia Voti finale: 8,07

 True Path di AdrianoMedia Voti finale: 7,37 
 L'Agone degli Erranti di Dario IIIMedia Voti finale: 7,31 

Fish and Chip di RygarMedia voti finale: 7,18
Canto Elfico di Firebead_elvenhairMedia voti finale: 7,03

    Il ritorno della Bestia di Pirata delle AlpiMedia voti finale: 6,38 
Avventura nella foresta di FinalFabbiXMedia voti finale: 6,06 



RISULTATI VOTAZIONI PRIMO TURNO(corti fuori classifica)
All'Ombra del Grande Nur di  HieronymusMedia voti finale: 7,75(escluso per violazione art.6: numero di pagine edi parole oltre il limite)  

Vivi e lascia risorgere di MornonMedia voti finale: 7,21(ritirato perché l'autore riteneva di essere tropporiconoscibile)
Chronium di  SkarnTasKaiMedia voti finale: 5,63(escluso per violazione art.13: consegnato oltre lascadenza) 

Il Peso della Cultura di HieronymusMedia voti finale: N/A(escluso per violazione art.3: formato nonregolamentare; squalificato per violazione art.27:anonimato non rispettato) 

ACCEDONO AI PLAYOFF I TITOLI:11/09 L'Agone degli Erranti True Path 



RISULTATI VOTAZIONI PLAYOFF
Primo classificato e vincitore del Concorso deiCorti 2016:11/09  con 9 voti

Secondo classificato:L'Agone degli Erranti con 9 voti
Terzo classificato:True Path con 2 voti 

RISULTATI DEL CONCORSO DELLEILLUSTRAZIONI 
Primo classificato e vincitore del Concorso deiCorti 2016:11/09 di lonewolf79 Media voti finale 7,89

Secondo classificato:Canto elfico di firebead_elvenhair Media voti finale 5,81



L'Agone degli Errantidi Dario III



AvvertenzaPer  giocare  questo  Corto,  ti  serviranno  qualchefoglio di carta,  una matita,  una gomma, qualchedado  da  sei  (meglio  4  o  più,  ma  due  potrannobastare) e un mazzo con gli Arcani Maggiori deitarocchi.  Se  non  ne  hai  uno,  o  se  trovi  pocopratico  usarlo,  in  rete  troverai  facilmente  molterisorse adatte allo scopo. Come scoprirai presto, lasorte avrà ampio spazio.
RegolamentoIl  VIGORE  indica  le  qualità  fisiche,  laLUCIDITÀ  quelle  psichiche.   ATTACCO   eDIFESA   servono   solo   in  combattimento  edipendono principalmente dalle armi, offensive edifensive,  di  cui  disponi;  se  rimani  senz'armi,  illoro punteggio in genere scende a 0.Ora, hai 7 punti da spartire tra Vigore e Lucidità,assegnandone  almeno  2  per  ciascuno.  Essendoequipaggiato con una spada e un'armatura leggera,avrai poi 2 punti di Attacco e 1 di Difesa.Nota che quando ti verrà detto di aggiungere puntial  Vigore o alla  Lucidità,  questi  potranno anchesuperare il punteggio iniziale; se ti verrà detto chene  recuperi,  non  potrai  superare  il  punteggioiniziale.Quando ti verrà chiesto di tirare sul tuo Vigore,dovrai tirare un numero di dadi da sei (d6) pari altuo punteggio di Vigore; se otterrai almeno un 5 oun 6, avrai superato la prova; lo stesso vale per i



tiri su Lucidità.Quest'ultima  ti  servirà  anche  per  lanciareINCANTESIMI,  se  vorrai  (ne  hai  facoltà  aprescindere dai  tuoi  punteggi  iniziali),  ma bada:gli incantesimi ti costeranno punti di Lucidità!Quando,  per  lanciare  un  incantesimo,  ti  vienerichiesta  una prova di  Lucidità,  prima  esegui  laprova, poi depenna i punti di Lucidità richiesti (aprescindere dall'esito). Ti dirà il testo quando puoiusare un incantesimo, con una sola eccezione: inogni  combattimento,  durante  il  tuo  turno,  puoirinunciare  al  normale  attacco  e  lanciare  leVAMPE  di  FUOCO,  spendendo  1  punto  diLucidità per ogni 2 punti di Vigore che sottrarraiall'avversario.  Questo  incantesimo  funzionaautomaticamente: basta che tu ti tolga 1 punto diLucidità,  e  potrai  toglierne  2  di  Vigoreall'avversario,  meno  la  sua  Difesa  (o  2  pertoglierne 4 e via dicendo).Il  tuo  ultimo  punteggio  è  quello  di  FATO,  cheparte  da  0;  un  punto  di  Fato  può  essere  spesoquando te  ne viene  offerta  l'opportunità,  oppurepuoi  farlo  autonomamente  per  recuperare  tutti  ituoi punti di Vigore oppure quelli di Lucidità.In  COMBATTIMENTO,  devi  sommare  ilpunteggio di Vigore e quello di Attacco e tirare ilnumero di d6 corrispondente; per ogni 5 e 6 uscitoinfliggi un Colpo al nemico. Sottrai a questi Colpiil suo punteggio di Difesa; l'eventuale rimanenzava  tolta  al  suo  punteggio  di  Vigore.  Se  questo



arriva a 0, il nemico è morto. Se sopravvive, è ilsuo  turno  per  attaccare:  conduci  l'attacco  comesopra,  tirando  un  numero  di  d6  pari  alla  suasomma  di  Vigore  e  Attacco;  sottrai  dai  Colpiottenuti la tua Difesa e togli l'eventuale rimanenzaal tuo punteggio di Vigore.Se  non  viene  specificato  diversamente,  devicominciare tu.Ricorda  che  se  il  tuo  Vigore  arriverà  a  0  saraimorto; se dovesse capitare alla tua Lucidità, saraiin uno stato di forte prostrazione mentale, perderaiautomaticamente  tutte  le  prove  relative  e  nonpotrai  in  nessun  caso  lanciare  incantesimi,  mapotrai comunque proseguire l'avventura.ESEMPIO:  Sventratroll  ha  Vigore  3  e  usa  unamazza  (Attacco  2):  tira  quindi  5  dadi  mastranamente non ottiene alcun 5 o 6...Codadiverro ha Vigore 2 e usa una daga (Attacco1): tira quindi 3 dadi e ottiene un 5 e un 6: ben 2Colpi!  Sventratroll  porta  un'armatura  leggera(Difesa 1), quindi sottrae 1 Colpo e incassa quellorimanente: il suo punteggio di Vigore è sceso da 3a 2. Ora contrattacca (lanciando ormai solo 4 dadi: 2per il Vigore e 2 per l'Attacco): ottiene un 6 e due5!  Anche  Codadiverro  indossa  un'armaturaleggera e assorbe 1 Colpo, ma gli altri 2 bastano astroncarlo.  Sventratroll  ha  dunque  vinto  ilcombattimento, ma è rimasto ferito.Ora,  prima  di  cominciare,  non  ti  resta  che



scegliere una Virtù, a riprova del fatto che sei unapersona  dotata  di  qualità  straordinarie,protagonista di una grande avventura.FORZA: aggiungi 1 Colpo a ogni tuo attacco,  aprescindere  dall'arma  (quindi  anche  quando  seidisarmato).CONCENTRAZIONE: riduci  di  1 il  costo degliincantesimi.CARISMA: sei  circondato  da  un'aura  capace  diinstillare  rispetto  e fiducia in chi  ti  circonda.  Tidirà il testo quando puoi usarlo.Ora va' al Prologo.



PrologoShalconda  è  un  gigante  dalla  pelle  colordell'ebano,  ma  soprattutto  un  uomo  ricco  epotente, cui non si può opporre a cuor leggero unrifiuto. E tanto meno lo si può fare con sua madre,Zaaluna  di  Wakr,  che  sta  a  capo  della  piùinfluente  famiglia  di  mercanti  di  Isthona.  Perquesto  hai  seguito  l'uomo  e  ora  ascolti  conattenzione la vecchia, mentre sorseggiate un tè.«Ti ho fatto  venire qui  per mia  nipote,  Sakjin»,dice la donna posando la tazza. «Suo padre, miofiglio  Lovothra,  era  un  uomo  in  gamba,  mortomentre conduceva una carovana nelle terre degliImoth. Sua madre era una poco di buono, e l'horimandata alla sua famiglia alla prima occasione.Non so come sia  accaduto;  forse non l'abbiamocontrollata abbastanza, forse ha goduto di troppalibertà; fatto sta che Sakjin è cresciuta ostinata, eribelle, e ansiosa di cose nuove.» Lo sguardo delladonna, che è alta e scura, si fa lontano. Per un po'tace.«Tre giorni fa è entrata nell'Agone», riprende poi,piantandoti  in  faccia  i  grandi  occhi  neri.  «Checosa sai dell'Agone?»Posi a tua volta la tazza. «Tu sei molto più anzianae saggia di me», rispondi. «A quanto dicono, seianche molto sapiente: conosci la Lingua Antica ehai letto i Rotoli degli Iatromanti. Dimmi cosa nesai tu.»La donna riflette un istante, prima di rispondere.



«C'è  chi  dice  che  sia  il  parto  di  una  qualcheGrande Entità  dell'Abisso. Altri,  che sia uno deitanti  folli  regni onirici  che si estendono al di làdella Luce. C'è chi pensa che non sia altro che ilprodotto dei farmaci degli alchimisti majakhrama,la suprema opera del loro magistero. Quel che ècerto è che, sdraiandosi in una grotta fuori città,detta Foleo, e bevendo un farmaco, lo Psicagogo,si  entra  nell'Agone.  Esso  consta  di  una serie  diStanze,  cui si accede attraverso i Quadrivi;  ogniStanza corrisponde a una prova di qualche tipo. Siritiene  che  l'Agone  possa  generare  ricompense,anche se nessuno è stato mai visto uscire dal Foleocarico  di  ricchezze;  come che  sia,  molti,  speciegiovani  sciocchi  o  adulti  che  hanno  poco  daperdere,  vi  si  cimentano,  e  tanti  di  loro  nontornano più, o tornano insensati,  e folli,  o con ilvelo della morte già steso davanti agli occhi. Ora,Sakjin è  lì  dentro,  o  almeno lo è  la  sua mente;voglio che tu la trovi e che la convinca a svegliarsie uscire  dall'Agone; insomma,  voglio che me lariporti. Fallo, e ti coprirò di elettro.» Vai all'1.
1Se sei in vena di filosofeggiare,  puoi chiedere aZaaluna in  che modo l'Agone influenzerà  le  tuecapacità: vai al 98. Se sei incline ad accettare, mavuoi che ti conceda qualche ausilio, vai all'8.Se accetti senza indugi, vai al 168. Se rifiuti, vai al139.



2La Creatura  è  piacevolmente  colpita  da  te,  e  tiracconta che la ragazza che cerchi ha ceduto allelusinghe dell'amore, e che non viaggia più da sola.Poi ti fa dono di uno splendido diadema: quandolo indossi, aumenti di 1 il Vigore, ma abbassi di 1la Lucidità. Puoi metterlo e toglierlo a piacimento.Ora puoi raggiungere l'Uscita, al 7.
3Il  santone ti  spiega  di  essersi  ritirato  dopo avervagato  a  lungo  dentro  l'Agone.  Di  recente  unagiovane  è  passata  di  qui;  era  piena  di  rabbia  epaura e l'uomo, impietosito, le ha donato le pochecose che aveva,  ma lei  non si  è mostrata  moltograta... È  l'unica  persona  che  ha  incontrato  da  moltotempo,  a  parte  te.  Ricevuta  la  benedizionedell'uomo, raggiungi l'Uscita al 7.
4Di  tanto  in  tanto  capti  di  nuovo  il  verso  e,seguendolo, torni nei pressi del cerchio di pietre:vai al 58.
5La tua anima vagherà tra infiniti regni da cui nonfarà mai più ritorno. Forse  un  giorno  si  imbatterà  nel  Limine  e  lovarcherà, raggiungendo le ombre dei tuoi antenati;



ma,  fino  ad  allora,  sarai  intrappolato  in  uninterminabile sogno racchiuso dentro un sogno.
6La  donna  scuote  la  testa.  «Chiunque  avrebbepotuto immaginarlo; ma se l'avessi vista davveronon avresti risposto così».Zaaluna fa un segno alle sue guardie, che in breveti  sopraffanno,  malmenandoti  duramente  per  poisbatterti fuori, nella strada polverosa. Ti trascini via, dolorante, sapendo bene che, fuoridalla casa e non protetto dai vincoli di ospitalità,presto sarai vittima di una sanguinosa vendetta.
7Sei davanti all'Uscita. Prendi nota della Stanza chehai  visitato;  se  è  la  quinta,  o  un  multiplo  di  5,acquisti 1 punto di Fato.Se all'ultimo Quadrivio hai pescato il Matto, vaiallo  0;  altrimenti,  varchi  la  soglia  e  torni  alQuadrivio.
8«Non si crea né si preserva una grande fortuna –qual  è  la  mia  –  senza  rispettare  una  semplicemassima: niente per niente. Portami mia nipote, eti ricompenserò lautamente; viceversa, da me nonavrai un ago di paglia.»Devi  decidere  cosa  fare:  accetti  (168)  o  rifiuti(139)?



9Luoghi  del  genere  non  si  addicono  alle  mentideboli, che facilmente si perdono soggiogate dallavastità, e dal peso, dei segreti. Togliti 1 punto diLucidità e rimettiti alla prova. Se riesci, ti trascini,pur  perso  in  cupi  pensieri,  fino  all'Uscita,  al  7.Viceversa,  non  riemergerai  mai  dai  contortimeandri  della  Biblioteca,  in  cui  la  tua  mentevagherà per sempre.
10Fluttui  alto,  immerso  in  fulgide correnti  di  puraenergia primeva; l'aria crepita di magia.Riporta al livello iniziale i tuoi punteggi di Vigoree Lucidità;  se è la prima volta che passi da qui,aumenti di 1 il valore di entrambi. L'Uscita è benvisibile  su  una  piattaforma  poco  distante;  laraggiungi al 7.
11Contempli l'immenso corpaccione esanime, men-tre riprendi fiato e mediti sul da farsi.  La donnacontinua a chiederti di liberarla; puoi assecondarlaal 63, se sei un uomo, o al 157, se sei una donna;oppure dirigerti verso l'Uscita, al 92 (se vuoi puoiprendere la mazza dell'orco: Attacco 3).
12L'unico  passaggio  che  trovi,  ai  margini  dellaconca,  è  un  sentiero  erto  e  scivoloso.  Se  lo



imbocchi, vai al 180, altrimenti torna al XVI.
13Le monete sono come saldate fra loro. Hai appenacominciato  a  interrogarti  sullo  strano fenomeno,quando... Vai al 178.
14Ti risvegli  in  un'ampia  caverna  buia.  Accogli  ilfatto con sollievo, perché temevi ben di peggio...Hai fallito, certo, ma sei vivo. Ti guardi intorno,cercando il  passaggio che ti  ricondurrà alla lucedel sole; gli Intendenti, ombre cieche e silenziose,scivolano accanto a te.Ti aggiri a lungo, trovando molti  varchi e porte,ma  non  quella  che  desideri:  da  quaggiù,dall'Abisso  profondo  in  cui  gemi,  non  si  puòtornare alla Luce.In realtà non ti sei svegliato, né lo farai mai più.Vai al 5.
15«Sei vicino a un baratro», ti rivela la creatura. «Tiguiderò io,  se lo vuoi».  Accetti  (188)?  Rifiuti  eprosegui da solo (140)?
16Le mani ti dolgono, mentre gli appigli paiono farsipiù sfuggenti e beffardi. Non guardi giù, ma sai diessere molto in alto; lo sai, perché la cima della



Torre è vicina. Metti ancora una volta alla prova iltuo Vigore: se riesci, raggiungi la cima della Torree  l'Uscita  al  7;  viceversa,  precipiti  perdendo  3punti di Vigore e, se sopravvivi, torni al XVI...
17Getti sulla sua mente il Soffio di Garradhna: ora lagiovane si lascerà condurre dove vorrai; non farànulla,  se  non  camminare  dietro  di  te.  Segna  ilcodice KKK e vai al Quadrivio.
18Stringi  la  mano  del  tuo  doppio  ed  egli,  con unmovimento rapido e fluido, ti si accosta, finendocol sovrapporsi a te. Ti ricongiungi con una parteimportante  del  tuo  essere,  che  avevi  in  qualchemodo rimosso: torna al Regolamento e scegli unaVirtù aggiuntiva! Dopo di che raggiungi l'Uscita,al 7.
19Dopo numerose svolte la strada prende a salire eassurgi  ad  alte  vette;  vedi  l'Uscita,  mentre  unavoce,  dall'alto,  declama:  «Hai  scelto  la  via  deiGrandi,  che giungono alla  Gloria  incuranti  dellemenzogne del mondo». Raggiungi l'Uscita al 7.
20«Ecco  un  animo  da  cui  è  difficile  estirpare  ilcancro  dello  scetticismo  e  della  miscredenza!»



esclama il taumaturgo. «Portate il giovane che èmorto ieri!»Un cadavere avvolto in un sudario viene portatosul  palco;  dopo lunghi  salmodiari,  il  predicatoregli  ridà  vita!  Il  giovane,  pallido  e  sperso  nellosguardo, si sta muovendo!«Mi  onorerai,  ora?»  ti  chiede  il  taumaturgo,beffardo.Ti  inchini,  arrendendoti  al  potente  carisma  deltaumaturgo? Vai al  185.  Persisti  nel tuo rifiuto?Vai al 31.
21Vuoi tentare di seguire i movimenti del giovane escegliere una carta di conseguenza? Vai al 159.Se ti affidi alla pura sorte, e ne indichi una a caso,vai al 149.
22È davvero acqua, fresca e pulita. Torna al XIV.
23Dolcemente, senza paura e senza angosce, senzadimenarti né soffrire, anneghi.
24Accosti  la  mano  al  monolite,  e  l'energia  che  lopervade per un attimo pare respingerti, poi ti attraecon forza, come strattonandoti. Appena entrate incontatto, ti senti inondare da una strana, dolorosa



sensazione. Fa'  una  prova  di  Vigore;  se  riesce,  vai  al  94,altrimenti al 38.
25Ti getti con impeto su una delle figure, che sibilaspaventosamente, ma fugge. Anche l'altra è scomparsa. Sei solo davanti ai tre sentieri.Dove  vai?  A  destra  (40),  a  sinistra  (169)  o  incentro (19)?
26«Descrivimi  la  ragazza»,  ti  chiede  la  donnainterrompendo bruscamente il tuo resoconto. Cherispondi?«È alta e scura». Vai al 6.«Ha gli occhi chiari». Vai al 161.
27Tenta  una  prova  di  Vigore;  se  riesce,  varchi  lasoglia  e  sei  di  nuovo  al  Quadrivio;  altrimentiprosegui al 122.
28Pronunci  la  parola.  Essa  ti  fa  rammentare  unadelle leggi più antiche: ti guardi il polso e vedi iltuo  preziosissimo  filo  d'argento.  Lo  segui  aritroso,  sapendo che  esso  ti  ricondurrà  al  corpomateriale, e quindi alla Luce. Vai al 101.



29Puoi tessere il tuo sortilegio con relativa facilità:fa'  una  prova  di  Lucidità  e  spendi  1  punto;  seriesci, vai al 17, altrimenti non puoi fare altro cheparlarle (131) o colpirla alle spalle (104).
30Riprendete fiato solo un istante, prima di dirigerviverso  l'Uscita  (se  vuoi  puoi  prendere  la  mazzadell'orco: Attacco 3). Vai al 63 se sei un uomo, al157 se sei una donna.
31La  folla  mormora  intorno  a  te,  non  riesce  acapacitarsi  della  tua  pervicacia.  L'uomo  leva  lamano  e,  ottenuto  silenzio,  parla:  «Chi  sei  tu,empia  bestia,  per  non  onorare  me,  Cerice,  ilCustode  dei  Misteri,  il  Dio-in-Terra?»  Poi  sirivolge ai suoi fedeli: «Che paghi! Sì, che paghicol sangue!»Hai la Virtù Carisma? Vai al 141; altrimenti all'84.
32Metti alla prova il tuo Vigore e la tua Lucidità. Seriesci in entrambe le prove, vai al 150. Altrimenti,vai al 142.
33Il volto sublime della creatura si deforma in unasmorfia  spaventosa;  in  un  istante,  l'intera  sua



aggraziata e delicata complessione trasfigura in unorrido groviglio di zanne e tentacoli.
AMORE RESPINTO Vigore 5 Lucidità 1 Attacco 1 Difesa 1

Se vinci raggiungi l'Uscita al  7,  perché qui non c'èaltro da fare.
34Sei in un'ampia piana, sotto un cielo plumbeo. Ilsuolo è coperto di cenere, da cui qua e là spuntanopezzi  di  metallo  contorto.  Un  monolite  colordell'acciaio si erge in mezzo alla piana. L'Uscita èben  visibile,  tra  stipiti  sospesi  nel  nulla,  pochipassi  più  in  là:  puoi  raggiungerla  in  qualunquemomento al  7. In alternativa,  puoi avvicinarti  almonolite, al 50.
35«Capisco  che  non  intendi  cimentarti  con  me,venerabile  ospite,  e  io  non  ti  tratterò.  Quella  èl'Uscita». Puoi raggiungerla al 7.
36«Bravo, sì,  lo specchio!  Adesso conversiamo unpoco  di  filosofia.»  L'uomo  ti  chiede  la  tuaopinione sul concetto di perfettibilità  immanentedel Rayn; ascoltatala, sostiene con passione la tesiopposta,  che  trae  abbondanti  argomenti  dalle



dottrine  vayrisadhana  più  tradizionali.  Ne  nasceun serrato confronto dialettico: metti alla prova latua Lucidità e la sua (lui tira su 5); se ottieni unnumero di  successi  pari  o superiore a quelli  deltuo avversario (che possono anche essere 0), vai al124. Altrimenti passa al 135.
37L'esca brucia in una piccola fiammella, che vienecatturata  e  amplificata  dalle  pareti  della  stanza,coperte  di  specchi,  fino  a  esplodere  in  unabbacinante vortice bianco.Quando riprendi  a vedere,  a pochi  passi vedi testesso; e no, non è il riflesso in uno specchio, onon lo è più. È una copia esatta di te, che ti fissasorridendo in modo enigmatico. Che fai? Lo attacchi? Vai al 72.Gli tendi la mano? Vai al 18. Non fai nulla? Vai all'87.
38Il  dolore  è  sconvolgente,  un  istinto  disperatot'impone  di  strappare  la  mano  dal  monolite,  manon riesci... Perdi 1 punto di Vigore. Se sei ancoravivo, metti di nuovo alla prova il tuo Vigore; seriesci, vai al 94; se fallisci, vai al 116.
39Tenta  una prova di  Vigore;  se  ottieni  almeno  2successi, vai al 165; altrimenti vai al 91.
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40Dopo una  lunga via  fatta  di  stenti  e  privazioni,raggiungi l'Uscita. Togliti 1 punto di Vigore e vaial 7.
41L'anziana maggiorente ti accoglie nella stessa salain cui ti affidò l'incarico. Vai al  125  se ti è statorivelato il Segreto; altrimenti prosegui al 154.
42Il  laghetto  è  piccolo  e  poco  profondo.  Se  vuoipuoi  bagnarti  nelle  sue  acque  (al  59);  viceversaqui non c'è nulla da fare: vai all'Uscita (al 7).
43Nella  torre  c'è  un  uomo  anziano,  intento  adipingere  un  ritratto  che  raffigura  una  ragazzadalla pelle molto scura e con gli occhi di un grigiopallido, quasi d'un bianco sporco. Appare vestitadi  abiti  sontuosi,  degni  di  una  monarca.  «ÈSakjin»,  ti  dice  il  vecchio.  Improvvisamente  tisvegli.  Sei  ai  piedi  della  torre  di destra,  davantiall'Uscita: vai al 7.
44«Molto  spiacente,  signore!»  esclama  il  giovane,assai  divertito,  mostrando  un  sette.  Senzaaggiungere una parola ti accosta la bacchetta allafronte,  e  un  caos  ti  esplode  nella  mente,
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lasciandoti  prostrato  e  inerme.  Perdi  2  punti  diLucidità.  Quando ti  riprendi,  il  giovane e il  suobanchetto  sono  scomparsi,  e  non  ti  resta  cheuscire. Vai al 7.
45L'uomo sbuffa, seccato, e continua a lottare.  RAPINATORE Vigore 4 Lucidità 2 Attacco 2 Difesa 1

Se lo uccidi, vai al 104.
46Sei al Quadrivio; la porta a sinistra è l'Imperatrice.«La  fanciulla  è  là»,  dice  il  Matto  indicandola.Risoluto, imbocchi la porta e vai al 51.
47L'uomo si ferma a due passi e ti fissa un istante,stupidamente.  Poi  il  petto  gli  si  squarcia  inun'esplosione di sangue, e ne emerge un omettopiccolo e scarno, dalla lunghe mani artigliate, cheti attacca.

PARASSITA ERRANTEVigore 4 Lucidità 4 Attacco 1 Difesa 1 Il primo attacco è suo; se al tuo turno vuoi usareun  incantesimo,  vai  al  167.  Se  lo  batti,  puoi



raccogliere la daga del poveraccio (Attacco 1), sevuoi, e andare al Quadrivio.
48Corri a lungo nel folto della foresta, inciampandopiù volte; hai la sensazione che la bestia ti segua, esenti spesso lo sconvolgente belato; alla fine peròsopraggiunge un grande silenzio, scandito solo daltuo  cuore  che  batte  ancora  all'impazzata,  per  lapaura e per lo sforzo. L'Uscita è poco più in là:raggiungila al 7.
49La  donna  ti  guarda  con  odio;  afferra  una  dellepartigiane appese al muro e si getta contro di te.

POSSENTE SIGNORAVigore 6 Lucidità 2 Attacco 3 Difesa 1
Se  vuoi  usare  un  incantesimo,  vai  al  76. Se  labatti, vai al 133.

50Il monolite pare intriso di una potente energia; lapercepisci  fisicamente quando sei a un passo daesso.  È  metallico  e  compatto,  e  reca  solo  unapiccola  targa  alla  base,  incisa  in  caratteri  didifficile  interpretazione.  Tira  sulla  Lucidità;  seriesci,  vai  al  112;  altrimenti,  puoi  toccare  ilmonolite (24), colpirlo con l'arma (114) o dirigerti



verso l'Uscita, al 7.
51Sei in un piccolo  ambiente chiuso;  vedi  l'Uscitapoco più in là. A due passi da te ci sono un belgiovane imponente e una ragazza dalla pelle scurae  dagli  occhi  d'un  grigio  chiarissimo.  «Nonmuoverti»,  dice  lui,  agitandoti  sotto  il  naso  unascure. «Dacci quello che hai e sparisci».Cosa fai? Obbedisci? Vai al 128.Attacchi? Vai al 56. Provi a parlamentare? Vai al 132.Cerchi d'infilare l'Uscita? Vai al 27.
52Shalconda  ti  viene  incontro,  irato.  «Non so  checosa hai combinato,  lì dentro, ma mia nipote,  lafiglia di mio fratello, è morta proprio adesso! Chetu sia maledetto!»Gli  Intendenti,  silenziosi  ma  inflessibili,  vicircondano  e  vi  sospingono  fuori  dalla  caverna.Rispettoso delle antiche regole, Shalconda non tiaggredisce subito, ma ti sputa sui piedi e se ne vacon i suoi. La vendetta della sua potente famigliasarà celere e spietata, e a te non resta che fuggire.
53Cominci  a interrogarla,  ma la porta a sinistra sispalanca, ed entra un immenso orco. La donna ti



fissa, pallida. «Troppo  tardi»,  commenta  col  gelo  nella  voce,mentre l'orco si scaglia contro di te brandendo unamazza dall'aspetto spaventoso.
TORTURATOREVigore 5 Lucidità 2 Attacco 3 Difesa 1

Se vinci, vai all'11.
54L'anziana maggiorente ti accoglie nella stessa salain cui ti affidò l'incarico. Se  ti  è  stato  rivelato  il  Segreto,  vai  al  60.Altrimenti, puoi dire che hai fallito e che rinuncialla missione, perché è al di là delle tue forze: vaial  126;  ancora,  puoi  dire  che  hai  parlato  allaragazza e che sta bene, ma che non sei riuscito aconvincerla a uscire dall'Agone con te: vai al 26.
55«Vieni dunque, mio speculativo amico». L'uomoti conduce ai piedi di un grande noce. «Siediti, eascolta»,  ti  dice invitandoti  a  sederti.  «Nulla hodentro, ma dentro me c'è tutto. Chi sono?»Prendi la tua risposta e attribuisci alle lettere chela compongono un numero pari alla loro posizione(1 alla  prima,  2  alla  seconda etc);  poi  somma inumeri e vai al paragrafo corrispondente. Se nonsai la risposta, vai al 135.



56RAPINATOREVigore 4 Lucidità 2 Attacco 2 Difesa 1
RAPINATRICE Vigore 2 Lucidità 4 Attacco 2 Difesa 1

Cominci tu, attaccando chi preferisci,  ma a ogniturno subisci due attacchi, uno per avversario, dacalcolare come al solito. Quando abbatti il primoavversario, vai al 148.
57Se non hai annotato alcun codice, hai 1 punto diFato  e  sei disposto  a  spenderlo,  vai  allo  145;altrimenti prosegui al 47.
58Le pietre sono antiche,  levigate dagli elementi  eombreggiate di muschio; un altare concavo, brunodi vecchio sangue, troneggia in mezzo a esse. Tiaggiri solo poco, poi ti fermi con un sussulto: aimargini del cerchio c'è una sorta di bestia.Ha corna spesse e ricurve e il muso allungato diun  montone,  ma  è  più  grande  e  avanza  sullezampe posteriori, appoggiandosi appena su quelleanteriori, che paiono più gli artigli di una fiera chegli  zoccoli  di  un  ovino.  I  suoi  gialli  occhi  aclessidra  ti  fissano  intensamente,  mentre  dallefauci gronda una densa bava. 



Fa'  una  prova di  Lucidità:  se  riesce  vai  al  181,altrimenti passa al 117.
59L'acqua è fredda ma ha potenti virtù terapeutiche;recuperi  tutti  i  punti  di  Vigore.  Ora  puoiraggiungere l'Uscita al 7.

60«Anche  se  ti  dai  un  gran  daffare  per  tenerlonascosto, tu reggi il Foleo di Isthona, e Sakjin è latua  erede  designata.  È  entrata  nell'Agone  persfuggire a questo destino, conoscendo bene tutti itrucchi necessari a vanificare le ricerche tue e deituoi  Intendenti.  Solo  una  parte  terza,  ignara  ditutto, sarebbe forse riuscita a rintracciarla, più percaso che per abilità; ed ecco che entro in gioco io.Ma io non amo i giochi fatti alle mie spalle, e perquesto sputo sul tuo nome e sul nostro accordo,quali che siano le conseguenze; e, per quello chemi riguarda, lascerò che quella ragazza continui adanzare tra i  sogni;  se sarà per un giorno o perun'intera età del mondo, chi può dirlo, laggiù?»



61Ti aggiri a lungo nel piatto paesaggio, perdendo divista il  portale.  Presto si  alza un vento amaro  emalevolo,  mentre  demoni invisibili  ti  sussurranoparole di follia e disperazione.Dopo un lungo peregrinare ritorni il portale,  mahai perso 1 punto di Lucidità. Torna al XX.
62I  due  liquidi  si  spandono  a  terra,  mentre  fittedolorose ti squassano la mente e il corpo. Perdi 1punto di Lucidità e 1 di Vigore. Non ti resta cheuscire, al 7.
63Prima di uscire, la donna ti ringrazia di cuore e tidice: «Nella mia terra, l'Akangadesh, sono ricca epotente.  Se  avrai  modo  di  raggiungermi  là,  tiricompenserò». Ora vai al 7.
64Un colpo possente ti raggiunge la tempia, e crollial suolo senza un lamento.  Quando ti riprendi, ilvasto prato è deserto. Vai al 119.
65Se vuoi andare dalla vecchia Zaaluna, procedi al54. Altrimenti,  non  ti  resta  che  abbandonare  dinascosto il Foleo e fuggire, lasciandoti alle spallequesta pazza storia.



66La gemma è un Bacino Noumenico. Consideraloalla stregua di un serbatoio di punti di Lucidità:potrai spendere 3 punti di Lucidità in incantesimi,prima di esaurirlo. Prendi nota, ma ricorda che, seti viene inflitta qualche perdita alla Lucidità, essasarò inflitta a te, non alla gemma. Ora vai al 7.
67Perdi  1  punto  di  Vigore  e  acquisti  1  punto  diLucidità. Non ti resta altro da fare, e vai al 7.
68Questa gente è mossa da un cieco fanatismo, ed èmolto  numerosa.  In  tale  frangente  l'unica  tuasperanza è l'Onda Atra. Se hai 3 punti di Luciditàe sei  disposto a  spenderli,  mettiti  alla  prova;  seriesci, un'ondata di nera energia si diparte da te,investendo  ogni  cosa.  La  folla  ne  vieneattraversata  e  lacerata,  fra  le  grida  di  orrore  epanico.  Vai  al  177.  Viceversa,  torna  all'84  eaffronta il combattimento.
69 Vedendo l'uomo crollare a terra, ferito a morte, laragazza grida sconvolta e si getta sul suo corpo.Frastornata  com'è,  puoi abbatterla  facilmente:  sevuoi farlo, procedi al 104.Se invece riponi le armi e le parli, vai al 131. Se  infine  vuoi  approfittarne  per  gettarle  un



incantesimo, vai al 29. Infine,  puoi  sempre  uscire  e  raggiungere  ilQuadrivio segnando il codice WWW.
70Un  coro  di  suadenti  voci  femminili  ti  parla,amorevole,  e  ti  sussurra  la  parola  che,  se  lacomprenderai, ti aprirà presto una via inattesa. Laparola è «pluxiv».Ti  ritrovi  a  riva,  un  po'  confuso  ma  illeso.  Vaiall'83.
71La Creatura si acciglia. Puoi prendere congedo (al130),  oppure  provare  a  cambiare  tattica:  se  haiappena fallito una prova di Vigore, tentane una diLucidità, e viceversa. Se riesci, vai al 2, se falliscivai al 33.
72Il tuo doppio ha le tue stesse caratteristiche attualie lo stesso equipaggiamento. Se usi le Vampe diFuoco o un oggetto speciale, lui farà lo stesso. Sevinci, vai al 192.
73Ti  apri  le  vene  del  braccio  sinistro  e  versiabbondante  sangue sulla  pietra,  che  lo  accoglie.Poi ti scosti, e lasci che la creatura si dedichi alsuo lento,  compiaciuto  pasto.  Togliti  1  punto di



Vigore, e vai al 182.
74Se hai la Virtù Carisma, prosegui al 2. Altrimenti,che  cosa  farai?  Cercherai  di  impressionarla  conameni  conversari?  Vai  al  100. Se punti  sul  tuofascino diciamo personale, vai al 79.
75Il  vento  batte  la  conca  con  folate  colleriche  ecapricciose, sferzandoti d'acqua. Ai lampi seguonoquasi  istantaneamente  tuoni  assordanti.  Si  vedeben poco e  non ti  sarà facile  trovare  una pista.Tenta una prova di Lucidità; se riesce, vai al  12,altrimenti dovrai scalare la Torre: vai al 176.
76In  alternativa  alle  Vampe  di  Fuoco,  se  hai  unpunteggio  di  Lucidità  superiore  al  suo  puoiassalirla con un Flusso Psicobolico: sottrai al tuopunteggio  di  Lucidità  il  suo e tira  il  numero  didadi risultante. Se ottieni almeno un successo, ladonna si accascia, la mente stravolta e lancinata, etu ne approfitti per sgozzarla; vai al 133, ma dopoesserti tolto 2 punti di Lucidità. Se non riesci tornial 49.
77Un rapido movimento, e nella mano del giovanecompare  una  bacchetta;  un  guizzo,  e  le



cianfrusaglie  che  coprivano  il  banchettoscompaiono, sostituite da tre linde carte.«È  un  vecchio  giuoco,  che  sicuramenteconoscete»,  ti  dice  il  ragazzo  girando  condestrezza  le  carte,  ora  coperte  ora  scoperte,  espostandole svelto a destra e sinistra. «Se pescatela  Donna,  avrete  una  delle  mie  miracolosepozioni;  altrimenti  mi  prenderò  qualcosa  divostro». Se accetti, vai al 21; viceversa qui non tiresta nulla da fare: vai al 7.
78Ti allontani dal cerchio di pietre e dal loro sinistroospite e, dopo un breve vagabondare per la cupaforesta, raggiungi l'Uscita al  7.
79Tenta  una  prova  di  Vigore.  Se  riesce  vai  al  2,altrimenti al 71.
80Potresti indirizzare un dardo di energia contro ilpredicatore:  vai  al  108;  altrimenti  puoiconcentrarti sulla folla al 68.



81Prosegui senza intoppi, e dopo poco la Stanza sisoffonde di un lieve lucore. Vai al 110.
82La tenebra presto si serra, e non v'è più sopra nésotto,  né destra  né sinistra,  ma l'acqua si  fa  piùcalda, e ti abbraccia, quasi accogliente. Ti ci perdi,preda di un dolce torpore. Se fallisci in una provadi Lucidità, o se possiedi la virtù Carisma, vai al70; altrimenti, vai al 23.
83Ti circonda una terra scura e misteriosa,  appenarischiarata  dalla  Luna. Un refolo freddo ti  portaall'orecchio  un  lontano  ululato,  e  una  pauraindefinibile  ti  morde  il  cuore.  Due  torri,  inlontananza, riflettono il chiarore degli astri. In unac'è l'Uscita e tu, grato, ti ci dirigi subito, al 7.
84La folla si chiude intorno a te, aggredendoti da ognilato. 

TURBA FANATICA Vigore 4 Lucidità 1 Attacco 1 Difesa 0
La  folla  è  assai  numerosa:  quando  abbatti  unpopolano,  un  altro  ne  prende il  posto,  quindi  ilpunteggio  di  Vigore  rimarrà  invariato.  In  ogni



caso, però, tieni conto dei danni che infliggi.  Sedesideri  usare  un  incantesimo,  vai  all'80;altrimenti,  combatti  per  quattro  turni  poi,  se  seiancora vivo, vai al 90.
85«Fermo»,  sussurra  una  voce  lenta  e  strascicata,che ti mette i brividi. Obbedisci (15) o prosegui(140)?
86Brancoli  a  lungo,  fino a raggiungere  una paretefredda e liscia.  La  segui  per  un po'  e  trovi  unaporta. Una tenue luce si diffonde nella stanza, cheè ampia e ha le pareti coperte di specchi. Non haipiù nulla da fare, qui; vai al 7.
87Continua a guardarti.  Se vuoi puoi andare versol'Uscita  (al  7),  altrimenti  torna  al  37  e  sceglidiversamente.
88La donna aizza contro di te il suo leone.

LEONE Vigore 7 Lucidità 1 Attacco 1 Difesa 0
Se vuoi usare un incantesimo,  vai al  166. Se louccidi, vai al 49.



89Il  giovane  passa  rapidamente  una  mano  sulbanchetto, che scompare, e con un lesto balzo simette oltre la portata del tuo braccio. Stai ancoravalutando se incalzarlo o lanciare un incantesimoquando,  in  un  istante,  il  ragazzo  letteralmentesvanisce.  Lo cerchi in tutte le tende, che paionosinistramente deserte, e concludi che non puoi farenull'altro, qui: vai al 7.
90Se hai inflitto 10 o più danni, hai imperversato frai tuoi nemici seminando morte e panico, e vai al177. Altrimenti vai al 105.

91Comprendi  troppo  tardi  che  il  peso  di  ciò  cherechi  con  te  è  eccessivo,  e  inesorabilmenteanneghi.
92La donna implora  aiuto,  disperata.  Tu la  ignori,andando al 7.



93In  un  luogo  del  genere  ci  si  può  facilmentesmarrire, e imponi un limite alle tue ricerche. Fra ivari rotoli  trovi l'arcano e potente Stigma: senzaesitazione lo prendi con te e, più che soddisfatto,vai verso l'Uscita, al 7.Nota: puoi disvelare lo Stigma in una Stanza a tuascelta; se lo fai, fino al Quadrivio successivo i tuoinemici otterranno successi solo tirando 6!
94Resisti al dolore, finché cessa del tutto. Ti stacchida questa trappola mortale, che ora ti pare come«scarica»,  prosciugata  dell'energia che fino a unattimo fa la impregnava. Adesso invece una sottileaura magnetica avvolge il tuo corpo, garantendotiuna Difesa Naturale  (che quindi non ti  può maiessere  sottratta)  pari  a  1.  Soddisfatto,  puoiraggiungere l'Uscita, al 7.
95Sali  per  parecchi  passi,  fradicio  di  pioggia  eassordato dal vento selvaggio. Metti di nuovo allaprova il tuo Vigore; se riesci, vai al 16, altrimenticadi:  togliti  2  punti  di  Vigore  e,  se  sopravvivi,torni al XVI.
96Deponi  l'oggetto  che  hai  scelto  sull'altare;ricordati  di  depennarlo.  La  creatura  ti  fissa  in



silenzio. Vai al 78.
97Pronunci la parola, e sull'altra torre compare unaporta.  Puoi  imboccarla,  al  43,  o  raggiungerel'Uscita, al 7.
98«Già  i  sapienti  di  Malkanthar  sostenevano  chel'anima non è, o non è soltanto,  il principio chemuove il mondo materiale, ma che ne è una sortadi  doppio,  un'essenza  autonoma  ma  specularerispetto a ciò che ci circonda quando ci muoviamonella Luce. Anche se non sarai fisicamente dentrol'Agone, la tua anima, o corpo astrale, rispecchieràin qualche modo le caratteristiche che hai qua; ecosì faranno le cose che vedrai.» Se ne hai abbastanza di speculazioni, torna all'1.Se  trovi  il  tema  stimolante  e  desideriapprofondire, vai al 171.
99La donna si slaccia il pesante mantello e, felice, sigetta nella lotta.

POSSENTE SIGNORA Vigore 6 Lucidità 2 Attacco 0 Difesa 0
Ricorda  che,  poiché  sei  disarmato,  anche  il  tuopunteggio  di  Attacco  e  Difesa  è  probabilmente



pari a 0.Se la batti, vai al 162. Se ti batte, vai al 113.
100Tenta  una  prova  di  Lucidità.  Se  riesce  vai  al  2,altrimenti al 71.
101Ti risvegli.  La penombra  ti  avvolge,  e  il  freddodella pietra ti morde la schiena. Sei di nuovo nelFoleo, fuori dall'Agone. Hai la tua vecchia spada el'armatura, ma null'altro.Se hai il codice KKK, vai al  52; se hai il codiceYYY, vai al 123; viceversa, procedi al 65.
102«Molto,  molto  bravo»,  dice  l'uomo,  facendo  unagile  balzo  indietro  dopo  aver  incassato  il  tuoultimo,  violento  colpo.  «Per  me,  può  bastare.Basta anche per te?»Basta? Vai al 137. Non basta? Vai al 172.
103L'Elisir ti fa recuperare fino a 3 punti di Lucidità.Torna al paragrafo da cui sei venuto.
104I due sono ai tuoi piedi, morti. Avevano un'ascia euna spada (Attacco 2), due pugnali (Attacco 1) edue armature  leggere  (Difesa  1);  prendi  ciò che



vuoi e annota il codice KKK, dopo di che prendil'Uscita e torni al Quadrivio.
105Mentre  lotti  strenuamente  contro  la  masnada  dibifolchi,  intravedi  un movimento,  sul palco,  checattura la tua attenzione: il giovane resuscitato siprotende verso il taumaturgo, fissandolo con occhispenti, e lo strangola!La  folla  se  ne  accorge  e  si  disperde,  rapida,  inpreda alla paura e allo sgomento. Tiri un sospiro di sollievo mentre il Resuscitato,con lo sguardo lontano e colmo di pena, ti indicauna delle casupole più lontane dalla piazza, primadi incamminarsi a passo lento verso l'orizzonte.Il  giovane  ti  ha  indicato  l'Uscita;  puoiraggiungerla al 7.
106Tira sulla Lucidità e spendi 1 punto; se fallisci, vaial 144; se riesci, l'incantesimo rallenta in estremola caduta!  Perdi  1 punto di  Vigore e ti  avvicinisvelto all'Uscita, che ora, bizzarramente,  si trovain basso. Vai al 7.



107Il tuo piede finisce in fallo e cadi in una voragine,morendo.
108Quale  che  sia  la  potenza  che  protegge  iltaumaturgo,  essa non lo lascia  in balia  della  tuamagia:  il  tuo  dardo  si  disperde  a  un  passo  dalbersaglio,  mentre  la  folla  si  serra  su  di  te,ammazzandoti.
109Perfino Gramaghul riconosce la tua forza spirituale.Vai al 182.
110Sei in una vasta caverna, costellata di crepacci irtidi pietre aguzze. Non trovi niente, a parte l'Uscita;non resta che andarci, al 7.
111L'uomo dona la  vista  a  un cieco,  fa  camminareuno storpio,  poi  chiede  alla  folla  di tributargli  igiusti onori, riconoscendo che in lui è il potere delDio;  che  egli  è  come  Dio.  Estatica,  la  folla  loosanna e si inchina davanti a lui.Fai lo stesso? Vai al 185. Rifiuti? Vai al 142.
112Riesci  a  interpretare  l'iscrizione,  che  recita:



«Toccami,  e affronterai un grande cambiamento,per il tuo trionfo o la tua rovina». Ora puoi toccareil  monolite  (24),  colpirlo  con  l'arma  (114)  odirigerti verso l'Uscita, al 7.
113La donna è una lottatrice inesorabile. Per quanto tisforzi  e dibatti,  alla  fine ti  schiaccia a terra e tistringe la gola nell'incavo del gomito.Quando rinvieni, la Stanza è spoglia e fredda. Vaial 119.
114Colpisci  il  monolite  con  l'arma,  e  un  violentoscoppio ti  catapulta  all'indietro.  Perdi  4 punti  diVigore.  Se sei ancora vivo,  strisci  faticosamentefino all'Uscita, al 7.
115Ti sei appena avvicinato al mucchio, quando dallepareti  della  stanza  si  leva  un  sinistro,  possentestridore metallico.  Che fai? Corri verso l'Uscita?Vai al 170. Aspetti di vedere che succede, mentreti riempi le tasche? Vai al 13.
116L'implacabile energia ti trasforma in cenere.
117Non sai  bene che hai davanti,  ma si  direbbe un



temibile  demone  dell'Abisso.  Non  sai  comereagirà; forse un'offerta di qualche tipo eviterà ilpeggio... Vai al 187.
118«Mio  incerto  e  silenzioso  visitatore,  quella  èl'Uscita,  ma  non ti  consentirò  di  imboccarla,  senon mi darai  prova della  tua tempra.  Quindi,  dinuovo: mente (55) o corpo (143)?»
119L'Uscita  è  sempre  lì  dove  l'avevi  vista,  e  puoiimboccarla  andando  al  7.  Nota  che  durante  ilduello  non  hai  perso  punti  (ora  hai  lo  stessopunteggio che avevi quando sei entrato).
120I  grimori  e  i  rotoli  contengono  saperi  antichi  edimenticati, accessibili solo a un vero iniziato. Fa'una  prova  di  Lucidità;  se  riesce,  vai  al  93;altrimenti al 9.
121Hai  appena  iniziato  l'ascesa,  e  un  inquietanteclangore  squarcia  l'aria.  Sembra  venire  datutt'intorno.Che fai? Ti  getti  a  terra  e  corri  verso  l'Uscita?  Togliti  1punto di Vigore per la caduta e vai al 7. Prosegui, determinato? Vai al 178.



122«Idiota!»  tuona l'uomo,  colpendoti  con la  scure.Perdi 1 punto di Vigore e prosegui al 56.
123Shalconda  ti  viene  incontro,  raggiante.  «Mianipote si è appena svegliata; è debolissima, ma stabene!  Grazie!  Ora  devo  organizzare  il  suotrasporto a casa, ma ho già mandato uno dei mieiad  avvisare  mia  madre.  Tu  va'  pure  avanti,  ariscuotere la giusta ricompensa.» Vai al 41.
124«Bravissimo!  Ecco  un  piccolo  dono;  ti  saràd'aiuto!» dice passandoti la gemma che porta sulpetto. Se l'accetti e prendi commiato, vai al 66; inalternativa puoi attaccarlo al 172.
125«Anche  se  ti  dai  un  gran  daffare  per  tenerlonascosto, tu sei la Folarca di Isthona, e Sakjin è latua  erede  designata.  È  entrata  nell'Agone  persfuggire a questo destino, conoscendo bene tutti itrucchi necessari a vanificare le ricerche tue e deituoi  Intendenti.  Solo  una  parte  terza,  ignara  ditutto, sarebbe forse riuscita a rintracciarla, più percaso che per abilità; ed ecco che entro in gioco io.E ho vinto la partita che tu, che reggi il Foleo, nonpotevi vincere. Non temere, comunque: come ti hoservita  fedelmente  in  questa  cerca,  fedelmente



serberò il tuo segreto, e ancora ti aiuterò in futuro,se ne avrò facoltà.» Vai al 154.
126Spieghi  alla  donna  il  tuo  fallimento.  Zaaluna  tiguarda  con  disprezzo,  ma  ti  scioglie  da  ognivincolo,  comprendendo  che  il  tuo  è  stato  unonesto tentativo.
127Viscoso e  salato,  pare  proprio  sangue.  Torna  alXIV.

128I due predoni ti spogliano rudemente di ogni tuoavere,  poi,  assestandoti  una  pedata,  l'uomo  ticatapulta oltre l'Uscita. Torna al Quadrivio.
129Riprendi  fiato  appoggiandoti  a  una  delle  grandipietre. Qui non hai più nulla da fare, se non cercarel'Uscita,  che trovi  dopo un breve girovagare  tra  ilsottobosco e i grandi tronchi umidi, al 7.



130Ti accomiati educatamente, ma la creatura non tidegna  d'uno  sguardo...  Desolato  e  vergognoso,raggiungi l'Uscita al 7.
131La  ragazza  piange  disperata.  Le  spieghi  lasituazione e si dimostra intelligente: sembra capireche,  di  fatto,  non  ha  molta  scelta.  Ti  seguedocilmente al Quadrivio, e da lì esce dall'Agone.Segna il codice YYY.
132

Hai la Virtù Carisma? Vai al 152; altrimenti vai al122.
133Ti  godi  il  cruento  trionfo  su  un'avversariatemibile. Puoi prenderle il mantello (Difesa 1) insostituzione alla tua armatura, se non l'hai più, euna  delle  armi  ad  asta  alle  pareti  (Attacco  3).Aggiungi  poi  1  punto  al  Vigore  per  la  difficileimpresa che hai compiuto.Ora puoi raggiungere l'Uscita, andando al 7.
134«Molto  bravo,  signore!»  dice  il  giovane  concordialità, mostrando la Donna; un nuovo guizzodella  bacchetta,  e  dal  banchetto  scompaiono  le



carte, e compare in vece loro un'ampolla.  «È unElisir  Cristallino;  usatelo  saggiamente!»  Prendil'ampolla;  in qualunque momento tu voglia  berel'Elisir, segna il paragrafo in cui ti trovi e vai al103. Ora va' al 7.
135«Peccato! Va'  pure!» dice l'uomo,  congedandoti.Puoi andare al  7  oppure, se preferisci, attaccarlo:in tal caso vai al 172.
136La  tempesta  imperversa  instancabile,  ma  tuperseveri  nella  marcia,  concentrato  sul  percorso.La  pista  si  apre  in  uno  scabro  costone;  sulladestra,  sul  fianco  della  montagna,  l'Uscita.  Nonintendi  restare  un  istante  di  più  in  balia  deglielementi, e ti ci dirigi, al 7.
137«Bene», ti dice l'uomo con un grande sorriso. «Tisei guadagnato la mia arma; ti servirà bene!» Tipassa  la  sua  poderosa  mazza  (Attacco  4)  e  tiindica l'Uscita. «Buona fortuna!» aggiunge infine.Puoi andare verso l'Uscita (7) o collaudare la tuanuova arma sull'uomo (184).
138Liberi il perno e i due piatti oscillano per un poco.Mentre li osservi, strane sensazioni ti attraversano



il corpo: togli 1 punto al Vigore o alla Lucidità, aseconda del punteggio più alto, e aggiungine 1 allaLucidità o al Vigore, a seconda del punteggio piùbasso  (se  sono  uguali,  rimangono  ovviamenteinvariati). Ora puoi andare verso l'Uscita, al 7.
139 Davanti  al  tuo  rifiuto,  la  donna  non  pareirrigidirsi; ti chiede se può farti cambiare idea inqualche modo e, di fronte alla tua determinazione,desiste,  offrendoti  un'altra  tazza  di  tè  prima  dicongedarti. Ma, come ti accorgerai più tardi, predadi  una  tremenda  agonia,  l'infuso  della  vecchiariserva una mortale  sorpresa; per un motivo cheignori  e  che  non  scoprirai  mai,  nessuno  devesapere la verità su Sakjin e la sua fuga.
140Tira un dado: se ottieni 5 o 6, vai al 81, altrimentivai al 107.
141Levi la mano e fulmini con lo sguardo la turba dicreduli, che esita. Il  predicatore  diviene  incerto,  temendo  che  ilconfronto mini la sua autorità, e ti indica una dellecasupole più lontane. «L'Uscita che cerchi è là», tidice. Ti scrolli la polvere dai calzari e la raggiungi al 7,lasciando questi sciocchi alla loro follia.



142«A  quanto  pare,  qui  qualcuno  non  mi  ritienedegno d'onore»,  senti  dire  al  predicatore.  Ti  stafissando, dall'alto del palco. Ti guardi intorno: seil'unica persona che non sia inchinata di fronte alui. Imiti la folla? Vai al  185. Resti in piedi? Vaial 20.
143«In  guardia,  dunque,  mio  bellicoso  ospite!»esclama  l'uomo  e,  senza  indugio,  ti  attacca.  Ilprimo attacco è suo.

GRAND'UOMO Vigore 5 Lucidità 6 Attacco 4 Difesa 1
Se lo batti, vai al 102. Se ti batte, vai al 64.

144Nello schianto perdi 3 punti di Vigore. Se sei ancora vivo,  puoi penosamente arrancare,più in fretta che puoi, verso l'Uscita, che ora si èstranamente spostata in basso. Vai al 7.
145L'uomo  raggiunge  l'Uscita  e  appoggia  la  manosulla maniglia. «Seguitemi, mio signore, poiché ioso dov'è la fanciulla che cercate». Pur esitante, lo segui, ed entrambi vi ritrovate alQuadrivio. Vai al 46.



146L'esca crepita, e quasi istantaneamente il ticchettiosi  allontana.  Ti  drizzi,  puntando  la  lanterna  inavanti, quando una folata d'aria, dall'alto, ti mettein guardia:  una creatura simile  a una gigantescafalena sta piombando su di te!
MOSTRUOSA FALENA Vigore 3 Lucidità 1 Attacco 1 Difesa 0

Attacca prima lei. Al tuo turno, se vuoi puoi usareun  incantesimo:  basta  1  punto  di  Lucidità  peravvilupparla tra Vampe di Fuoco e annientarla.
Se vinci, vai al 110.

147Sdruccioli e rovini lungo una scarpata, rotolando peruna  buona  quindicina  di  passi.  Perdi  1  punto  diVigore e torni al XVI.
148Se hai eliminato l'uomo, vai al 69; se hai ucciso laragazza, vai al 45.



149Tira un dado; se ottieni 5 o 6 vai al 134; altrimentivai al 44.
150Giri parecchio tra le semplici casupole, senza fartinotare,  e  su  una  vedi  finalmente  l'Uscita.  Laraggiungi al 7.
151«Non troverete  niente,  signore», dice il  giovane,mentre entri in una tenda dopo l'altra, trovandoletutte vuote, silenti.«Sono  andati  via  tutti,  ormai»,  commenta  poi,indicando il banchetto davanti a sé. Accetti l'invito(77) o te ne vai (7)?

152Intimi loro di non comportarsi in modo avventato, ei  due  mettono  da  parte  ogni  ostilità.  Se  vuoiingiungere  alla  ragazza  di  seguirti,  vai  al  131;altrimenti esci e raggiungi il Quadrivio.
153L'uomo  viveva  in  perfetta  povertà,  e  nonpossedeva  nulla,  a  parte  il  coltello  (Attacco  1).



Ora puoi raggiungere l'Uscita (7) oppure esplorareil laghetto (42).
154La donna ti sorride, compiaciuta. Zaaluna  di  Wakr  è  di  parola:  le  sue  guardiesvuotano due sacchi colmi di monete di elettro aituoi piedi. Con queste ricchezze, e l'amicizia di una famigliatanto  importante,  diventerai  un  uomo  potente  etemuto. Congratulazioni!
155La  liberi  rapidamente  dai  vincoli  che  latrattengono, quando la porta a sinistra si spalancae, chinandosi, ci passa attraverso un immenso orcoarmato di una mazza dall'aspetto  crudele,  che silancia subito contro di voi. La donna mormora un incantesimo, e un dardo dienergia investe il mostro prima che sia arrivato aportata,  ferendolo; poi, afferra un paio di grossetenaglie e, pur molto debole, ti aiuta come può.

TORTURATORE Vigore 3 Lucidità 2 Attacco 3 Difesa 1
Grazie  all'aiuto  della  donna,  per  questocombattimento  puoi  aggiungere  2  punti  al  tuoAttacco.Se vincete, vai al 30.



156Occorrono  cuore  e  mano  saldi  per  combattereGramaghul, Signore di Oscenità.
GRAMAGHUL Vigore 8 Lucidità 6 Attacco 2 Difesa 1

Se vuoi usare un incantesimo, in alternativa alleVampe di Fuoco puoi tentare di imporgli il Segnodi  Naikethe-Nôm:  conduci  un  attacco  disarmato(quindi con Attacco 0); se riesce, fa' una prova diLucidità e spendi 1 punto. Se hai successo, sottraial Demone 3 punti di Vigore (oltre a quelli inflitticon il normale attacco). Se batti la creatura, vai al129.
157Prima di uscire, la donna ti ringrazia di cuore e tidice:  «Perdona  l'ardire,  straniera,  ma  i  costumidella mia gente sono forse molto diversi da quellidella tua: vedendoti lottare qualcosa si è smosso infondo al mio cuore. Nella  mia  terra,  l'Akangadesh,  sono  una  donnaricca e potente e, se avrai modo di raggiungermilà, saprò onorarti, e potrai essere la mia  kashrini,se lo vorrai». Ora vai al 7.
158Versi  l'acqua  nel  sangue  (163)  o  il  sanguenell'acqua (67)?



159Il giovane è rapido, e assai bravo nel confonderelo sguardo. Tenta una prova di Lucidità; se ottienialmeno 2 successi, vai al 134; altrimenti proseguial  44.
160L'altare lordo di sangue, al centro del cerchio, tisuggerisce  un  possibile  dono;  in  alternativa,potresti  cedere uno dei tuoi oggetti;  infine,  puoipur sempre offrire te stesso. Cosa offri? Il sangue(73)? Un oggetto (96; prima però decidi quale)?Te stesso (191)?
161La  donna  annuisce.  «Non  potevi  trascinarla  viacon la forza; lo so. Voglio però che tu mantengaun assoluto  riserbo sulla  faccenda».  Annuisci,  euna delle  guardie ti  passa un sacchetto  pieno dimonete.  Zaaluna  ti  congeda  con  un  cenno,immersa in amari pensieri, e tu te ne vai, pago diessere  comunque  riuscito  a  trarre  un  qualcheprofitto da questa storia.
162Alla  fine  di  un'aspra  lotta,  la  atterri  e  la  tieniavvinta.  «Mi  hai  battuta»,  dice  la  donna,rilassandosi all'istante.  Allenti la presa e lasci chesi rialzi; lei loda la tua forza e, mentre ti riarmi, tidona  una  splendida  cintura,  che  cela  in  sé  una



facoltà:  quando  vuoi  puoi  evocarne  il  potere  eaggiungere 2 punti al Vigore, che però non potrairecuperare. Se sei privo di armatura, ti dona ancheil suo bellissimo mantello (Difesa 1). La ringrazi eti congedi andando al 119.
163Perdi  1  punto  di  Lucidità  e  acquisti  1  punto  diVigore. Non ti resta altro da fare, e vai al 7.
164Oltre alla mazza (Attacco 4) e alla daga (Attacco1), puoi portar via il farsetto di cuoio, se sei privodi  protezioni  (Difesa  1),  come  pure  la  grossagemma rossa. Fai una prova di Lucidità; se riesce,vai al 66. Se non riesce, puoi comunque mettertelain tasca, prima di raggiungere l'Uscita (al 7).
165Riesci a nuotare nonostante la zavorra e guadagnila riva, per fortuna poco distante, all'83.
166A parte le Vampe di Fuoco, puoi tentare il Cantodi  Requie,  e  cercare  di  ammansirlo.  In  questocaso, metti alla prova la tua Lucidità; se riesci, labestia si cheta; togliti 2 punti di Lucidità e vai al49. Se fallisci, essa ti balza addosso aprendoti unosquarcio sul petto; togliti 1 punto di Vigore e tornaall'88.



167Se non vuoi usare le Vampe di Fuoco, puoi tentaredi rallentare il mostro con una Folata Impetuosa:se riesci in una prova di Lucidità, puoi spendere 1punto  e  rallentarlo  quanto  basta  per  infilarel'Uscita  e  raggiungere  il  Quadrivio.  Se  haicambiato  idea  o  il  tuo  incantesimo  non  èrisolutivo, torna al 47.
168Accetti  e  prendi  congedo.  Shalconda chiama unpaio di guardie e ti accompagna per le vie dellacittà, fino alla porta occidentale, e di lì attraversola fiorente campagna che circonda Isthona. Dopoun paio d'ore imboccate una stretta gola, su cui siapre  una  grande,  fredda  caverna.  È  il  Foleo.Entrate, ma ci vuole parecchio prima che gli occhisi  abituino  un  poco  all'oscurità  e  comincino  adistinguere le sagome degli Intendenti. Shalcondadice loro che desideri entrare nell'Agone, e questiuomini, ciechi e muti, ti conducono con gentilezzae  passo  sicuro  fino  a  una  nicchia  scavata  nellaparete. Anche se non vedi pressoché nulla, sai chela caverna è costellata di nicchie come la tua, incui giacciono i coraggiosi – o gli sciocchi – che sistanno  cimentando  con  l'Agone,  e  che  moltichiamano Erranti;  da qualche  parte  deve essercianche il  corpo di Sakjin.  Un Intendente  ti  portaun'amara bevanda calda,  che bevi d'un sorso:  loPsicagogo, che hai già conosciuto in passato.  Ti



corichi  e  attendi  che  faccia  effetto,  mentreShalconda  ti  impartisce  le  ultimeraccomandazioni:«L'Agone è una serie di Quadrivi, che danno sudiverse Stanze. Per uscire da una Stanza occorretrovarne l'Uscita, che è una semplice porta; ci sipuò  svegliare  e  uscire  dall'intero  Agone  nelQuadrivio,  infilando  la  porta  alle  proprie  spalle.Vedrai che, man mano che progredirai all'internodell'Agone, la sua natura ti si dischiuderà, e tu incerta  misura  ti  avvicinerai  all'obiettivo.  L'unicomodo  per  svegliare  qualcuno  dall'Agone  senzasconvolgerne la mente, o peggio, è convincerlo auscire  di  sua  volontà;  ricordalo,  quandoincontrerai Sakjin. Ancora una cosa: questo non èl'unico Foleo, sicché è possibile incontrare Errantidi paesi lontani, ma ognuno esce nel Foleo da cuiè entrato».«Come fai a sapere tante cose?» chiedi d'istinto.«Da  giovane  ci  sono  stato  anch'io»,  rispondeShalconda,  mentre  i  sensi  ti  si  appannano,  el'anima comincia a scivolare via dal corpo. Vai alQuadrivio.



169Ti  fai  strada  fra  molti  nemici,  fino  a  giungereall'Uscita. Togliti 1 punto di Vigore e vai al 7.
170Tenta  una  prova  di  Vigore;  se  riesci  vai  al  7,altrimenti al 178.
171Zaaluna  è  dotata  di  grande intelligenza  e  anchemolto  addentro  negli  antichi  saperi,  per  esseremercante.  Conversate un po'  sull'ambigua naturadel reale, ma presto la donna ti ricorda perché seiqui.  Decidi  di  entrare  nell'Agone  (168)  o  rifiuti(139)?
172«Davvero  sanguinario!»  commenta  l'uomo,  nontroppo stupito. 

GRAND'UOMO Vigore 6 Lucidità 6 Attacco 4 Difesa 1
Se lo batti, vai al 164.

173L'uomo ti conduce in riva al laghetto e ti lava leferite  con  le  sue  acque,  salmodiando  straneformule. Recuperi tutti i punti di Vigore. Ora puoiparlare  un  po'  con  l'uomo  (vai  al  3),  oppure



raggiungere l'Uscita al 7.
174La creatura ti guarda fisso mentre esci dal cerchio,ma non ti segue. Vai al 78.
175L'uomo estrae un coltello e si difende come può.

SANTONEVigore 2 Lucidità 3 Attacco 1 Difesa 0
Se lo batti, vai al 153.

176La Torre è alta,  in pietra ben levigata,  e grondaacqua. Tenta una prova di Vigore: se riesce, vai al95. Altrimenti ruzzoli a terra a inizio scalata; perdi1 punto di Vigore e torni al XVI.
177La piazza è ormai deserta, se si escludono i feritiche gemono a terra. Solo il predicatore è ritto sulpalco,  illeso.  Spalanca  le  braccia,  indicando  ladevastazione che vi circonda.«Il  prezzo  del  nostro  orgoglio  è  stato  davveroalto», dice, prima di indicarti  una delle casupolepiù lontane dalla piazza. «L'Uscita  che  cerchi  è  laggiù»,  aggiunge.  Ti  cidirigi, al 7.



178La  stanza  si  ribalta  all'improvviso,  come  unimmenso bussolotto, e tu precipiti verso il soffitto,che ora è il pavimento. Per tentare un incantesimo,vai al  106,  altrimenti  procedi  inesorabilmente  al144.
179Entri nella nebbia, e ti senti attraversare da forzesovrannaturali e severe. Metti alla prova prima ilVigore poi la Lucidità. Se la prova riesce, aggiungi un punto al punteggiocoinvolto; se fallisce, toglilo.Ora puoi raggiungere senza difficoltà l'Uscita, al7.

180Il sentiero è arduo e infido, trae continuamente ininganno il tuo piede. Tenta una prova di Vigore:se riesce, vai al 136, altrimenti prosegui al 147.
181Di fronte a te è Gramaghul, Signore di Oscenità, ocomunque un suo simulacro; si tratta di una delleGrandi  Entità  dell'Abisso.  Non  pensi  che  tiimpedirà  di  andartene,  se  è  ciò  che  desideri;  dicerto,  saprà  ricompensare  un'offerta  appropriata.



Vai al 187.
182Ora hai la Benevolenza di Gramaghul, Signore diOscenità.  In  ogni  Stanza  che  visiterai,  puoisostituire  il  lancio  di  un dado  con  un  6,  incombattimento o durante una prova. Hai insommaun successo automatico per Stanza. Ora vai al 78.
183Hai  appena  cominciato  ad  avanzare  alla  cieca,quando il ticchettio, alla tua destra, si avvicina. Tene  allontani  repentinamente,  balzando  a  sinistra(107) oppure continui ad avanzare dritto davanti ate (85)?
184«Davvero infido!» commenta l'uomo, estraendo ladaga. 

GRAND'UOMO Vigore 6 Lucidità 6 Attacco 1 Difesa 1 
Se lo batti di nuovo, vai al 164.

185Spinto  forse  dalla  paura,  onori  il  taumaturgo,anche se qualcosa,  in cuor tuo,  ti  dice che è unpericoloso ciarlatano, così arrogante da sovvertireogni cosa per pura vanagloria.



Senti su te lo sguardo freddo dell'uomo; alzi  gliocchi  e  vedi  che  ti  sta  indicando  una  dellecasupole più lontane dalla  piazza.  «L'Uscita  checerchi è laggiù», dice. Perdi 1 punto di Lucidità eti ci dirigi, al 7.
186Ti muovi circospetto, facendoti strada fra i tronchimarci e le felci. D'un tratto l'aria è scossa da unverso spaventoso, una via di mezzo tra un muggitoe  un  possente  belare.  C'è  qualcosa  di  bieco  eselvaggio in quel grido, e per un istante ti si gela ilsangue.  Cominci  a  correre  (48)  o  ne  cerchil'origine (4)?
187Che  fai?  Attacchi  la  creatura  (156)?  Cerchi  diallontanarti alla chetichella (174)? Gli dedichi unqualche sacrificio od offerta (160)? Se hai la VirtùCarisma puoi andare al 109.
188Con  poche,  precise  indicazioni,  e  senza  maitoccarti, la voce ti conduce per qualche decina dipassi.  La  guida  misteriosa  ti  ringrazia  per  lafiducia  accordatale,  e  ti  dice  che  ormai  sei  alsicuro. Preso da uno slancio le racconti della tuamissione,  e  la  creatura  ti  dice  di  sapere  chi  èSakjin,  e  anche  di  sapere  chi  è  sua  nonna,Zaaluna;  la  giovane  donna,  qui,  è  destinata  alla



massima  autorità,  per  quanto  rifugga  a  essa.  Tiracconta  molte  cose  sulla  loro  famiglia,  sullastruttura dell'Agone, sul rapporto tra le due, e sumolto  altro.  Annota  che  ti  è  stato  rivelato  ilSegreto e, nei futuri Quadrivi, pescherai una cartain più,  ma dovrai ignorarla  a  meno che non sial'Imperatrice.Il tuo inatteso amico ti saluta, mentre il ticchettiosi allontana; vai all'81.
189Raggiungi  l'Uscita,  fingendo  di  non  notare  ilsorriso sprezzante della donna. Vai al 7.
190Sgravato,  nuoti  lieve  nelle  acque  fredde  e  buie.Raggiungi  la  riva  all'83  o,  nonostante  l'oscurità,provi a immergerti all'82?
191Gramaghul accetta la tua offerta e ti lascia scossoe turbato; togliti 1 punto di Lucidità e vai al 182.
192Il  doppio  scompare.  Puoi  raggiungere  l'Uscitaandando al 7, ma sappi che da ora in avanti il tuopunteggio  pieno  di  Vigore  e  Lucidità  è  pari  aquello che hai adesso; in altri termini, le ferite chehai  subito  in  questo  scontro  non guariscono,  nérecupererai le energie mentali spese.



Il QuadrivioSei in una spoglia sala esagonale. Dietro di te, laporta  da  cui  sei  entrato;  di  fronte,  tre  porte  diprimo acchito identiche, ma sormontate ognuna dauna formella di ceramica dipinta a colori  vivaci,che le contrassegna.Ora mescola gli Arcani Maggiori e pescane tre; sedovesse uscire il Matto, prendine nota, rimetti lacarta nel mazzo e pescane un'altra. Il tris di Arcaniche  ne  otterrai  rappresenta  le  tre  porte  che  haidavanti.  Scegli  quale  varcare  e  vai  alla  Stanzacorrispondente.  Se  hai  già  visitato  sette  Stanze,pesca una carta  in  più,  ma ignorala  se non è  ilMatto.  Se  ne  hai  già  visitate  undici,  pescaneun'altra in più, ma ignorala se non è il Matto.Se infili invece la porta alle tue spalle, vai al 101.Se  in  una  qualunque  Stanza  muori  e  non  èspecificato diversamente, vai al 14.
0. Il Matto;I. Il Bagatto;II. La Grande Sacerdotessa (la Papessa);III. L'Imperatrice;  IV. L'Imperatore;  V. Lo Ierofante (il Papa);  VI. L'Amore (gli Amanti);  VII. Il Carro;  VIII. La Giustizia;  IX. L'Eremita;  X. La Ruota (la Fortuna);  



XI. La Forza;  XII. L'Appeso (l'Impiccato);  XIII. La Morte;  XIV. La Temperanza;  XV. Il Diavolo;  XVI. La Torre;  XVII. Le Stelle;  XVIII. La Luna; XIX. Il Sole; XX. Il Giudizio; XXI. Il Mondo

0. Il Matto«Permettete  una  parola?»,  senti  dire.  Ti  volti  evedi un uomo con una camicia bianca aperta sulpetto e un paio di semplici calzoni. Porta una dagaalla  cintura.  Ti  fermi  ad  ascoltare  (vai  al  57)  oinfili l'Uscita senza esitare (vai al Quadrivio)?
I. Il BagattoTi  ritrovi  in  mezzo  ad  alcune  tende  da  fiera,variopinte  ma  consunte.  Su  una  occhieggiaincongruamente l'Uscita; a due passi da te, invece,un giovane dagli abiti vistosi ti saluta da dietro un



banchetto:  «Volete  giocare,  signore?»  ti  chiedecon un freddo sorriso.Vuoi  giocare?  Vai  al  77.  Altrimenti  puoi  dareun'occhiata in giro (vai al  151) o puntare l'Uscita(al  7).  Volendo  puoi  anche  aggredire  l'uomo,all'89.
II. La Grande SacerdotessaSei  in  una  biblioteca  avvolta  nella  penombra,racchiusa in una vasta grotta. Trovi presto l'Uscitae, se vuoi, puoi imboccarla al 7. Se decidi invecedi esplorare la biblioteca, vai al 120.

III. L'ImperatriceSe non hai annotato alcun codice, hai 1 punto diFato e vuoi spenderlo, vai al 51; in caso contrario,curiosamente, ti ritrovi al Quadrivio.
IV. L'ImperatoreSei in un vasto prato, punteggiato da pochi grandialberi;  l'Uscita  pare  come  appoggiata  su  unaquercia, poco più in là. Un uomo sui quarant'anni,dai movimenti energici e lo sguardo acuto, ti fissaintensamente a pochi passi di distanza. Indossa unfarsetto  di  cuoio  e  porta  una  mazza  d'arme,



appoggiata  sulla  spalla  con  disinvoltura,  e  unadaga al fianco. Ha anche una bella collana, su cuibrilla una grossa gemma rossa.«Mente o corpo?», ti chiede con un ampio, francosorriso. «Mente»? Vai al 55.«Corpo»? Vai al 143.Non sai, o non rispondi? Se hai la Virtù Carismaprosegui al 35, altrimenti al 118.
V. Lo IerofanteSei nella piazza di un villaggio; cento o duecentopersone  sono  assiepate  intorno  a  un  palcoimprovvisato, su cui un taumaturgo sta predicandocon fervore. L'Uscita non si vede.Ti metti subito a cercarla? Vai al 32. Assisti per un po' alla scena? Val al 111.

VI. L'AmoreAssisa  sotto  un  sontuoso  baldacchino  c'èun'amabile  creatura  androgina,  bellissima  e  dimodi di gentili, che ti invita a sederti ai suoi piedie a conversare con lei. L'Uscita è vicina, a sinistra. Accetti  l'invito?  Vai  al  74.  Rifiuti  e  puntiall'Uscita? Vai al 33.
VII. Il CarroSei in una fitta selva; davanti a te si aprono tre vie:



una oscura, a sinistra, presidiata da un'alta figuranera; una a destra, luminosa,  guardata da un'altafigura bianca; una al centro, deserta. La figura asinistra dice: «Questa è la via del Male»; quella didestra: «Questa è la via del Bene».Li  interroghi,  ma  non  rispondono  ad  alcunadomanda...Che fai? Imbocchi la via di destra (40), quella disinistra (169) o quella al centro (19)? Puoi ancheassalire le due figure (25).

VIII. La GiustiziaSei in una solenne Stanza circolare; l'Uscita è benvisibile sulla sinistra. Al centro, c'è una statua didonna in grandezza appena superiore al naturale.Nella  sinistra  tiene  una bilancia,  nella  destra  uncartiglio su cui sta scritto:
LA GIUSTIZIA È EQUA, E OGNI COSALIVELLA

La  bilancia  non  è  di  pietra  e,  volendo,  puoiliberare il perno e vedere che succede (vai al 138).Altrimenti qui non hai nulla da fare: vai all'Uscita,al 7.



IX. L'EremitaLa Stanza  è  immersa  in  un  buio  impenetrabile.Odi un sinistro ticchettio  alla  tua destra.  Con tehai l'occorrente per accendere una luce; lo fai? Vaial 146. Avanzi a tentoni? Vai al 183.
X. La RuotaSei  grossomodo  al  centro  di  una  vasta  stanzarettangolare. Davanti a te, su uno dei lati corti, c'èl'Uscita;  alle  tue spalle,  un cospicuo mucchio dimonete di elettro. Il soffitto è molto alto, e copertodi scheletri e armi arrugginite che ci paiono comeincollate.Che fai? Ti dirigi direttamente verso l'Uscita (7)?Raggiungi il mucchio di monete, per prenderne unpo' (115)? Cerchi di arrampicarti sulle pareti, peresaminare armi e cadaveri (121)?
XI. La ForzaSei in una grande sala, dalle pareti cariche di armi,trofei,  arazzi  e  coppe  preziose.  In  fondo  c'è  untrono su cui siede una donna bella e vigorosa; aisuoi  piedi  è accovacciato un leone.  La donna sialza ed esclama: «Battiti  con me,  senza armi néincantesimi,  per il puro gusto della lotta,  oppureesci di qui». L'Uscita è in fondo alla Stanza.Che fai? Accetti la sfida e ti spogli delle armi? Vai al 99.Declini e ti dirigi verso l'Uscita? Vai al 189.L'attacchi con armi o incantesimi? Vai all'88.



XII. L'AppesoSei  in  una  stanza  delle  torture.  Alla  destra,l'Uscita, alla sinistra, una tetra porta di ferro. Aivari  tavoli,  ruote  e  sedili  c'è  una  sola  personaancora viva: una fanciulla  dall'aria  esotica,  dallapelle coperta di tagli e bruciature.«Liberami!»  ti  supplica,  «prima  che  tornino  iTorturatori!»  Che fai?  Punti  verso l'Uscita  (92),cerchi  di  liberarla  senza  indugi  (155)  o  lainterroghi su chi è e come è finita qui (53)?
XIII. La MorteSe hai 1 punto di Fato e sei disposto a spenderlo,vai al 34; in caso contrario, curiosamente, ti ritrovial Quadrivio.

XIV. La TemperanzaSei  in  un'ampia  camera.  Dalla  parte  opposta c'èl'Uscita; davanti a te due anfore. L'una è piena diquella  che  pare  acqua  cristallina;  l'altra  sembracontenere denso sangue.Che  fai?  Ti  dirigi  verso  l'Uscita?  Vai  al  7.  Inalternativa puoi bere un po' d'acqua (22) o anchedi  sangue  (127),  rovesciare  a  terra  il  contenutodelle anfore (62) o infine versare il contenuto diun'anfora nell'altra (158).
XV. Il DiavoloSei in un bosco cupo e malsano, quasi soffocante.Una vaga inquietudine ti striscia nell'animo.



A  pochi  passi  intravedi  alcuni  grandi  monolitidisposti  in  cerchio;  dell'Uscita,  però,  nessunatraccia.  Ti  addentri  fra  le  pietre  (58)  o  cerchil'Uscita nel folto del bosco (186)?
XVI. La TorreVedi un'alta Torre,  spazzata da una fiera,  gelidatempesta notturna. Un lampo illumina i dintorni,mostrando per un istante una conca circondata damontagne scoscese e l'Uscita, in cima alla Torrestessa. Tenti di trovare un sentiero che esca dallaconca? Vai al 75. Se ti cimenti nella scalata dellaTorre, vai al 176.
XVII. Le StelleTi  trovi  sotto  un  cielo  notturno,  debolmentesoffuso della luce degli astri. Senti uno scrosciared'acqua e vedi una cascata che si riversa in piccololaghetto acciambellato in una forra scoscesa; sullariva medita un santone che ti accoglie con parolegentili, offrendosi di curarti le ferite.Accetti? Vai al  173.  Rifiuti? In questo caso puoiavvicinarti all'Uscita, che sta poco più in là, sullaparete  rocciosa  della  forra  (vai  al  7),  oppureattaccare l'uomo (vai al 175).
XVIII. La LunaTi  ritrovi  in  mezzo  a  un  lago,  o  a  una  grandevasca; il cielo notturno brilla di astri, sopra di te.Se  ti  spogli  di  abiti  e  protezioni  (o  se  non  ne



hai...), vai al 190. Se tenti di nuotare zavorrato, vaial 39.
XIX. Il SoleSei al buio. Procedi a tentoni (86) o accendi la tuatorcia (37)?

XX. Il GiudizioTi trovi  in una vasta landa spoglia;  ogni  cosa èferma,  e  tace.  Davanti  a  te,  un  grande  portalesospeso  nel  nulla,  colmo  di  nebbia,  dà  su  unambiente situato al di là di esso, non raggiungibilealtrimenti.  Attraverso  la  foschia,  nell'ambienteoltre il portale, si intravede l'Uscita.Una voce squillante tuona dall'alto:  Giunta è perte l'ora del Giudizio; entra, e saggia il tuo valore.Se ti inoltri nella landa inospitale, in cerca di unaltro passaggio, vai al 61. Se ti sottoponi al Giudizio e varchi il portale, vaial 179.
XXI. Il MondoSe hai 1 punto di Fato e sei disposto a spenderlo,vai al 10; in caso contrario, curiosamente, ti ritrovial Quadrivio.



Il Ritorno della Bestiadi Pirata delle Alpi



Da mesi la regione del Gévaudan viene flagellatadagli attacchi della misteriosa "Bestia": dopo averletto  molte  storie  su quegli  orribili  avvenimenti,non  hai  esitato  ad  accompagnare  il  capitanoDuhamel e i suoi "Dragons", nel 1764, per tentaredi uccidere la creatura.Pensavi  che  la  caccia  sarebbe  stata  molto  piùfacile, ma ti sbagliavi: la spedizione fu un fiasco eil Re fece sostituire Duhamel nell'Aprile 1765 daMartin Denneval, un famoso cacciatore di lupi eda suo figlio. Dopo essere rimasto nel Gévaudanhai partecipato alle battute di caccia dei Denneval,ma anche con loro la Bestia non fu trovata. Il Re,dopo esserne stato informato, l'8 Giugno del 1765fece  sostituire  i  due  cacciatori  con  il  suo  GranPortatore  di  Archibugio:  François  Antoine.  Dinuovo  prendesti  parte  alla  caccia,  che  anche  inquell'occasione  si  rivelò  infruttuosa…eppure  gliavvistamenti  della  Bestia  e  le  segnalazioni  diattacchi erano continui.Le cose cambiarono il 20 Settembre 1765: duranteuna battuta di caccia vicino all'abbazia di Chazes,Antoine uccise un lupo di grandi dimensioni;  inmolti pensarono che potesse essere la Bestia, maqualcosa non ti convinse. Resi partecipi dei tuoidubbi  gli  altri  cacciatori,  che  in  cambio  tiripagarono  con  una  coltellata.  Stranamente,Antoine  e  i  suoi  uomini  ripartirono  per  Parigimolto presto per mostrare la "Bestia" al Re.Tu, invece, rimanesti nel Gévaudan per continuare



la caccia: sapevi che la Bestia era ancora viva eche Antoine era solo un impostore.Finalmente  in questa notte,  il  26 Gennaio 1766,hai avuto fortuna: in una locanda di Apcher haiincontrato Georges, un  contadino proveniente daun paese a est:  Mordrac.  Quest'uomo ti  parla  diattacchi  alle  greggi  e  della  scomparsa  di  unaragazza. Per te, non ci sono dubbi: la Bestia è quie stavolta non vuoi perderla.

IL RITORNO DELLA BESTIAREGOLESei Jacques "Lascar" Noircoeur, un avventurieroche ha girovagato in Africa e in Francia nel 1700alla  ricerca  del  pericolo,  del  brivido  e  dellafortuna. I tuoi passi ti hanno portato nella Franciameridionale, nel famigerato Gévaudan, conosciutoper le stragi compiute dalla terribile Bestia.Probabilmente  dovrai  combattere;  per  far  ciòutilizzerai il sistema di combattimento descritto inseguito.Per giocare devi iniziare dal paragrafo 1 e dopodovrai scegliere il paragrafo che ti ispira di più traquelli proposti. Attenzione! Esistono dei paragrafinascosti!Adesso,  devi  completare  la  tua  Scheda:  è  ilriassunto delle capacità, livello di salute e oggettiposseduti da Lascar.



Attributi
Combattività:  tira  un  dado  e  scrivi  il  risultatosulla  Scheda. Ciò  rappresenta  la  maestria  diLascar nel combattimento.
Salute:  tira  di  nuovo  il  dado  e  moltiplica  ilrisultato  per  2; scrivi  il  risultato  sulla  Scheda.Questo indica la salute fisica di Lascar (non puoisuperare questo valore durante l'avventura.)
TalentiLascar  ha  viaggiato  molto  e  ha  fatto  millemestieri.  Per  rappresentare  la  sua  esperienza,scegli  un  Talento  (saranno  descrittisuccessivamente).
InventarioLascar  inizia  l'avventura  con  una  spada,  unapistola,  un  cavallo,  uno  zaino  contenente  unacorda e una ricarica per la pistola.Hai anche 10 Monete nella Borsa.
COMBATTIMENTISe incontri  degli  esseri  ostili,  dovrai combatterliper continuare l'avventura. Ecco come si fa:
Attacco:  Lancia  un  dado e  aggiungi  il  risultatoalla tua Combattività e fai lo stesso per il nemico.Nel caso di risultati uguali si rilanciano i dadi.



Danni: Quello che ha il risultato più alto vince edeve  lanciare un  dado  per  calcolare  i  Punti  diSalute (PS) persi dal nemico.
Fine: Il perdente è quello che non ha più PS.
Armature  :  Le armature  "bloccano"  i  danni:  sehai “x” punti di Armatura,  il risultato del dannofatto dal nemico (cioè il suo lancio di dado) saràridotto di “x”.
Pistola:  Potrai  utilizzarla  quando  ti  vieneproposto:  in  quel caso,  assicurati  di  avere  unaRicarica  per  poterla  utilizzare  ancora  (unaRicarica serve per un solo utilizzo).
LA VITA E LA MORTE: Quando Lascar arrivaa 0 PS, muore. In questo caso, devi ricominciarel'avventura  dall'inizio  (e  perdi  anche  tutti  glioggetti trovati).Puoi recuperare dei PS persi (ma non puoi andareoltre  il  totale  di  partenza)  utilizzando  alcunioggetti (ma non durante il combattimento).Potrebbe  esserti  chiesto  di  consumare  un  Pastodurante l'avventura: se non ne hai, perderai dei Psa causa della fame.

Bevande Speciali Ps Recuperati
Elisir 5

Intruglio 3



TALENTICacciatore: Puoi seguire le orme e puoi domaregli  animali. Ladro:  Sai  fare  tutti  i  "lavori"  deiladri.
Guaritore:  Sai aiutare  una persona ferita,  ma tiserve del materiale.
Maestro d'Armi: Puoi rilanciare un tiro d'attacco,se sbagliato (ma devi accettare il nuovo risultatoottenuto) e infliggi 2 danni in più.
Tiratore  Scelto:  Potrai  scegliere  delle  opzionispeciali  quando ti  viene  chiesto  di  utilizzareun'arma da fuoco.
INVENTARIOGli oggetti che puoi raccogliere sono scritti così.Puoi mettere al massimo 10 oggetti nello Zaino.Puoi indossare solo un'Armatura.
ACQUISTIPer comprare degli  oggetti,  devi sottrarre il  loroprezzo dal tuo numero di Monete in Borsa. Se nonhai  abbastanza  Monete  per  comprare  qualcosa,non lo puoi fare.
AvvertenzeQuesto  racconto-game  è  liberamente  ispirato  afatti  reali  che si sono svolti  in una zona centro-



meridionale della Francia del '700.Ti invito a non imitare le azioni descritte in questastoria.Il sistema monetario della Francia di quel tempo èstato volontariamente semplificato.

Scheda
Attributi
Combattività:                  Salute:
EquipaggiamentoArmatura:Zaino:Borsa:Talento Scelto :



1Il  viaggio  fino  a  Mordrac  è  stato  lungo:  conGeorges,  hai  cavalcato  per  buona  parte  dellagiornata e ora mancano solo due ore al tramonto.Non conosci questa parte del Gévaudan e scopri isuoi  paesaggi  incontaminati,  dove  le  forestesembrano oceani e le montagne dell'Auvergna tifanno  pensare  alle  bibliche  mura  di  Gerico.Georges  sta  cantando,  come  ha  fatto  per  lamaggior parte del viaggio. Continuate così per unpo'  e  verso  l'inizio  della  sera,  quando  Venereillumina il cielo, arrivate a Mordrac.Il paese è composto da vari edifici  di pietra;  traqueste,  noti  una  locanda  e  una  chiesa  checircondano una piazza.  Guardi l'orizzonte e vediche ci sono degli atri paesini vicini, a una o dueleghe. Georges smette di cantare e dice:«Io vivo in uno dei villaggi che vedi laggiù, manon ti posso dare ospitalità: ho troppi bambini epoco spazio. Dovresti chiedere alla locanda.»Ringrazi e domandi a Georges di parlarti un po’ dipiù di Mordrac. Il contadino fa una smorfia e dice:«Non c'è niente da dire... prima dei nuovi attacchidella  Bestia,  qui  non  si  svolgeva  niente  diimportante...»Georges ti saluta e ti lascia sulla piazza deserta: fafreddo e potresti  gelarti  se non ti muovi.  Cerchiuna stalla per il tuo cavallo e vedi che in quelledella locanda ci sono ancora dei posti liberi. Senzaesitare, ci porti il tuo animale, lo sistemi e ti dirigi



verso la porta della locanda, da dove proviene unsuono stridulo e spaventoso. Vai al 17
2Con  un'incredibile  forza,  la  vecchia  ti  spingeindietro e fischia fortissimo. Dopo pochi secondi,arriva un animale che non avresti mai pensato divedere lì:  una scimmia pelosissima,  dalle grandifauci e che ti sta dando la carica! Vuoi combatterela scimmia (44), vuoi spararle (7) o hai il talento“Cacciatore” (51)?
3«Eh,  se  il  sindaco  paga  bene,  potrei  farci  unpensiero!» dici.«Dobbiamo  parlare  domattina  con  un  tale,Ferdinand  Lecuistre:  un  intermediario  tra  ilsindaco  e  il  marchese  di  Apcher.  Dato  che  ilsindaco  è  partito  per  parlare  con  l'intendente,  èLecuistre  che  comanda  qui,  fino  al  suo  ritorno.Sarei contento di averti sotto i miei ordini!»«Concretamente:  cosa  si  deve  fare  e  quanto  siguadagna?» chiedi.«Semplice:  facciamo delle  ronde in città  e dellebattute  in campagna.  Se un contadino avvista laBestia, andiamo e proviamo a trovarla e ucciderla.Il  marchese  è  pronto  a  pagarci  50  Monete  algiorno... a persona, intendo!»La  cameriera  arriva  e  ti  dà  una  chiave  conun'etichetta  rossa:  dice  che  è  quella  della  tua



camera situata al piano di sopra. Ti porta un piattodi  carne  in  umido:  mangi  rapidamente,  più  pernecessità che per gusto. Il sapore della pietanza èdavvero  orribile,  ma  preferisci  aver  qualcosa  dicaldo  nella  pancia.  I  militari  bevono  vino  egiocano a carte. Alexandre dice:«Se vuoi seguirci, partiamo domani mattina, allapreghiera di Terza.»Rispondi  che  li  seguirai  sicuramente:  non rifiutimai un lavoro ben pagato. Ti alzi, saluti la decinadi  soldati,  lasci  il  pianoterra  della  locanda  e  tidirigi verso le scale.Vai al 36
4La strada fino alla montagna “De l'homme mort" èstata  molto  lunga  e  faticosa:  hai  cavalcatoattraverso boschi, valloni e colline, luoghi privi disentieri  battuti.  Arrivi  al  crepuscolo  in  unminuscolo paesino ai piedi della montagna e speridi  trovarvi  una  locanda  o,  semplicemente,  unfienile dove dormire.La pioggia inizia a cadere mentre arrivi all'altezzadi una piccola casa, dove vedi una vecchia donnadare del pane bagnato a un grosso gatto nero. Lasignora  si  accorge  di  te  e  ti  fissa  a  lungo.  Tipresenti  e  chiedi  se  c'è  una  locanda  o  se  puoichiedere ospitalità a qualcuno.«Qui non c'è la taverna: se volete dormire, veniteda me!» 



Accetti l'offerta della signora (48) o vuoi chiederealtrove (32)?
5Ti sembra che due ore siano passate: la pioggia èdiventata un vero diluvio e il temporale è semprepiù forte. Ti sembra di essere nel bel mezzo di unatempesta  sull'Atlantico.  Visto che Thierry non èun gran chiacchierone e che il tempo non si calma,ti addormenti.Vieni  svegliato  da un  potente  tuono,  seguito  daurla  e  nitriti;  prendi  le  tue  armi  (se  haiun'armatura, indossala) ma non vedi più Thierry.Esci e corri verso il fienile: il tuo cavallo, il muloe Thierry sono stati sbranati. Ti si gela il sanguequando senti ringhiare dietro di te; ti giri di scattoe vedi un orribile animale: lungo almeno tre metri,la pelliccia rossiccia con delle strisce nere, le faucisimili  a  quelle  dei  lupi  e  gli  occhi  gialli:  è  laBestia del Gévaudan!Hai  il  Talento  “Tiratore  Scelto”  (49)  o“Cacciatore”  (40)?  Vuoi  combattere  ugualmentecontro la Bestia (18)?
6Ti dirigi  verso la  bottega  del  maniscalco:  è unacasa un po' più grande delle altre, con una porta dilegno  su  cui  è  stato  inchiodato  un  pezzo  dipergamena  con  su  scritto  "Chiuso  per  lutto".Nonostante ciò, decidi di bussare lo stesso. Dopo



qualche istante, la porta si apre e vedi un uomo dimezz'età con i baffi grigi e l'aria sconvolta che tichiede:«Ma chi siete? Cosa volete?»«Sono Noircoeur;  il  taverniere  mi  ha  parlato  divoi: sono qui per aiutarvi.»«Ah, il vecchio Norbert... i suoi amici sono anchemiei  amici!  Entrate  Noircoeur...  non  badate  aldisordine.»Entri in una grande stanza riscaldata da un caminocon il fuoco acceso. C'è un tavolo da lavoro contutti  gli  utensili  e  vedi  molti  oggetti  fatti  daGanelon: attrezzi, cose di uso quotidiano e anchedelle armi. Chiedi all'uomo:«Parlatemi della scomparsa di vostra figlia.»«Eh...»  sospira  Ganelon  «L'avevo  inviata  in  unpaesino, a due leghe a sud-est. Un tipo mi avevaordinato del materiale per il lavoro dei campi. Lamia povera figlia non è più tornata: ho avvertito ilsindaco  Morve,  ma  le  ricerche  sono  state  tutteinutili... non c'è traccia del corpo. Abbiamo subitopensato  alla  Bestia  perché  aveva  già  aggreditodegli animali al pascolo. Come sapete, questa vilecreatura  preferisce  prendersela  con le  donne e  ibambini.»Hai un fazzoletto (28)? Se non ce l'hai, vai al 30.
7Impugni la pistola e spari alla scimmia che correverso  di  te.  Purtroppo,  il  tuo  tiro  non  è  stato



buono: l'animale si muove troppo rapidamente peressere  centrato  correttamente.  Bestemmi  quandovedi quell'essere balzare su di te, prima di buttartiper terra a causa dell'impatto e del suo peso. Provia difenderti,  ma la scimmia è più forte e capisciche tutto è perduto, vedendo le sue grandi fauciavvicinarsi al tuo collo.
8Aspetti  un  lungo  istante  prima  che  il  contadinometta  il  saltimbanco  fuori  combattimento.  Lagente che lo supportava esulta e se ne va.Corri  verso  il  saltimbanco  che  è  ridotto  moltomale:  non  reagisce  e  perde  tanto  sangue.  Conautorità chiedi alla gente attorno a lui di portartidelle bende, un cuscino, del vino e dell'olio. Delledonne  ubbidiscono,  dandoti  tutto  il  necessario.Inizi  a  pulirgli  le  ferite  per  potergli  mettere  lebende dopo. Per fortuna, qualcuno ha portato unabusta di erbe medicinali che gli fai ingerire.Dopo alcuni minuti,  il paziente riprende un po' isensi;  lo aiuti  ad alzarsi e a camminare verso laporta  della  città.  Vi  seguono  delle  persone,probabilmente  degli  altri  artisti,  fino  ad  unaccampamento;  una  donna  ti  aiuta  a  portare  ilpaziente dentro una roulotte.Stendi il saltimbanco su una panca e la donna ti dàuna mano; le chiedi come mai c'è stata la rissa. Leidice:«Una  storia  stupida:  abbiamo  comprato  una



gallina da un contadino, ma ci hanno chiesto piùsoldi  del  dovuto  quando hanno  visto  che  siamogitani. Mio marito e l'altro si sono arrabbiati ed èfinita male; per fortuna voi eravate qui.»«Rita...»  bisbiglia  il  ferito  «Dagli  qualcosa  perringraziarlo...»La donna cerca qualcosa in una borsa di tessuto. Ilgitano riprende:«A voi interessa la Bestia, vero?» «Sì.» rispondi.«Come  lo  sapete?»  «Noi  siamo  tutti  un  po'indovini...»Non sai cosa rispondere e aspetti il seguito.«Uscite da Mordrac, ma non andate nei paesini...andate verso i Tre Monti; lì c'è la vecchia Marta....una delle nostre, che ha avuto una pessima vita eche ha maledetto queste terre invocando la Bestia.Se  volete  uccidere  l'animale,  dovrete  ancheammazzare Marta...andate a Sud-Est!»Dici che hai capito e lo ringrazi. La donna ti dà unamuleto. Ringrazi ed esci di casa. Torni nel centrodi Mordrac, prendi il tuo cavallo ed esci trottandodal villaggio, dirigendoti verso Sud-Est.Vai all'11
9Ti alzi dalla tua sedia e ti dirigi verso un tavololibero al centro della locanda. Infili rapidamente econ  precisione  una  mano  dentro  una  borsa  ditessuto,  che  appartiene  ad  un  tipo  seduto  albancone  e  ne  tiri  fuori  un fazzoletto:  è  uno  di



quelli  che  le  ragazze  portano  per  lavorare  neicampi.  Ti  togli  lo  zaino,  ci  riponi  il  fazzolettodentro e ti siedi al tavolo.Pochi istanti dopo, la cameriera arriva e mette unpiatto di carne in umido sul tavolo; poi ti dà unachiave con un'etichetta rossa. Ti dice che è quelladella tua camera,  che troverai al  piano di sopra.Mangi in fretta, più per fame che per gusto perchéla carne ha davvero un pessimo sapore. Dopo averfinito ti alzi,  lasci il  pianoterra e sali le scale dilegno che portano alle camere.Vai al 36
10L'indomani mattina, ti svegli sentendo le campanedella chiesa suonare. Ti vesti, prendi il tuo zaino escendi al  pianoterra,  dove vedi la cameriera chesta  mangiando  insieme  al  ragazzo  gobbo.  Ladonna si alza e va in cucina, lasciando il giovaneche ti  fissa, ridendo stupidamente.  Ti siedi a untavolo e mangi un pezzo di pane e una ciotola dizuppa alle cipolle  che la  cameriera ti ha appenaportato. Mastichi in silenzio, ti alzi e dici che forsetornerai  a  dormire  lì  per  la  notte.  La  signora  tichiede 4 Monete per i pasti e la camera. Paghi edesci dalla locanda.Oggi, il cielo è coperto e il vento è molto freddo.Guardi  la  piazza:  vedi  poca  gente  che  parla,  lachiesa,  un  grande  palazzo  con  lo  stemma  delmarchese di Apcher, un emporio e la bottega del



maniscalco.  Noti  che  è  possibile  andare  piùlontano e avventurarsi nelle viuzze.Vuoi  andare  in  chiesa  (23),  nel  palazzone  (39),all'emporio (14), nelle viuzze (22) o parlare con lagente  (54)?  Se  invece  hai  accettato  l'offerta  diAlexandre, vai al 46.
11I Tre Monti sono molto lontani: hai cavalcato perdue  giorni  e  non  hai  chiuso  occhio.  Mangi  unPasto,  oppure  perdi  5  PS.  Cavalchi  ancora  ungiorno  e  vedi  le  montagne;  questo  ti  infondecoraggio  e  ti  fa  continuare  la  strada  fino  alcrepuscolo. È già notte e la pioggia inizia a caderesempre più fitta. Su una collina, vedi una capannacol camino acceso; vuoi raggiungerla al più prestoma non ci vedi molto. Hai una lanterna? Sì (42).No (29).
12Stai  guardando la  facciata  della  chiesa:  è  moltosobria  e  non  ci  sono  né  bassorilievi  né  statue.Decidi di visitarla. Spingi il portone e t'imbatti inun uomo basso, quasi pelato e con una corona dicapelli grigi, sporchi e arruffati, che cammina conun bastone. È vestito con un saio nero e sporco. Tiscusi e l'altro dice:«Visibilmente  non  mi  conosci,  figliolo:  sonopadre Gérard, il parroco di questo paese... il mio èun lavoro difficile! Ma tu chi sei?»



Ti presenti brevemente. Il prete risponde:«Eh, ancora uno che vuole dare la caccia a queldiavolo di Bestia... Oggi è il tuo giorno fortunato:il mio confessore mi ha dato una penitenza e devoessere caritatevole con il primo che incontro... e ilCielo sa che non è da me!»Trattieni  una  risata:  il  clero  non  ti  è  mai  statosimpatico. Padre Gérard fruga nella sua bisaccia ene  estrae  una  bottiglia  di elisir.  Ringrazil'ecclesiastico, che ti dice:«Dammi  retta,  la  Bestia  è  pericolosa.  Severamente vuoi trovarla, vai a sud est! La vecchiastrega  zingara  c'entra  sicuramente,  in  questastoria.»Il prete se ne va. Decidi di seguire il suo consiglio:torni  alla  scuderia  della  locanda,  prendi  il  tuocavallo  e  lasci  Mordrac,  dirigendoti  verso  Sud-Est.Vai all'11
13Vedi le ferite sui cadaveri e capisci che la creaturache  li  ha  attaccati  è  un  canide  di  grossedimensioni. Alexandre e i suoi uomini scrutano laforesta, con le armi in mano. Guardi davanti a te esorridi quando vedi delle orme nel fango. Dici aglialtri  che  vuoi  seguire  la  creatura;  Alexandre  tirisponde  che  puoi  farlo,  ma  da  solo:  non  puòpermettersi di rischiare la vita di altri soldati.Scendi da cavallo ed entri nella foresta, seguendo



le orme: cammini nella selva buia e silenziosa perpiù di un'ora. La creatura ha lasciato dietro di sétante  tracce:  puoi  seguirle  senza  problemi.  Notiche  non sono di  un  lupo:  sono di  un  cane,  maquesto l'avevi già capito vedendo i terribili morsisui  cadaveri.  Le  orme  sono  molto  profonde:devono  essere  di  un  esemplare  di  grandidimensioni, come un mastino.Ti sei avventurato ancor più nella foresta, quandoti  fermi di colpo e ti  nascondi dietro una rocciacoperta  di  muschio:  vedi  un  grosso  animale  aquattro  zampe,  dal  pelo  grigio  sporco  e  con  lamassiccia testa coperta da una protezione di cuoio;anche il suo grosso corpo è rivestito dallo stessotipo di "armatura".Osservi bene e capisci  che è davvero un grossocane: avevi ragione. L'animale sta mangiando unacarcassa e un uomo gli sta vicino. Vuoi prenderel'uomo di spalle (47) o sparare al cane (55)?
14Attraversi la piazza e ti dirigi verso una casa conla scritta "Emporio", fatta con del carbone su unatavoletta  di  legno.  Spingi  la  porta,  facendosuonare una campanella stridula; entri e ne scopril'interno: ci sono vari scaffali con tanti articoli, deisalami  appesi  al  soffitto,  delle  damigiane  diacquavite,  delle  bottiglie  di  vino,  degli  attrezziagricoli e delle casse di legno non ancora aperte.Un ragazzo  arriva  dietro  al  bancone,  dopo aver



chiuso una porta dietro di sé. Il giovanotto senzabarba  ha  i  capelli  neri,  delle  lentiggini  e  unosguardo da furbacchione.«Salve straniero! Sono Mathieu: venditore di vino,carbone e di tutto quello che serve! Come possoservirvi?»Esiti un po' e Mathieu dice:«Mi  sembrate  un  viandante...forse  dei  Pasti  (2Monete  l'uno),  delle  Ricariche  per  pistola  (5Monete  l'una)  o  una  Lanterna  con  olio  (10Monete) possono interessarvi?»Vuoi chiedere della Bestia (20) o hai un fazzoletto(35)? Oppure puoi uscire e andare in chiesa (23),nel palazzone (39), nelle viuzze (22) o parlare conla gente (54).
15Metti  tre  Monete  sul  bancone,  le  fai  scivolareverso  il  taverniere,  che  si  precipita  perprenderle...ma  tu,  veloce  come  un  fulmine,  cimetti di nuovo la mano sopra; poi, guardi l'uomonegli occhi e dici:«So  che  puoi  dirmi  di  più...  ci  sarà  qualcosad'interessante che varrà tre Monete, no?»Il taverniere sbuffa, ti fa cenno di avvicinarti e tidice a voce bassa:«Avrete  sicuramente  saputo  che  del  bestiame  èstato  ucciso  dalla  Bestia,  ma  c'è  dell'altro:  unaragazza, Marie-Vérité Rougastel è scomparsa duesettimane fa. Questa giovinetta doveva andare in



un paesino, distante due leghe,  per portare degliutensili fatti da suo padre Ganelon, il maniscalco.Nessuno  ha  più  rivisto  Marie-Vérité...  Cosìabbiamo pensato alla Bestia.»Chiedi  se  la  scomparsa  della  ragazza  fosseavvenuta  prima  o  dopo  i  nuovi  attacchi.  Iltaverniere riflette e risponde:«Per quanto ricordi, è successo dopo che la muccadi mio cugino Chombier si è fatta sbranare... credodue giorni dopo.»Domandi  dove  abiti  Ganelon  e  se  puoi  farglivisita.«Basta passare alla  sua bottega  domani  mattina;vive  nella  sesta  casa  sulla  piazza,  non  potetesbagliare.»Lasci che l'uomo prenda le Monete. La camerierati porta il tuo piatto di carne di montone in umido,accompagnato da patate e sedano. Mangi più pernecessità  che  per  gusto:  la  cucina  è  davveropessima. Ti alzi  e il  taverniere ti dà una  chiavecon un'etichetta rossa. Lasci la sala, dirigendotiverso le scale che portano al piano superiore, doveci sono le camere.Vai al 36
16Aspetti  un  lungo  momento  prima  che  ilsaltimbanco  metta  il  contadino  fuoricombattimento. La gente che lo supportava esultae tutti se ne vanno.



Corri verso il contadino, che è messo molto male:non  reagisce  e  sta  perdendo  tanto  sangue.  Conautorità chiedi alla gente attorno a lui di portartidelle coperte, delle bende, un cuscino, del vino edell'olio.  Delle  donne  ubbidiscono  e  ti  portanotutto quello di cui hai bisogno. Metti il contadinoin  una  posizione  migliore  e  inizi  a  pulirgli  leferite, per applicargli le bende  dopo. Per fortuna,qualcuno ha portato una busta di erbe medicinaliche gli fai ingerire.Dopo qualche lungo minuto,  l'uomo riprende unpo' i sensi e lo aiuti ad alzarsi e a camminare finoa casa sua. Vi seguono sua moglie e due bambinipiccoli.Arrivati  davanti  alla  casa,  situata  a  pochi  metridalla  piazzetta,  la  donna ti  fa  entrare  e  insiememettete il povero contadino su una sedia di legno.I bambini chiudono la porta. Chiedi come mai c'èstata la rissa. La moglie dice:«Una storia stupida: abbiamo venduto una gallinaai gitani, ma loro volevano pagare di meno. Miomarito  e  il  gitano  si  sono  arrabbiati  ed  è  finitamale; per fortuna voi eravate qui.»«Mireille...» bisbiglia il contadino «dagli un po' dicibo...»La  donna  lascia  la  stanza  e  va  nella  piccolacucina, cercando qualcosa. Il contadino riprende:«Voi...  non  siete  di  qui...  siete  venuto  per… laBestia, vero?» «Sì.» rispondi.«Ah...so dove ha la tana... sono bracconiere e ho



perso mio fratello a causa di questo mostro...»Non sai cosa rispondere e aspetti il seguito.«Uscite da Mordrac, ma non andate nei paesini...dirigetevi  alla  montagna  "De  l'Homme  Mort"  aNord. Capito?»Dici  di  aver  capito  e  ringrazi  il  contadino.  Ladonna  arriva  con  un  cesto  contenente  1  Pasto.Ringrazi  la  famiglia  ed  esci  di  casa.  Torni  nelcento di Mordrac, prendi il tuo cavallo ed esci dalvillaggio al trotto, dirigendoti verso Nord. Vai al 4
17Vedi che una civetta viva vi ci è stata inchiodata:l'animale si contorce dal dolore e ulula in modoorripilante.  Spingi  la  porta  della  locanda,provando  ad  ignorare  l'animale  agonizzante  edentri.Appena metti piede nel locale, senti già gli sguardidegli avventori: degli uomini radunati attorno a untavolo e un tipo seduto da solo al bancone, che hainterrotto  la  sua  conversazione  con il  taverniereappena  ti  ha  sentito  entrare.  Vedi  un  ragazzomagrissimo,  gobbo  e  claudicante  che  staspazzando per  terra  e  una donna bassa,  irsuta epallida che porta dei boccali di legno al tavolo. C'èun silenzio di morte e ogni tuo passo è amplificatodall'eco.Chiudi la porta e vai al bancone, dicendo che haimesso il tuo cavallo nella stalla e che vuoi dormirelì per qualche notte.



«Va bene,  abbiamo ancora delle  camere libere.»dice il taverniere con l'occhio mancante «Se avetefame,  potete  sedervi  e  mia  moglie  vi  porteràqualcosa.»Ringrazi e dai un'occhiata agli altri clienti: quellidel  tavolo  sono  militari;  riconosci  uno  deiDragons tra loro.  Il  tipo del bancone è barbuto,alto e largo. Il ragazzo continua ancora a spazzaree la donna risponde in modo volgare alle battutedei militari. Vuoi vedere i militari al tavolo (31),parlare con il tipo vicino (43) o con il taverniere(50)?
18Con tutto il tuo coraggio, attacchi la Bestia e speridi entrare nella leggenda!

   
Combattività Salute Armatura

Bestia delGévaudan 7 12 2
    Se vinci, vai al 26

19Al canto del gallo ti risvegli e vedi che la signorasta  preparando  qualcosa  da  mangiare.  Il  ricordodella strana zuppa ti fa rabbrividire e ti aspetti ilpeggio. Vedendo che sei sveglio, la donna ti salutae dice che hai parlato della Bestia nel tuo sonno.Poi, ti guarda e inizia a parlare:



«Se vuoi davvero lottare contro la Bestia, non devicercare  qui;  ma  verso  i  Tre  Monti.  So  che  deicacciatori  hanno  visto  qualcosa  di  strano  nellanostra montagna, ma non è la Bestia.»Le chiedi come fa a saperlo.«La zuppa di  ieri  sera  addormenta  e  fa  parlare.Non  sono  una  masca,  cioè  una  strega,  ma  unaguaritrice. La Bestia non è un vero demone, ma èmalvagia. I Tre Monti hanno qualcosa di specialee so che quell'essere vi ha fatto la sua tana... se haiil coraggio per incontrarla, vai a scovarla.»Ringrazi  per  le  informazioni,  ma  rimani  un  po'perplesso. La vecchia lo vede e sorride prima didarti un amuleto e una bottiglia di elisir.Fate  colazione  e  la  signora  dice  che  ha  giàpreparato il tuo cavallo. Ringrazi di tutto, esci dicasa, sali in groppa e ti dirigi verso i Tre Monti,che spuntano all'orizzonte.  Parti al trotto sotto ilcielo coperto.Vai all'11
20«Parlami  della  Bestia.»  dici,  fissando  Mathieunegli  occhi. Il  ragazzo  ha  un  singhiozzo,  poirisponde a voce bassa:«Una  brutta  faccenda  questa...  molti  degliallevatori dei paesini qui intorno hanno perso delbestiame  a  causa  di  questo  mostro.  Pensavamotutti  che  monsieur Antoine  avesse  spedito  laBestia  all'inferno,  ma  sbagliavamo...  è  tornata  e



abbiamo paura. Voi siete venuto per ucciderla?»Rispondi che non hai mai creduto al "trionfo" diAntoine e che vuoi trovare e uccidere la Bestia.Mathieu riflette e dice:«Ho saputo di un nuovo attacco stamattina, in unpiccolo villaggio a tre leghe a est. Un ragazzo èvenuto  per  comprare  della  polvere  per  fucili,  ilnecessario  per  fare  delle  trappole  e  anche  delmateriale per curare le ferite. Fate un giro in paesee cercate un giovane chiamato Thierry: immaginoche partirà prima di mezzogiorno.»Ringrazi  Mathieu  e  lo  saluti,  prima  di  usciredall'emporio.Vuoi andare in chiesa ( 23), oppure nel palazzone(39), nelle viuzze (22) o parlare con la gente (54)?
21Partite da Mordrac e vi dirigete verso il paesino diThierry. Purtroppo, il vecchio mulo del ragazzo èmolto lento e il viaggio sembra ancora più lungo.Dopo aver percorso una lega e mezzo, sentite unpotente  tuono  e  la  pioggia  inizia  a  cadere  fitta.Decidete  di  fare  una  sosta  aspettando  che  iltemporale passi. Per fortuna, vedete una vecchiafattoria  abbandonata  che  vi  servirà  da  riparo.Lasciate i vostri animali in un fienile in pessimostato ed entrate dentro casa.Riuscite a fare del fuoco, dopo aver sfasciato deivecchi mobili e sentite che la pioggia s'intensifica.Vai al 5



22Lasci la piazza e ti dirigi verso le viuzze che lacircondano.  Visto  che  è  ancora  presto,  nonincontri  tanta  gente  e  non  c'è  niente  che  possainteressarti: nessuna locanda, niente negozi...La  gente  di  Mordrac  sembra  solo  lavorare  neicampi, andare nell'unica locanda e basta.La monotonia del luogo è rotta da grida e rumoridi rissa che provengono da una piazzetta a qualchemetro  di  distanza;  corri  e  vedi  due uomini:  unosimile ad un qualsiasi contadino del Gévaudan eun tipo dalla pelle un po' scura, vestito come unsaltimbanco.  Se  ne  danno  di  santa  ragione,incoraggiati dai rispettivi compagni. Se hai il talento “Guaritore”, aspetta la fine dellarissa.  Vuoi  aiutare  il  contadino  (16)  o  ilsaltimbanco (8)?Se non hai il talento “Guaritore” puoi tornare nelcentro:  vuoi  andare  in  chiesa  (23),  all'emporio(14) o parlare con la gente in piazza (54)?
23Ti  avvicini  alla  chiesa:  è  un  solido  edificio  dipietra  con un portone di legno.  Alzi gli  occhi  evedi  che  è  stato  costruito  nel  1353.  Spingi  ilpesante portone ed entri nella navata: la chiesa èdebolmente  rischiarata  da poche candele;  non cisono statue o rappresentazioni di santi e noti ungrande crocefisso  di  legno dietro  un semplice  espoglio altare. Le panche sono vecchie e noti che



la scaletta che porta al pulpito è molto tarlata.Non vedi nessuno e il silenzio è pesante. Guardiattorno  a  te  e  non  scorgi  niente  d'interessante.Senti  dei  passi  e  il  loro  rumore  ti  fa  fare  unpiccolo salto:  ti  giri  e  vedi  una sagoma bassa emolto magra a qualche metro da te.«Benvenuto  nella  mia  chiesa,  straniero.  Sonopadre Gérard: parroco di questo pezzo d'inferno.»Ti presenti e senti il prete sghignazzare:«Immagino che sei venuto per rinviare la Bestiada dove è venuta... ma come si può uccidere unflagello di Dio? Il nostro vescovo ha fatto pregarela Francia intera, ma sembra che non sia servito amolto.»«Sapete qualcosa sulla Bestia, padre?» chiedi.«Non  molto:  i  contadini  si  lamentano  per  ilbestiame perso e una ragazza è  sparita...  poveraMarie-Vérité... ma se vuoi andare a caccia, fatti ingiro e chiedi di un tale Thierry. È il  nome di unragazzo che viene da un paesino a Est: è venuto apregare qui, un po' prima.»Ringrazi  il  prete ed esci dalla  chiesa.  Una voltatornato in piazza, noti un gruppetto di persone cheparlano tra di loro; in mezzo c'è un ragazzo: saràThierry?Vai al 54
24Hai perso altri 4 PS; se sei ancora vivo, continua aleggere.



Sono giorni che sei in cella e il tuo secondino nonè un tipo molto loquace. Giorno e notte pensi allafine  che  possono  aver  fatto  Alexandre  e  i  suoisoldati:  avranno  ucciso  la  Bestia  o  non sarannosopravvissuti alla lotta?Rifletti,  guardando attraverso la finestra,  quandosenti  che qualcuno sta aprendo la  porta  sbarratadella cella:  ti  giri  di  scatto  e vedi  un uomo benvestito, con una parrucca incipriata e profumata,accompagnato dal tuo secondino e da un soldatoarmato. L'uomo ben vestito dice:«Sono Ferdinand Lecuistre, rappresentante del...»«So chi sei, bastardo!» rispondi.Il secondino e l'altro soldato ti prendono a pugni eti gettano per terra. Lecuistre prosegue:«Mi scuserete per la brutalità dei miei uomini, mala cosa era necessaria.»«E  perché?  Sono  venuto  a  chiedere  aiuto  persalvare gli uomini che hai assoldato per ucciderela Bestia, ma i tuoi soldati mi hanno rinchiuso quisenza motivo! Che cosa vuol dire?»Lecuistre sghignazza e dice:«Tutta questa storia è solo un inganno...esiste unaBestia, è vero... ma quella che il tuo povero amicoe i suoi uomini hanno incontrato era solo una miacreazione.»«Cosa?» chiedi, incredulo.«Per  riassumere,  ti  posso  dire  che  mi  sonoapprofittato  degli  attacchi  della  vera  Bestia  perottenere  quello  che  volevo:  ho  messo  i  miei



soldati  alla testa di Mordrac e posso fare quelloche mi pare. La morte di Alexandre fa parte delmio piano: faccio parte di un gruppo di potere chevuole  vendicare  i  nostri  avi,  ingiustamenteperseguitati un secolo fa.»«Cosa?»«Il Re Sole non ha visto di buon occhio il modo incui i nobili locali trattavano il loro popolo... moltipotenti  furono arrestati,  altri  furono torturati...  èstato un duro colpo per  noi.  Con l'aiuto  di  altriuomini importanti, abbiamo deciso di beffarci delsuo discendente, il Re attuale, grazie ad un mostroinarrestabile che neanche il suo miglior cacciatoreè riuscito a uccidere!»«Sei pazzo, Lecuistre!»«Oh,  davvero?  Sai  che  questa  “Bestia”  hascatenato gli istinti più oscuri di alcune persone?La scomparsa della ragazza è dovuta a un pazzofurioso  che  uccide  solo  per  il  suo  piacere:  haaspettato  il  ritorno  della  Bestia  per  non  esseresospettato!  Lo  so  perché  conosco  benequest'uomo... la Guerra dei Sette Anni ha generatopiù mostri di me!»«Cosa farai adesso?»«Niente! La mia “Bestia” ha già ucciso Alexandree i  suoi  soldati,  che  avevo assoldato  per  poterliintrappolare;  sto  prendendo  il  controllo  dellaregione  e  farò  anche  uccidere  il  Marchese  diApcher... E tu, ti sei trovato nel posto sbagliato nelmomento sbagliato. Addio, caro amico...»



Lecuistre ti gira le spalle e i suoi due uomini timinacciano con le loro spade. Tutti e tre escono echiudono la porta della cella. Rimani all'interno ecapisci che ci rimarrai per sempre.
25L'indomani mattina, avvolgi il corpo dell'animalein un lenzuolo, che leghi con la tua corda. Carichila creatura sul tuo cavallo e torni a Mordrac, dopoun lungo e penoso viaggio: l'animale ha iniziato adecomporsi.Arrivi  a  Mordrac  alla  fine  del  pomeriggio  e  tirechi direttamente al palazzone con lo stemma delMarchese: ti accoglie un soldato che ti porta dalsergente Lionel Domart. Parli con l'ufficiale, chevuole  vedere  la  Bestia;  scendete  all'ingresso  delpalazzo e Domart ordina a due soldati di portare il"pacco" all'interno.Il sergente ti chiede di slegare la corda e scopri lacarogna: la puzza è insostenibile. Gli spieghi che èun  animale  africano,  ma  che  non  capisci  comeabbia potuto arrivare fin lì. Il sergente spiega chenella vicina Ardèche c'è una fiera annuale, in cuivengono  mostrati  degli  animali  esotici;probabilmente questa belva, una iena, è scappata eha  voluto  stabilirsi  nella  montagna.  Domart  ticongeda,  ma  ti  chiede  di  non  lasciare  Mordracfino a nuovo ordine.Una settimana dopo, un soldato viene a prendertialla Locanda di Mordrac e ti chiede di seguirlo.



Entrate  nel  palazzone  e  incontrate  un  taleLecuistre, che rappresenta l'intendente e che ti dà100 Monete per ricompensarti dell'uccisione dellaBestia. Ti chiede di lasciare il Gévaudan e di nonraccontare questa storia a nessuno. Capendo chesei minacciato, accetti i soldi e ti sbrighi a partire.Decidi di dirigerti verso Parigi e non tornare maipiù indietro.
26La Bestia si rimette in piedi: le sue ferite si stannocurando da sole! Rimani di stucco e non credi aquello che vedi. Sei terrificato dalla creatura e leipare capirlo; ti sembra pure che questo le piaccia...L'animale ti fissa, passa dietro di te e fugge via. Tigiri  e  lo  vedi  correre  sempre  più  veloce  versol'orizzonte. Non sai più cosa pensare e neanche incosa  credere.  Rimani  nella  casa  per  la  notte  el'indomani  mattina  torni  a  Mordrac,  deciso  alasciare quelle terre maledette per sempre.Vai all'Epilogo
27Mostri  il  fazzoletto  e  dici  che,  probabilmente,appartiene alla ragazza scomparsa. Il soldato ti faentrare  e  ti  consiglia  di  andare  a  parlare  con  ilsergente  Domart,  al  secondo  piano.  Entri  e  unaltro soldato arriva per farti da scorta. Attraversatetutti e due un lungo corridoio e salite le scale finoal  secondo  piano,  dove  il  militare  bussa  a  una



porticina. Una voce ti ordina di entrare; il soldatoti apre la porta, ed appena entrato si chiude subitodietro di te.Nella stanza c'è un tipo in armatura leggera che staleggendo delle carte: è di costituzione media, ha icapelli  neri  e  degli  occhi  blu  che  ti  fanno  unostrano effetto.«Sono il sergente Lionel Domart, della compagniaincaricata di difendere Mordrac. Chi siete e cosavolete?»Ti presenti,  parli  del  tipo strano della  locanda edai  al  sergente  il  fazzoletto.  L'uomo  guarda  ilpezzo di tessuto, poi lo mette sulla sua scrivania,prima di dirti:«Farò parlare il taverniere e ritroverò il tipo chemi avete descritto... non permetto che una ragazzasparisca senza che il suo rapitore venga castigato.Ma voi non siete di queste parti: cosa venite a farequi?»Spieghi  che  dai  la  caccia  alla  Bestia  dallaspedizione di Duhamel in poi e che vuoi essere ilprimo a trovarla e ucciderla. Domart ride di cuoree dice:«Lasciate  stare,  Noircoeur.  Solo  un  gruppo  dimilitari può uccidere un tale mostro! Apprezzo ilvostro coraggio. Queste sono per ringraziarvi perla segnalazione!»Domart ti dà una borsa che contiene 20 Monete,poi ti chiede di lasciare la stanza. Lo saluti, escidal palazzo e torni in piazza.



Vuoi  andare  in  chiesa?  (23),  girovagare  nelleviuzze  (22),  dirigerti  all'emporio  (14)  o  parlarecon la gente in piazza (54)?
28Tiri fuori il fazzoletto che hai rubato ieri sera altipo della locanda e lo mostri a Ganelon.«Questo era suo?» chiedi.«Perdinci!» esclama Ganelon «Sì,  è il  fazzolettoche  Mathieu  le  ha  regalato!  Ma  dove  l'avetetrovato?»«Ve lo dirò dopo. Questo fazzoletto è intatto: se laBestia  avesse  attaccato  vostra  figlia,  sarebbestrappato e macchiato di sangue. C'è sicuramenteuna speranza per lei!»Ganelon  stringe  il  pezzo  di  tessuto,  piangendo.Riprendi:«Portatemi  subito  presso  un'autorità:  il  sindaconon c'è, ma ci sarà qualcuno che potrà far arrestareun uomo, no?»«Dovete  vedere  il  sergente  Domart.  Andate  almunicipio: immagino che sarà lì. Ma dove avetetrovato il fazzoletto?»«Su di un tipo strano incontrato in taverna.»Ringrazi Ganelon e lo saluti. Prima che tu parta,l'uomo ti chiama, ti mostra una cassetta di legno edice:«Grazie... Così potremmo ritrovare Marie-Vérité!Accettate questo regalo da parte mia.»Ganelon mette le mani nella cassetta e ne tira fuori



una  piccola  corazza:  è  simile  a  quelle  degliufficiali di cavalleria, benché non sia bella comele loro. Accetti il regalo e te la metti subito sottola camicia.Puoi  scrivere  sulla  Scheda che hai  una  Corazzache dà 4 Punti d'Armatura.  Esci dal negozio delmaniscalco e vai in piazza.Vuoi  andare  in  chiesa  (23),  nel  palazzone  (39),all'emporio (14), nelle viuzze (22) o parlare con lagente in piazza (54)?
29Continui  ad  avanzare  nella  notte:  la  luna  ènascosta  da  pesanti  nuvole  e  un  temporale  èappena iniziato. Il tuo cavallo impazzisce e ti gettaper  terra,  prima  di  fuggire  via  al  galoppo;  cadi,rompendoti una gamba. Odi ringhiare attorno a tee capisci cosa ha spaventato il tuo cavallo: senti lapuzza  di  un animale  selvatico...  Finalmente,  haiincontrato la Bestia del Gévaudan.
30«Avete delle cose da dirmi sulla Bestia?» chiedi.«Non  tante...  è  venuta  nella  regione  e  ha  fattodelle stragi. Il buon Re ha mandato i suoi soldati,che non hanno fatto niente.  Poi è arrivato il suomiglior  cacciatore,  che  ha  ucciso  la  Bestia.Adesso, sono sicuro che quel mostro sia tornatosotto forma di spettro per vendicarsi di noi... Lamia povera Marie-Vérité è stata la prima vittima...



Ci sono in mezzo fantasmi e malefici  e c'è solouna persona responsabile!»«Chi sarebbe?»«La vecchia  iettatrice...  non so come si  chiama,ma so che nelle montagne vive una donnaccia cheha  venduto  l'anima  al  maligno  per  potercitormentare  con  delle  fatture!  Se  la  Bestia  ètornata, sarà colpa sua!»«Sa dove si trova quella strega?»«Sui  Tre  Monti,  a  sud  est.  Ma  vi  avverto,Noircoeur...  Questa donna è più pericolosa dellaBestia stessa!»«Bene... farò delle domande alla vecchia!»Stai per uscire  ma,  prima che tu  metta  la  manosulla  porta,  Ganelon ti  chiama.  Ti giri  e lo vedicon una lanterna con olio in mano e te la regala.Ringrazi,  lasci  la  bottega  del  maniscalco,  vai  aprendere il tuo cavallo e parti verso sud-est.Vai all'11
31Ti avvicini  al  tavolo e vedi il  gruppo di uominiche, prima, era agli ordini del capitano Duhamel.Uno di loro, un tuo amico chiamato Alexandre, tiguarda ed esclama:«Lascar Noircoeur! Siediti con noi! Cosa diavoloci fai qui?»Spieghi che non hai mai creduto alla storia dellamorte della Bestia, che hai perlustrato una grandeparte  della  regione  alla  sua  ricerca  e  che  vuoi



saperne  di  più  sugli  attacchi  vicino  a  Mordrac.Alexandre sorride, ti mostra la decina di uomini atavola con lui e dice:«Guarda,  questa  storia  della  Bestia  è  unabenedizione!  Abbiamo  lasciato  il  reggimento  diDuhamel perché non pagava bene. Ci siamo unitie  siamo  stati  ingaggiati  dai  nobili  e  anche  daiproprietari  terrieri  per  proteggerli  dalla  Bestia!Non sai quanto siano pronti a spendere!»Chiedi ad Alexandre se sa qualcosa sugli attacchi.Lui risponde:«Ho sentito parlare di assalti ai buoi, ma niente dipiù...  Di  recente  abbiamo  fatto  da  scorta  a  unnobile  che  andava  a  Saint-Flour,  una  città  anordest.  Siamo  arrivati  a  Mordrac  stamattinaperché  il  sindaco  ci  vuole  per  proteggere  ilvillaggio. Vuoi unirti a noi?»Accetti l'offerta di Alexandre (3), vuoi parlare altipo del bancone (43) o vuoi parlare al taverniere(50)?
32Hai percorso tutte le cinque case del paesino: lapersona più simpatica che hai incontrato è stata lavecchia di prima. Decidi di lasciare quel postaccioe di progredire verso la montagna,  nonostante lapioggia si faccia sempre più fitta.Dopo  mezz'ora  di  viaggio,  inizi  a  salire  sullamontagna, seguendo una pista battuta. Ringrazi ilCielo  quando  vedi  un  rifugio  abbandonato:



doveva essere utilizzato  dai cacciatori  prima deiprimi attacchi della Bestia.Entri  spingendo  una  pesante  porta  e  scopril'interno  della  stanza:  una  grande  sala  con  uncamino, un tavolo e un mobile con degli utensilida cucina.  C'è una porta nel fondo della  stanza:l'apri e vedi che è un dormitorio con dei piccoliletti  che  nessuno  utilizza  da  tempo.  Torni  nellasala  principale  e  ti  accorgi  di  una  piccola  portadall'altra  parte:  aprendola  trovi  delle  vivandeconservate  in  boccali  di  vetro,  della  carne  sottosale e della legna secca sotto una coperta.Decidi di mangiare e di dormire lì.Finita la cena, scegli di coricarti in uno dei letti,dopo  aver  bloccato  la  porta  con  una  sedia:  sequalcuno vorrà entrare, il rumore ti avvertirà. Vainel dormitorio, lasci la spada e la pistola a portatadi mano e sprofondi nel sonno.Nel  cuore  della  notte,  un  potente  tuono  tirisveglia: hai appena fatto un terribile incubo e seizuppo di sudore. Odi dei rumori che provengonodalla  stanza  principale;  prendi  la  pistola  in  unamano,  la  spada  nell'altra  (se  hai  un'armatura,l'indossi).  I  passi si avvicinano: senti un potenterespiro e una puzza di bestia selvaggia: sarà stataattirata dall'odore del cavallo. Balzi verso il fondodella  stanza,  punti  la  pistola  verso  la  porta  e  timetti in guardia.Una  forte  risata  echeggia  in  tutto  il  rifugio  equesto non ti fa stare tranquillo. D'un colpo, vedi



la porta del dormitorio frantumarsi e ti ritrovi difronte ad una belva che non avresti mai pensato divedere: una iena. L'animale ti fissa, ringhiando emostrandoti le zanne. Spari e la ferisci alla zampa,ma ringhia ancora e ti balza addosso!
   

Combattività Salute Armatura
Iena 5 8 0

   Se hai vinto, vai al 25.
33La Bestia urla:  il suo terribile verso echeggia intutta la regione. Non ce l'hai fatta a domarla; lacreatura gratta il suolo con i suoi artigli e ringhia,mostrandoti le zanne. La Bestia sta per attaccare:stringi la tua spada e balzi verso di lei!Vai al 18
34La scimmia fa un verso spaventoso che echeggiain tutta la montagna e poi corre verso di te, con lefauci spalancate!Capisci  che  non  ci  sono  altre  soluzioni:  devicombattere! Vai al 44
35«Riconosci questo?» chiedi a Mathieu.Il ragazzo fissa il fazzoletto e inizia a tremare, poipiange. Aspetti un po' per dare il tempo a Mathieu



di ricomporsi. Quest'ultimo dice:«Lo riconosco, eccome! Questo è il fazzoletto cheavevo offerto  a  Marie-Vérité  qualche  anno fa…Volevo  sposarla.  Aspettavo  che  fossimo  piùgrandi per chiedere la sua mano a suo padre. Madove l'avete trovato?»«Su  di  un  tipo  losco  incontrato  nella  locanda.Dove posso trovare una qualsiasi autorità per farloarrestare?»«Andate  al  municipio  e  parlate  al  sergente:  ilsindaco non c'è e il rappresentante dell'intendenteha  messo  Mordrac  sotto  la  protezione  di  ungruppo di soldati.»Ringrazi Mathieu, lo saluti ed esci dall'emporio.Vuoi andare in chiesa (23), oppure nel palazzone(39), o vuoi andare nelle viuzze (22) oppure vuoiparlare con la gente in piazza (54)?
36Dietro  di  te,  senti  la  risata  del  ragazzo  che  staspazzando. Preferisci non farci caso e sali le scale.Arrivato al piano, vedi varie porte con dei cerchicolorati  dipinti  su ognuna. Ti dirigi verso quellacontrassegnata  di  rosso:  metti  la  chiave,  la  giri,poi entri nella tua camera.La  stanza  è  molto  piccola:  c'è  un  letto  con  unmaterasso di paglia, una coperta vecchia e sporca,un  tavolino  di  legno  tarlato  con  una  brocca  diterracotta piena d'acqua. C'è una finestra col vetrosporco e grossolano che filtra la luce del quarto di



luna.Chiudi  la  porta  a  chiave,  ti  stendi  sul  letto  e  tiaddormenti: domani sarà una lunga giornata.Vai al 10
37Mostri  il  tuo  amuleto  e  spieghi  come  l'haiottenuto. La vecchia annuisce e ti fa entrare nellasua sporca e disordinata capanna, poi dice:«Sono  Marta.  Adesso  dobbiamo  parlare  dellaBestia, Lascar Noircoeur.»Vai al 41
38La  scimmia  si  agita  ed  emette  versi  acuti  esnervanti, prima di scappare nella foresta. Senti undebole applauso: è la vecchia. Quest'ultima ti diceche  è  davvero  impressionata  dalle  tue  doti  dicacciatore e ti invita a seguirla nella sua capanna:te lo sei meritato.Vai al 53
39L'edificio è una grossa casa con due piani e moltefinestre.  Visto  che  c'è  lo  stemma  del  marchese,deve  essere  un  palazzo  ufficiale;  la  presenza  didue soldati armati ti fa capire la sua importanza.Ti avvicini alle guardie e chiedi di passare; unodei  soldati  ti  domanda  perché  vuoi  entrare  nelmunicipio. Hai un fazzoletto con te (27)? Oppure



vuoi andare in chiesa (23),  per  le viuzze (22)  oparlare con la gente in piazza (54)?
40Hai  domato  molti  animali,  tra  cui  delle  belveafricane.  Anche  se  non  sai  a  quale  specieappartiene  la  Bestia,  provi  a  farle  capire  chicomanda. Con tutto il tuo coraggio, fissi gli occhigialli  senza  pupille  della  creatura  e  provi  asostenerne  lo  sguardo,  sperando  che  non  titrasformi in una statua di sale.Lancia un dado due volte: il primo punteggio saràquello della Bestia, il secondo sarà il tuo. In casodi punti uguali, rilancia.Il  punteggio della  Bestia  è  più alto  (33)?  Il  tuopunteggio è il migliore (56)?
41Rimani di stucco quando Marta pronuncia il  tuonome. La vecchia ridacchia e dice:«Noi  zingari  vediamo  delle  cose  che  voi  nonvedete.  Ti  osservo  da  quando  sei  arrivato  aMordrac e ho letto nel tuo cuore. Sei venuto per laBestia  e  meriti  di  conoscere  la  verità.  Tutto  èiniziato molto tempo fa, quando ero una giovanegitana: mi sono innamorata di un tale Chastel chefaceva il contadino, in un paese non molto lontanoda qui.  Anche  lui  era  molto  innamorato  e  sonorimasta  incinta  pochi  mesi  dopo il  nostro primoincontro.  Purtroppo,  le  nostre  famiglie  erano



contrarie  a  un  matrimonio,  ma  il  mio  amatovoleva far nascere ugualmente nostro figlio. Dopoil  parto,  la  famiglia  di  Chastel  ha  preso  ilbambino,  Jean,  e  mi  hanno  cacciata  via.  Sonotornata  dalla  mia  famiglia,  ma  anche  loro  mihanno  ripudiata.  Allora  sono  fuggita  in  questemontagne,  vivendo come un'eremita:  gli  animalisono  la  mia  famiglia  e  mi  guadagno  da  viverevendendo fatture e pozioni alla gente.»Chiedi cosa c'entra la Bestia. Marta risponde:«La Bestia è reale: non è un animale e neanche undemone. Sono una  masca, una strega e ho capitodi  cosa  si  tratta.  Da sempre,  la  gente  di  questeparti è privata di ogni diritto ed è oppressa dalletasse;  non ha  futuro  e  sarà  schiava  per  sempre.Tutta  la  frustrazione,  la  rabbia  e  la  volontà  diribellarsi ha avuto una ripercussione nella magia:questi  sentimenti  sono  diventati  vivi  ed  hannocreato un essere autonomo, che compie quello chei contadini non farebbero mai.»«Volete  dire  che  la  Bestia  è  stata  creata  daisentimenti  negativi  della  gente  e  che uccide perquesto?»«Sì, sembra una follia, ma è così. Dato che la suaorigine  è  magica,  è  impossibile  abbatterla.  Masono riuscita a fare qualcosa: una notte, tornavo daMordrac e mi sono ritrovata di fronte alla Bestia.Stavo  per  essere  uccisa,  ma  sono  riuscita  ascappare grazie alle mie doti magiche, dopo averpugnalato quel mostro. Una volta tornata a casa,



ho preso quel pugnale ed ho maledetto la Bestia:adesso,  può essere  uccisa,  ma solo  dal  figlio  diuna masca.»«Così,  sperate  che  vostro  figlio  possa  ucciderel'animale: se lo farà, avrete lavato il vostro onoreperduto.»«Esatto. So che Jean fa il guardacaccia: spero cheavrà voglia di trovare e uccidere la Bestia.»Sentite  dei  rumori  sospetti  fuori  dalla  capanna:Marta  ti  fa  cenno  di  tacere,  poi  guarda  dallafinestra e trattiene un grido. Ti dice a voce bassa:«Non avremmo dovuto parlare della Bestia: è quifuori... Sei il figlio di una strega?»«Non  ho  mai  conosciuto  mia  madre,  ma  possoprovare lo stesso!»Con le armi in pugno ti rialzi, esci dalla capanna evedi la creatura che cercavi: un orribile animale.Lungo almeno tre metri, la pelliccia rossiccia condelle  strisce nere,  delle  fauci  simili  a  quelle  deilupi, degli occhi gialli... È la Bestia del Gévaudan!Hai il talento “Tiratore Scelto” (49)? Hai il talento“Cacciatore”  (56)?  Vuoi  combattere  ugualmentela Bestia (18)?
42Accendi  la  tua  lanterna,  la  prendi  in  mano  eprosegui  la  tua  strada  fino  alla  capanna.  Dopoqualche minuto, sei arrivato a destinazione: scendida cavallo e bussi alla porta.Una donna vecchia,  bassa,  irsuta,  vestita  male e



che puzza di tabacco ti apre, ti guarda male e tichiede chi sei e cosa vuoi.Hai un amuleto (37)? Non ce l'hai (2)?
43Ti avvicini al tipo al bancone: ha i capelli folti euna barba irsuta; sta bevendo un boccale di birra egira la faccia verso di te. Nascondi la tua sorpresavedendo che ha il volto sfregiato da una grandecicatrice che parte dall'arcata sopracciliare destraper finire sull'altra guancia, vicino alla bocca. Notii  suoi  occhi  azzurri,  che  contrastano  col  grigioscuro dei capelli e della barba.«Che vuoi?» brontola l'uomo.Dici che sei arrivato poco fa e che vuoi conosceremeglio Mordrac. Il tipo scoppia a ridere, attirandol'attenzione di tutti; senti mormorare dietro le tuespalle. L'uomo ti guarda divertito e dice:«Tu  sei  un  bel  comico,  straniero!  Qui  non  c'èniente tranne la follia e la morte... Hai fatto bene avenire, se vuoi finire nella pancia della Bestia!»Tutti  i  clienti  della  taverna  ridono  di  cuore;preferisci  non  rispondere:  sei  andato  fin  lì  pertrovare la Bestia, non per finire in carcere. Vuoiparlare con i militari (31), oppure con il taverniere(50) o hai il talento “Ladro” (9)?
44Impugni la tua spada per combattere la scimmia,ma  è  troppo  rapida  per  te:  con  un'incredibile



potenza,  ti  balza  addosso  e  l'impatto  ti  butta  aterra.  Provi  ad alzare  il  braccio,  ma  l'animale  ètroppo  pesante.  La  scimmia  ringhia,  prima  dimorderti la carotide con forza. Muori sul colpo.
45Ti  fai  avanti,  interrompendo  la  conversazionedella gente; guardi il ragazzo e dici:«Sei tu, Thierry?»«Sì, ma voi chi siete?» chiede lui.«Lascar Noircoeur; sono sulle traccie della Bestiae vorrei che tu mi portassi nel tuo villaggio.»Il ragazzo esita, ma dopo qualche istante dice:«Va  bene,  io  parto  tra  poco.  Se  voleteaccompagnarmi, siete il benvenuto.»Le altre  persone ti  guardano,  sbigottite.  Lasci  ilgruppo  e  vai  a  prendere  il  tuo  cavallo  nellascuderia della locanda. Poco meno di un'ora dopo,ritrovi Thierry, salito su un mulo carico di sacchi.Uscite da Mordrac e vi dirigete a passo lento versoEst.Vai al 21 
46Vedi  i  soldati  già  a  cavallo.  Ti  precipiti  nellascuderia e prepari il tuo animale; salti in groppaprima di raggiungere Alexandre e gli altri. Il capodei mercenari ti vede e sorride:«Lascar, stavamo per partire senza di te!» Sorridie non rispondi; lui riprende:



«Stamattina  dobbiamo  andare  alla  residenza  dicaccia  dell'intendente,  dove ci  aspetta  Lecuistre.Lui ha troppa paura della Bestia per venire, quindiandiamo noi. Sei pronto a partire?»Rispondi affermativamente con un cenno di testa euscite tutti da Mordrac, sollevando un nuvolone dipolvere.  I  vostri  cavalli  trottano  per  circa  dueleghe  a  nord-est;  seguite  un  sentiero,  cheattraversa  una  zona  del  bosco.  Dopo  qualcheminuto di corsa, senti delle urla che provengonodalla fine della fila. Ti giri e vedi che tre cavalieristanno  lottando  contro  qualcosa,  provando  acontrollare  i  loro cavalli  impazziti.  Alexandre sigira e ordina agli altri  di aiutare i cavalieri:  conorrore vedi che i tre sono già morti e i loro animalifuggiti  via.  Ti  avvicini  ai  corpi e vedi che sonoorribilmente  mutilati.  Alexandre ordina agli  altridi fermarsi,  di rimanere a cavallo e sparare sullaprima  cosa  che  si  muove.  Hai  il  talento“Cacciatore”  (13)  o  vuoi  lasciare  il  gruppo  eavvertire Lecuistre (52)?
47Hai visto cosa può fare il cane, quindi preferisciutilizzare  l'astuzia  ed  evitare  un  contatto  direttocon  lui...  Ma  sai  che  un  animale  non  è  maipericoloso  quanto  il  suo  padrone.  Lasci  il  tuonascondiglio e segui un sentiero che ti permette dipassare  dietro  l'uomo  e  l'animale  senza  fartivedere. Sei preoccupato per il fiuto del cane, ma



quest'ultimo è troppo occupato a divorare il  suopezzo di bue.Dopo  qualche  minuto,  arrivi  dietro  l'uomo  cheguarda il cane mangiare; la pistola del tipo è perterra. Prendi la tua in mano e la punti sulla schienadell'uomo, che fa un piccolo grido di  sorpresa; ilcane smette di mangiare e ringhia. Ordini al tipodi  farlo  stare tranquillo  e  gli  chiedi  chi  è  e checosa  ci  fa  lì.  Capendo  che  non  scherzi,  l'uomorisponde:«Mi  chiamo  Maurice;  lavoro  per  monsieurLecuistre.»  Gli  ordini  di  dirti  di  più.  Mauricesbuffa, poi continua:«Lecuistre fa parte di un potente gruppo che vuolevendicarsi dei reali e si serve della sua influenzasull'intendente  per  aumentare  il  suo  poterepersonale; con la storia della Bestia, ha già sfidatoe ridicolizzato il Re. Continua a far uccidere gentee bestiame per poter mettere i suoi uomini fidati ei suoi soldati in tutta la zona: Mordrac è governatada  un  suo  sergente.  Dove  c'è  stato  un  attacco,Lecuistre fa governare il posto dai suoi soldati.»Chiedi  perché  ha  fatto  assalire  gli  uomini  diAlexandre.«Ordine  di  Lecuistre:  Alexandre  è  un  militaretroppo efficace e quindi  pericoloso.  Deve essereeliminato.»Ordini a Maurice di uscire dalla foresta e di teneresotto controllo il cane. Dopo una lunga traversata,uscite  dalla  selva:  tieni  il  tipo sotto  la  minaccia



della pistola. Ritrovate Alexandre e i suoi soldati:la  "Bestia"  ringhia  ma  Maurice  gli  ordina  ditacere.  Alexandre ti  viene incontro e gli  spieghitutta  la  situazione.  Il  militare  ascolta  e  guardaMaurice, prima di dire:«Grazie Lascar. Adesso, portiamo questo tipo e ilsuo  dannato  cane  direttamente  all'intendente.  Civorrà  un  po'  di  tempo  per  raggiungerlo,  ma  lafaccenda è troppo importante.»Vedi gli uomini di Alexandre che stanno legandole  mani  di  Maurice,  prima  di  metterlo  su  uncavallo, con uno dei soldati.Tutti  guardano  il  cane  con  la  sua  armatura  dicuoio e le punte metalliche. Alexandre dice:«Uccidiamolo,  è  una  bestiaccia.  Lascar,  prendiqueste, te le sei meritate!»Alexandre  ti  dà  una  borsa  con  100  Monete!Accetti  volentieri  e  saluti  il  tuo  amico,  che  haordinato  ai  suoi  uomini  di  sparare  al  cane,nonostante le proteste del suo padrone.Sei  tornato  a  Mordrac  e  ci  sei  rimasto  per  unasettimana:  non  hai  più  sentito  nominare  gliattacchi della Bestia. Hai poi saputo grazie a unmercante  ambulante  che  Lecuistre  è  statogiustiziato per tradimento e che tutti quelli al suosoldo subiranno la stessa sorte. Hai visto le truppedell'intendente scacciare la guarnigione dei soldatistabilitisi nel comune di Mordrac e tutto è tornatocome  prima.  Tutti  hanno  saputo  della  "Bestia"domata da Maurice, il nipote di Lecuistre.  Tutto



sembrava  finito.  Sei  partito  da  Mordrac,  allaricerca  di  nuove  avventure,  ma  hai  sentitonominare nuovi attacchi  attribuiti  alla Bestia...  ese avessi sbagliato qualcosa?
48Ringrazi la signora: metti il tuo cavallo al riparo inuna capanna vicina alla casa , che non hai vistoprima. Segui la donna all'interno della baracca: c'èsolo  una  stanza,  a  malapena  riscaldata  da  unpiccolo  camino,  un  tavolo  con  tre  sedie,  unacredenza messa molto male e un letto in pessimostato.  La  donna  riscalda  dell'acqua  in  cui  mettedelle  radici  che  non  conosci  e  dell'acquavitepuzzolente. Guardi dalla finestra e vedi la pioggiaintensificarsi. La signora ti chiede cosa ti ha spintolì e le spieghi tutto.Dopo qualche minuto passato in silenzio, la donnaprende  un  mestolo  e  ti  versa  una  scodelladell'improbabile zuppa. Anche se puzza di piedi,la  bevi  in  silenzio  e  ti  sforzi  di  sorridere  allavecchia. Dopo aver finito una seconda scodella, ladonna si alza, prende una coperta e ti mostra unpovero  materasso  di  fieno vicino  al  camino.  Laringrazi e lei spegne il fuoco, lasciando solo dellebrace incandescenti; poi ti augura la buonanotte.Vai al 19
49Con tutta  la  calma,  prendi  la  pistola  e  la  punti



sulla Bestia. Hai già sparato a un leone quando eriin Africa: non potrà essere peggio!Il mostro ti fissa negli occhi e sembra capire le tueintenzioni; premi il grilletto e la pallottola parte atutta velocità verso la bestia che non fa in tempoad evitarla. Il proiettile la colpisce esattamente tra gli occhi edesce  dall'altra  parte  della  sua  testa,  facendoschizzare sangue e pezzi di ossa.L'animale cade, sollevando una nuvola di polvere.Temi  una  tanatosi,  un  bluff  comune  nel  regnoanimale. I minuti passano e pensi che la Bestia siadavvero morta.Vai al 26
50Rimani  al  bancone  e  fai  cenno  al  taverniere  diavvicinarsi  a  te:  parli  a  voce  bassa  perché  nonvuoi che il barbuto che ti sta vicino possa sentirvi.Chiedi all’oste di parlarti un po' di Mordrac e dellagente importante che vi abita.«Siamo più o meno in cento a vivere a Mordrac;non conto i  paesini  senza nome che sono sparsiintorno.  C'è  il  sindaco:  Bertrand  Morve,  ma  èdovuto andare dall'intendente per fare un rapportosul  ritorno  della  Bestia.  Padre  Gérard  è  ilcurato...un tipo esaltato,  convinto che la fine delmondo  è  vicina  e  che  la  Bestia  sia  un  flagellodivino. Se avete bisogno di qualcosa, c'è l'emporiodi Mathieu, che vende di tutto.»



Dai un'occhiata in giro e vedi che gli altri clientiparlano  tra  di  loro.  Chiedi  al  taverniere  diraccontarti della Bestia.«Ah... il reggimento di Dragons è venuto e si sonoimpadroniti di tutto, dicendo che era un volere delRe.  Per  mesi,  non  hanno  fatto  niente  altro  chemangiare  gratis  e  saccheggiare  i  campi...  hannofatto più danni della Bestia! Ora sono partiti tutti,tranne questi qua al tavolo: hanno disertato e sonodivenuti  mercenari.  Poi,  è  arrivato  MonsieurAntoine  che ha sparato  al  primo lupo,  prima  ditornare a Parigi. Adesso ci sono nuovi attacchi enessuno ci aiuterà.»Il taverniere ti manda un messaggio con gli occhie capisci al volo: non vuole dirti troppo, non senzaniente  in  cambio  almeno...  Vuoi  dargli  delleMonete (15), parlare con il tipo vicino a te (43) oparlare con i militari (31)?
51La  scimmia  corre  verso  di  te,  emettendo  versiterrificanti.  Con tutta  la  calma,  resti  immobile  efissi  gli occhi dell'animale:  sai che sono terribilipredatori e che è inutile provare a combattere.Ti  concentri  sullo  sguardo  della  scimmia  cheinterrompe  la  sua  corsa:  ha  capito  che  la  staisfidando. Lancia due dadi: una volta per te, una volta per lascimmia; poi compara i punteggi. Hai il punteggiomigliore (38) o quello più basso (34)?



52Parti  al  galoppo,  lasciando  Alexandre  e  i  suoisoldati  lottare  contro  la  creatura.  Il  tuo  cavalloattraversa  la  campagna  come  una  freccia;  dopoqualche minuto vedi un palazzone su una collina.Questo ti ridà coraggio e spingi il tuo animale agaloppare ancora più velocemente verso l'edificio:sarà  sicuramente  la  residenza  di  caccia,  doveLecuistre ti sta spettando.Arrivi nel cortile:  delle guardie accorrono, fucilialla  mano;  uno di  loro  ti  ordina  di  scendere  dacavallo  e  di  presentarti.  Ubbidisci,  dicendo  cheaccompagnavi  Alexandre  e  gli  altri  uominiassoldati da Lecuistre, i quali stanno subendo unattacco della Bestia ed hanno bisogno d'aiuto.Il capo delle guardie ti scruta dalla testa ai piedi eordina  a  tre  soldati  di  portarti  nelle  celle.  Siavvicinano a te e tu ti difendi dicendo che la vitadi altri uomini è in pericolo e che non menti.  Ilcapo delle guardie ti gira le spalle, due soldati tiprendono  per  le  braccia  e  un  terzo  ti  sferra  unviolento e doloroso pugno nella pancia; questo titoglie il fiato e perdi quasi i sensi (Perdi 3 PS).Non puoi opporti quando i soldati ti strappano lozaino e ti portano nel carcere, nel sottosuolo delpalazzo.Ti  svegli  dopo  un  po':  c'è  una  guardia  armatadavanti alle sbarre e la cella ha una piccolissimafinestra  sbarrata,  che  ti  permette  di  vedere  ilcortile da dove sei arrivato; c'è un "letto" fatto con



un  mucchio  di  paglia  avvolta  in  un  lenzuolosporco, una panca di legno tarlato e vari graffitisui muri.Vai al 24
53La vecchia ti fa entrare nella sua capanna sporca edisordinata. Ti dice che, normalmente, solo quelliche  hanno  un  amuleto  possono  entrare:  è  ilsimbolo di chi cerca la verità; ma la tua abilità ètale da meritare il suo rispetto. Poi aggiunge:«Sono  Marta;  è  tempo  di  parlare  della  Bestia,Lascar Noircoeur.»Vai al 41

54Attraversi la piazza e ti avvicini discretamente aun gruppo di cinque persone che stanno parlando.Sei sorpreso quando vedi che l'attenzione è tuttasu  un  ragazzo  di  appena  vent'anni.  Senti  chestanno parlando di un attacco della  Bestia in unpaesino situato a Est. Aspetti in silenzio e riflettisul da farsi. Sai chi è Thierry (45)? Oppure vuoiandare in chiesa (23), nel palazzone (39) o nelleviuzze (22)?



55Prendi la mira con la massima concentrazione epremi  il  grilletto:  la  detonazione  e  la  puzza  disalnitro allertano i sensi del cane, che guarda nellatua direzione. Il proiettile parte a grande velocità epercorre  la  distanza  tra  te  e  le  creatura  inpochissimo  tempo.  Purtroppo,  la  pallottolacolpisce  la  testa  del  cane,  ma  la  resistenteprotezione indossata dall'animale rende il tuo tiroinutile.  Il  cane  ulula  prima  di  darti  la  carica:  ilbestione  di  un  quintale  corre  verso  di  terapidamente, mentre provi a scappare attraverso ilsottobosco.  La corsa  dura  pochissimo,  perché  ilcane  con l'armatura  ti  balza  addosso e  ti  ritrovischiacciato sotto il suo peso. Ti manca il fiato el'ultima  cosa  che  vedi  sono  le  sue  fauci  che  sichiudono sul tuo viso.
56Anche se non sai a che razza appartiene la Bestia,hai  individuato  i  suoi  punti  deboli.  Quando  lacombatterai,  se  il  risultato  non  ti  piacerà  potrairilanciarlo per sapere i danni che infliggi,  ma inquesto caso dovrai accettare il nuovo risultato.Vai al 18



EPILOGOHai  lasciato  il  Gévaudan  il  giorno  dopo  il  tuoincontro  con  la  Bestia.  Hai  accompagnato  unmercante ambulante e sei andato a Parigi, deciso adimenticare  tutto.  Hai  trovato  un  lavoro  comeguardia del corpo per un negoziante di stoffe e lecose vanno alla grande. Ma, nel mese di settembre1767, mentre stavi nella tua taverna preferita, sentiuna notizia clamorosa: la Bestia del Gévaudan èstata  uccisa  da  un  guardiacaccia  chiamato  JeanChastel. Vai subito a vedere l'uomo che ha dettociò:  è  un  soldato  originario  di  Mende  che  hasaputo  la  notizia  mentre  stava  a  casa  sua,  duesettimane  prima.  Quando  gli  chiedi  chi  è  JeanChastel, il soldato risponde:«Un vecchio di più di cinquant'anni... ha ucciso laBestia  con  delle  pallottole  benedette!  È  moltoironico,  perché tutti  lo chiamano "de la masca",cioè il figlio della strega!»Lasci  stare  il  soldato  e  finisci  il  tuo  boccale  dibirra:  questa  storia  della  Bestia  è  decisamentetroppo strana per te...





True Pathdi Adriano



REGOLAMENTOPer intraprendere quest’avventura sono sufficientiuna matita, una gomma e un dado a sei facce.Il libro a cui stai per giocare si può suddividere inquattro sezioni: i piani, i personaggi, i luoghi, leazioni / gli oggetti.  La suddivisione è puramenteindicativa e serve solo per ordinare le varie scelteche avrai a disposizione.
OGGETTIGli oggetti  che troverai  nel  corso dell’avventurapossono  essere  conservati  nelle  tasche  del  tuocappotto. In tutto puoi portare con te tre oggetti. Iltesto non specificherà mai  che puoi prendere unoggetto: sarai tu a dover decidere cosa portare conte in qualsiasi momento. L’apposito riquadro delRegistro  di  gioco,  quindi,  va  aggiornato  a  tuadiscrezione.
COMPAGNIMentre  effettui  le  tue  scelte,  potrà  capitarti  diessere aiutato da qualcuno: in questo caso, segnanell’apposita casella il nome della persona che sitrova con te.  Come per gli  Oggetti,  il  testo nonspecificherà mai che c’è qualcuno con te: sarai tua dover decidere come e quando rimanere con iltuo  eventuale  compagno  o  separarti  da  lui  inqualsiasi  momento.  La  scheda,  quindi,  vaaggiornata a tua discrezione.



PUNTI-TEMPOAlcuni paragrafi sono contrassegnati dal simbolo
.  Ogni  volta  che  ne  troverai  uno,  dovraiinserire  una  crocetta  nell’apposita  sezione  delRegistro di gioco.

SCELTE SPECIALIAlla  fine  di  ciascun  paragrafo  sarà  possibileeffettuare  delle  scelte  sulla  base  delle  opzionidisponibili.Tuttavia,  in  alcuni  casi  ci  sarà  la  possibilità  direcarsi in paragrafi non specificati dal testo. Dovepresente,  questa  possibilità  sarà  descrittaall’interno del relativo paragrafo.
REGISTRO DI GIOCO

PROLOGO«Maledizione! Apriti! Apriti!».



Sono i tuoi pensieri a sostenere il ritmo delle tueazioni.  Col  cuore  in  gola  apri  l’ennesima porta,quasi  timoroso  di  quello  che  troverai  dall’altraparte. Le tue gambe tremano ad ogni passo e seispinto da un’intensa voglia di libertà.Ancora non riesci a renderti conto di come tu siafinito in una situazione così assurda.“Si  cercano  volontari  per  test  attitudinali  epsicologici in elevate situazioni di stress. Elevaticompensi,  massima  serietà”.  Tra  i  vari  annunciletti, quello era sicuramente il più strano. Perchémai tuo padre avrebbe dovuto evidenziarlo?Le  risposte  evasive  dell’operatore  telefonicoavrebbero dovuto metterti in guardia. Eppure ti seipresentato presso la sede indicata per effettuare uncolloquio, forse più spinto dalla curiosità di capireper quale motivo tuo padre avesse scelto proprioquell’annuncio.La sala d’attesa era gelida e inospitale, attenderequasi  due  ore  seduto  su  una  sedia  scomodaavrebbe scoraggiato anche la persona più tenace.L’ultima  cosa che ricordi  è  una ragazza  addettaall’accettazione dei volontari, che ti ha portato uncaffè  caldo  dall’aroma  irresistibile.  E  mentrechiedevi informazioni gustandoti quel caffè caldoè successo qualcosa.La tazzina  e la ragazza sono scomparse.  Ti alzilentamente,  cercando  di  fare  il  punto  dellasituazione: hai i pantaloni sporchi di caffè, sentirtibagnato ti infastidisce ma mai quanto trovarti  in



un posto che non conosci.Non sei  più  nella  sala  d’attesa:  quello  in  cui  titrovi  è  un  corridoio  dalle  pareti  arancioni,  resoappena  più  elegante  da  un  tappeto  rosso.  Tiincammini  lungo  il  corridoio  osservando  i  piùpiccoli  dettagli:  una  serie  interminabile  di  portenumerate e, a circa venti metri  di fronte a te, laporta metallica di un ascensore.Il rumore delle tue scarpe risuona a ogni tuo passonel  vuoto  del  corridoio,  quasi  portandoti  acamminare  in  punta  di  piedi.  Giunto  nei  pressidell’ascensore, premi l’unico pulsante disponibile:in pochi secondi la porta si apre, mostrandoti unacabina  dalle  pareti  gialle,  abbastanza  grande  dacontenere  dieci  persone.  Puoi  notare  vari  tastisotto un display digitale:

L’unico a essere inibito è il tasto Piano di servizio,probabilmente ti trovi a questo livello.



Premi  il  tasto  del  Sotterraneo,  ma  sul  displaycompare la dicitura INSERISCI CODICE.Poi  un  grido  straziante:  la  voce  disperata  di  unuomo,  interrotta  improvvisamente  da  un  suonosordo. Quindi cala il silenzio.
Nell’ascensoreUn brivido freddo si fa strada lungo la tua schiena.Quando inizi a sentire dei passi dietro di te, decidiche rimanere lì non è del tutto sicuro e ti appresti apremere uno dei pulsanti.

-1-2-3-4-5
Piano -1Premi il  tasto -1 e l'ascensore si chiude.  Tiri  unsospiro di sollievo, ma quando la porta si apre dinuovo, ti trovi di fronte ad un corridoio identico aquello  da  cui  sei  appena  venuto.  L'unicadifferenza  è  che  questo  è  lungo  appena  diecimetri.  Anche  qui  si  ripete  lo  stesso  colore  delcorridoio al Piano di servizio, ed anche qui c'è unsilenzio di tomba. Guardingo, esci dall'ascensore,ma vieni aggredito da un individuo nascosto allatua  destra  appena  dopo  la  porta.  Spintonell'ascensore e minacciato con un coltello, riesci



a  divincolarti  e  a  uscire.  Puoi  voltarti  perosservare il tuo assalitore o scappare.
Piano -2Premi il  tasto -2 e l'ascensore si chiude.  Tiri  unsospiro di sollievo, ma quando la porta si apre dinuovo, ti trovi di fronte ad un corridoio identico aquello  da  cui  sei  appena  venuto.  L'unicadifferenza  è  che  questo  è  lungo  appena  diecimetri.  Anche  qui  si  ripete  lo  stesso  colore  delcorridoio al Piano di servizio, ed anche qui c'è unsilenzio di tomba. Guardingo, esci  dall'ascensore,ma vieni  aggredito da una persona nascosta allatua  destra  appena  dopo  la  porta.  Con  unospostamento  laterale,  eviti  di  essere  spintonell'ascensore  e  provi  ad  allontanarti  correndolungo il  corridoio.  Puoi  voltarti  per  osservare iltuo assalitore o scappare.
Piano -3Premi il  tasto -3 e l'ascensore si chiude.  Tiri  unsospiro di sollievo, ma quando la porta si apre dinuovo, ti trovi di fronte ad un corridoio identico aquello  da  cui  sei  appena  venuto.  L'unicadifferenza  è  che  questo  è  lungo  appena  diecimetri.  Anche  qui  si  ripete  lo  stesso  colore  delcorridoio al Piano di servizio, ed anche qui c'è unsilenzio di tomba. Guardingo, esci dall'ascensore,giusto in tempo per vedere un uomo in fondo alcorridoio. Premi il pulsante di un altro piano, ma



l'ascensore non si muove. Provi ancora, ma a quanto pare tutti i  tasti  sonoinibiti. L'uomo si  accorge  di  te  e  inizia  ad  avvicinarsi,guardingo. Immobilizzato dal panico, noti che laprima porta alla tua sinistra è socchiusa. Puoi attendere che l'uomo si avvicini o cercare dientrare in quella stanza.
Piano -4Premi il  tasto -4 e l'ascensore si chiude.  Tiri  unsospiro di sollievo, ma improvvisamente la cabinasi blocca: la luce si spegne e se ne accende una diemergenza. Il tuo cuore inizia a battere all'impazzata,  e solouna scritta sul display della pulsantiera ti distogliedai tuoi timori.

Purtroppo  non  riesci  a  decifrare  i  simboli,  chescompaiono  subito  dopo  per  lasciare  spazio  adaltri simboli.



Le  tre  schermate  si  alternano  a  intervalli  diqualche  secondo  l'una  dall'altra.  Dopo la  quartavisualizzazione  in  sequenza,  compare  un  codiceincompleto.
7 1 _ _ _ 1
Inserisci  i  dati  mancanti  e  comportati  diconseguenza.  Se  non  riesci  a  risolvere  lasequenza, rimani nell'ascensore.

Piano -5Premi il  tasto -5 e l'ascensore si chiude.  Tiri  unsospiro di sollievo, ma quando la porta si apre dinuovo,  ti  trovi  di  fronte  ad  un  corridoiocompletamente  buio.  Rimani  immobile  qualcheistante:  c'è  un  silenzio  innaturale  e  hai  come lasensazione di essere in pericolo. Provi a premereuno degli  altri  tasti  dell'ascensore,  ma sono tuttiinibiti:  non hai altra  scelta.  Metti  un piede fuoridall'ascensore,  cercando  di  mettere  a  fuoco  lepoche ombre che riesci a percepire nel buio.Istintivamente,  fai  scorrere  la  tua  mano  sullaparete alla  sinistra dell'ascensore:  la superficie èruvida. Muovendoti lentamente, tocchi un oggetto



rettangolare sulla parete: muovi le tue dita intornoad  esso  e  al  centro  puoi  riconoscere  dueinterruttori.Devi  decidere  se  accendere  quello  di  sopra oquello in basso.
********
CadavereSi tratta di una ragazza: è giovane ed è stata uccisacon un colpo alla schiena. Il sangue si confondecon il suo cappotto rosso. Rovisti nelle sue taschee trovi una piccola boccetta di acido. Desolato perla sua tragica fine, ti allontani e giungi in fondo alcorridoio: qui trovi una sala alla tua sinistra e unahall alla tua destra.

Charles PathFinalmente  sei riuscito  a  entrare nella  stanza,  alcentro della quale vedi un uomo a terra. Mentre tiavvicini, senti il tuo cuore battere all'impazzata.«Papà! Papà! Cosa ti hanno fatto?», gridi. Provi asoccorrerlo, ma è ridotto molto male. Hai come lasensazione  che  sia  rimasto  vivo  per  attenderequesto  momento.  Verifica  quanti  asterischi  hairaccolto: tre o più, oppure una quantità inferiore.
Ebie AghadiApri  la  porta:  ti  trovi  una  stanza  rettangolarecompletamente  vuota.  Seduto  a  terra,  pieno  di



ferite, c'è un uomo di colore. La sua tunica grigiaè sporca di sangue, il suo volto è completamentetumefatto. Provi a soccorrerlo chinandoti su di lui,ma  l'uomo  ti  afferra  il  braccio:  «Non  fartiprendere da quell'uomo! E' un mostro!».«Sto cercando mio padre, è una persona anziana:hai  avuto  modo  di  incontrarlo?»,  chiedisperanzoso.«Pensa solo a salvarti! Sono in questo posto da tregiorni, ma non l’ho mai visto...  Tieni, a me nonserve più...».L'uomo tira fuori dalla sua tasca un foglio di cartaappallottolato su cui c’è una strana figura.

La  sua  testa  si  piega  leggermente,  e  smette  direspirare.  Rimani  bloccato  a  guardare  le  suepupille ormai perse nel vuoto. Controllando l'altratasca, trovi anche un caricabatterie per computer euna tessera magnetica di colore azzurro. Scuoti latesta,  disperato.  Ti  alzi  e  torni  nel  corridoio,quindi entri nella hall alla tua sinistra.
Francis LaprelleNella zona in cui ti trovi c'è una rampa di scale in



cemento.  Ti  concentri  sulla  porta  per  evitare  diessere  seguito,  quando  ti  accorgi  che  un'ombraproveniente dal piano inferiore sta salendo le scalee ti sta per raggiungere. Percepisci il suo respiro,che sembra non avere niente di umano.Rimani immobile, pietrificato dalla paura: l'ombraha  un  mantello  verde  e  un  cappuccio  che  nenasconde il volto, è davvero mastodontica. Nellasua mano sinistra puoi notare un coltello dal qualecolano delle  gocce di sangue. Ti  accorgi  di nonavere  altre  vie  d'uscita,  quando  una  voce  dalsoffitto ti fa sobbalzare: affacciato all'apertura diun condotto di ventilazione,  un uomo allunga lesue braccia per sollevarti e salvarti da un destinoinfausto. Alzi le braccia e in pochi istanti ti trovinel condotto: la creatura ringhia di rabbia dietro dite. Segui l'uomo lungo il condotto, fino a che nonvi calate in un'altra stanza.«Grazie  mille,  ti  sono  debitore...»,  esordisciallungando la mano in segno di gratitudine.«Di  nulla,  nessuno  merita  di  fare  quella  fine»,risponde ricambiando la stretta di mano.Sei  ancora  sconvolto  per  l'accaduto  ma  pare  tuabbia  trovato  un compagno che  potrebbe essertid'aiuto in futuro: è un uomo di circa quarant'anni,con un accento francese, vestito con abiti elegantiche  però  ora  sono  completamente  sporchi  esgualciti. Apri  la  porta  e  ti  ritrovi  in  una  sala  piuttostoampia.



Homiruta Hatake«Ah davvero?  Bene,  allora  credo che verrò conte!»,  esclama  risoluto  l'uomo,  quindi  si  alza  e,dopo aver preso dalla tasca dei suoi pantaloni unapiccola chiave, apre la gabbia. In questo momentoè  proprio  di  fronte  a  te:  si  tratta  di  un  uomoorientale di circa trent'anni, basso, muscoloso, concapelli  scuri.  Indossa jeans neri e una canottierabianca piuttosto sporca.Spiazzato da quello che è successo, provi a fargliqualche domanda, ma lui ti precede: «Ti sembrastrano, eh? Istinto di sopravvivenza, amico mio...Nient'altro».Parla perfettamente la tua lingua, e a quanto pareverrà con te. Torni verso l'ascensore ed entri:  laporta si chiude da sola, i tasti sono ancora inibiti.La  cabina  si  muove,  ma  non  riesci  a  capire  inquale  direzione.  Pieno  di  angoscia,  osserviimpaurito  il  display  fino  a  che  non  compare  ilsimbolo -4.
James RoddackVista  la  scarsa  visibilità,  ti  accosti  alla  paretesinistra  del  corridoio  e  decidi  di  percorrerlo  intutta la sua lunghezza. Svolti a sinistra dopo pochipassi e giungi a una porta, ma è chiusa a chiave.Sfiorando  il  muro  con  le  mani,  continui  acamminare e giungi a un'altra porta: stavolta haifortuna e  riesci  a  entrare  nella  stanza,  ma  vieniaggredito da un uomo che ti blocca da dietro.



«Non muoverti  o ti  ammazzo!».  Ti immobilizzi,cercando di assecondare le sue richieste. L'uomo tiperquisisce, quindi ti dà uno spintone e ti permettedi voltarti. Ora ti è di fronte: si tratta di un uomogiovane, atletico, con i capelli lunghi legati dietrola schiena.«Non voglio farti del male, sto solo cercando miopadre  e...».  Stringendo  il  suo  coltello,  tiinterrompe: «Ma dove credi di essere? Questo è ilterzo  giorno  che  sono  qui,  gli  altri  sono  mortiquasi  tutti!  Da questo  posto  sembra  non esserciuscita,  e  tu  vuoi  andartene  oggi  stesso?  Seipatetico!».Non credi  di  meritare  questo rimprovero,  ma dicerto la situazione non ti permette di reagire. Unsuono sordo dal corridoio. L'uomo ti fa cenno dinon parlare  e  ti  invita  a  seguirlo  attraverso  unaporta che conduce ad una sala.
Janeth RodrigosSi tratta di una giovane donna: indossa pantalonimimetici, una canottiera verde militare e scarponineri.  Nella  mano  destra  stringe  un  coltelloseghettato:  dalla  sua  espressione,  si  aspettavaprobabilmente qualcuno di più aggressivo nei suoiconfronti,  infatti  non  ti  insegue.  Ti  voltiistintivamente: in effetti, devi capire in che postoti trovi, e forse la sua collaborazione può tornartiutile.«Io sono Janeth. Hai la più pallida idea di dove



stai andando?». Scuoti la testa, gli occhi persi nelvuoto.La  ragazza  continua:  «Se  hai  risposto  anche  tuall'annuncio,  sei  stato  ingannato  come  tutti  noi!Da questo posto non c'è via di uscita, l'ascensoreda questo piano non funziona e molti di noi stannomorendo nei modi più brutali. Se vuoi, possiamocollaborare, ma non devi fare il minimo rumore!».Devi assolutamente trovare tuo padre: il suo aiutopotrebbe farti  comodo, quindi decidi di seguirla.Giunto alla fine del corridoio, trovi una  sala allatua sinistra e una hall   alla tua destra.
MedicoL'uomo si china sul ragazzo, ma scuote subito latesta. Con entrambe le mani preme con forza unpunto  specifico  dietro  la  sua  testa.  Il  ragazzosembra avere un sussulto, poi spira.Mentre chiudi i suoi occhi, non puoi fare a menodi notare che sulla sua maglietta bianca ha dipintoqualcosa col sangue.



Pieno di rabbia, decidi di entrare nel  corridoio infondo.
Miroslav McieskiAnche tu fai qualche passo verso di lui, cercandodi capire se possa rappresentare un pericolo. Orache gli sei vicino noti che si tratta di uno straniero,ha  dei  jeans  sporchi  di  sangue  e  un  giubbettogrigio strappato.«Parli la mia lingua?», chiedi.«Io Miroslav. Io russo, no parlo bene». «Dove citroviamo?».«Io no so, uscire no possibile. Molto pericoloso.Tu armi?», chiede,  mentre estrae una pistola dalsuo giubbetto grigio. Alzi istintivamente le mani,impaurito.«Io  no  faccio  male,  io  no  pericolo.  Mostropericolo! Mostro uccide tutti!». Anche i suoi occhisono pieni di paura, e visto che non si dimostraostile  gli  chiedi  di  rimanere  con  te.  Deviassolutamente trovare tuo padre: giunto alla finedel corridoio, trovi una sala alla tua sinistra e unahall   alla tua destra.

MoribondoL'uomo  confida  qualcosa  a  Francis,  quindi  glilascia qualcosa nella mano.«Può  servirti?»,  chiede  sottovoce  Francispassandoti una siringa sulla quale è presente unatarghetta con l'indicazione ANTIDOTO B.



Nimius HarlenderGiungi  al  piano  superiore,  ma  l'unica  porta  èaccessibile solo dall'altro lato. L'energumeno, nelfrattempo, ti è addosso: cerchi di rimanere fuoridal suo raggio d'azione,  quando il  suono di unosparo ti fa sussultare.Due, tre, quattro spari.Il mostro vacilla: i proiettili l'hanno raggiunto allaschiena e, quando si volta, altri due lo colpisconoin pieno petto. Riesci a sgattaiolare di lato, e sullescale  intravedi  un  uomo  a  torso  nudo:  indossapantaloni di stoffa ed è veramente magro. Scendiinsieme a lui la rampa di scale e ti ritrovi al pianoda cui provieni.«Di qua!», ti suggerisce, quindi apre una porta dimetallo alla vostra destra.Entrate  e  chiudete  la  porta:  alle  vostre  spallesentite il  ruggito del vostro inseguitore,  che si èscagliato contro la porta in cui siete entrati.«Ma che mostro è?», chiedi impaurito.«Fermarlo non è possibile, si può solo scappare...io mi chiamo Nimius, piacere di conoscerti».Ancora  sconvolto  dall'accaduto,  ti  affretti  epercorri  tutta  la  stanza  fino  ad  accedere  adun’ampia sala.
Peter SkobeuerSi  tratta  di  un  uomo  di  mezza  età,  indossapantaloni neri e un soprabito marrone abbottonato.I suoi occhi lasciano trapelare un grande senso di



paura  e  smarrimento.  Torni  indietro,  sempreattento al più piccolo rumore o movimento, e glichiedi il suo nome.«Mi chiamo Peter, non chiedermi perché mi trovoqui. Ho fatto appena in tempo a bere il caffè chemi hanno offerto, e poi mi sono svegliato su unletto,  mi  trovavo  in  una  delle  camere  diquest’albergo... E tu chi sei?».Ancora sconvolto dal susseguirsi  degli  eventi,  tiappoggi  alla  parete  del  corridoio  e  ti  copri  gliocchi  con le  mani.  «Che  posto  è  questo?  Dovesiamo?», chiedi timoroso.«Non lo so, ma chiunque tu sia ti chiedo di faresilenzio!  C'è  un'ombra  che  si  aggira  in  questoposto,  non  siamo  completamente  al  sicuro  quidentro!».Provi a entrare nell'ascensore.«No,  è  inutile:  tutti  i  tasti  sono  sicuramenteinibiti...  quest’ascensore  funziona  solo  sechiamato dal Piano di servizio, e tornare sopra èimpossibile!», replica sconsolato. Fai un tentativo, ed effettivamente ha ragione. Ti  guardi  intorno  per  orientarti:  deviassolutamente trovare tuo padre. Appena gli fai cenno di seguirti,  l'uomo inizia aincamminarsi insieme a te. Giunto alla fine del corridoio, trovi una  sala allatua sinistra e una hall alla tua destra.
********



AnticameraEntri  in  una  piccola  stanza  quadrata.  C'è  uncadavere  a  terra:  è  un  signore  anziano,  il  suocorpo  è  stato  letteralmente  squartato  e  ora  c'èsangue dappertutto. Nella mano destra stringe ancora una torcia. Nonriesci  a  sopportare  quell'orrenda  visione  unsecondo di più, quindi esci dall'altra porta e giungiin una sala.
AperturaIl mobile è leggermente staccato dal muro, ma nonabbastanza  da  dargli  un'occhiata.  Grazie  al  suobraccio  esile,  Nimius  riesce  a  raggiungere  unoggetto che si trova tra il mobile e il muro.«E'  una  chiave  di  ferro… Ma è  completamentesporca di sangue! Accidenti! Tieni...», si lamenta,mentre te la lancia. Non ti resta che uscire dallasala tramite la doppia porta.
AscensoreDopo qualche istante le porte si aprono e ti trovidi  fronte  ad  un  corridoio  identico  a  quello  delPiano di servizio. L'unica differenza è che questoè  lungo  appena  dieci  metri.  Anche  qui  c'è  unsilenzio di tomba. Una  volta  fuori  dall'ascensore  noti  che  c'è  unapersona a terra, immersa in una pozza di sangue.Puoi  dargli  un'occhiata o  proseguire  lungo  ilcorridoio.



CassaforteVoltandoti,  noti  una  cassaforte  sulla  parete.Fortunatamente  è  aperta:  al  suo  interno  ci  sonouna  piccola  piastra  dorata  quadrata,  un'agendaverde  e  una  siringa  sulla  quale  è  presente  unatarghetta con l'indicazione ANTIDOTO B. Decididi  lasciare la stanza prima che il mostro riesca aentrare.
CaveauLe porte si chiudono proprio mentre sentivi di nonavere  scampo.  L'ascensore  inizia  a  muoversi.Incredulo,  osservi  le  porte  aprirsi  di  nuovo:davanti a te c'è un corridoio scavato nella roccia,al  termine  del  quale  c'è  una  porta  blindata.  Tiavvicini lentamente e la osservi. Puoi  aprirla conuna  chiave  di  ferro  o  con  della  dinamite,  se  lepossiedi. Se James Roddack è con te, può aprire laporta grazie  ad  una  chiave  in  suo  possesso.  Inalternativa, devi tornare indietro.

ComputerChiudi la porta in tutta fretta. Tiri  un sospiro disollievo per essere scampato a un destino infaustoe inizi a guardarti intorno. La stanza è lunga pochimetri. Il mostro colpisce più volte la porta: se continuacosì, riuscirà a buttarla giù. Ti guardi intorno: c'èun computer sopra un piccolo tavolo di legno, maper  farlo  funzionare  hai  bisogno  di  un



caricabatterie.  Se non ne possiedi  uno, decidi  dilasciare  la  stanza prima  che  il  mostro  riesca  aentrare.
Condotto di aerazioneSfondi la grata e ti infili nel condotto di aerazione:procedi  strisciando,  sentendo  aumentare  unasensazione di oppressione tra le pareti metallichedel condotto. Eviti  di  svoltare  a  una  biforcazione  e  dopoqualche metro intravedi due grate, che conduconoa due diverse stanze. Puoi  calarti  giù  attraverso  la  grata  più  vicina oattraverso quella più distante.

ControsoffittoTi arrampichi sulla mensola e, con la tua mano,inizi a rompere il controsoffitto di polistirolo.  E'caduto qualcosa, quindi scendi per controllare: sulpavimento c'è una piccola scatola di plastica, nellaquale  c'è  una  pasticca  bianca.  Inoltre  c'è  unpiccolo biglietto appallottolato, sul quale c'è unoschema:



Non potendo fare altro, esci dalla stanza.
CornicioneCon una serie di calci  distruggi il  vetro,  oltre  ilquale c'è solo un'intercapedine larga circa mezzometro.  Cerchi  invano  di  individuare  il  fondo diquell'apertura, ma non ci riesci: è come se quellafessura  penetrasse  nei  meandri  della  terra.  Unpiccolo  cornicione  sospeso  nel  vuoto  sembraessere l'unica via di fuga, ma è troppo tardi perpensare a  un'alternativa:  in  fondo al  corridoio  ècomparsa  un'ombra  minacciosa  che  si  sta



avvicinando a te. Con una gamba sul cornicione,cerchi di capire l'entità del pericolo: si tratta di unenergumeno  davvero  mastodontico,  ha  unmantello verde e un cappuccio che ne nasconde ilvolto. Puoi percepire il suo respiro animalesco adiversi metri di distanza. Nella sua mano sinistrapuoi  notare  un  coltello  dal  quale  colano  dellegocce  di  sangue.  In  una  frazione  di  secondointuisci  che  l'unica  possibilità  di  salvezza  èoltrepassare il vetro. Ti ritrovi, tuo malgrado, conentrambi i piedi sull'intercapedine, in bilico tra lavita e la morte. Lancia un dado: un risultato di 1 o2  determina  la  perdita  dell'equilibrio  e  la  tuacaduta nell'oscura  profondità  dell'intercapedine,mentre un lancio pari o superiore a 3 ti permette diavere il tempo di arrivare alla fine del cornicione edi  rompere  un  vetro  che  conduce  a  un  nuovoambiente.
Corridoio ASi tratta di una ragazza: è giovane ed è stata uccisacon un colpo alla schiena. Il sangue si confondecon il suo cappotto rosso. Rovisti nelle sue taschee  trovi  una  piccola  torcia.  Desolato  per  la  suatragica  fine,  ti  allontani  e  giungi  in  fondo  alcorridoio: qui trovi una sala alla tua sinistra e unahall alla tua destra.
Corridoio BEviti con un salto la pozza di sangue. Un clic in



fondo  al  corridoio  attira  la  tua  attenzione.  Tiavvicini guardingo alle porte in fondo: quella allatua  sinistra  è  chiusa  a  chiave,  mentre  alla  tuadestra  una  porta  aperta  conduce  a  una  hall.  Laporta di fronte a te, invece, è chiusa: sembra nonci siano serrature, ma solo un pannello digitale sulquale è indicata una sequenza.

Corridoio CLa luce si accende: ti trovi in un corridoio identicoa  quello  da  cui  sei  appena  venuto,  l'unicadifferenza  è  che  questo  è  lungo  appena  diecimetri.  Anche  qui  si  ripete  lo  stesso  colore  delcorridoio al Piano di servizio. Provi ad accendereanche  l'altro  interruttore,  ma  non  accade  nulla.Guardingo,  ti  allontani  dall'ascensore.  Alla  finedel corridoio c'è un corpo ricoperto di sangue aterra.  Puoi  entrare  nella  sala alla  tua  sinistra,aprire la  porta di fronte a te sulla  quale c'è unascritta gialla lampeggiante “Uscita di emergenza –OPEN” o avvicinarti al corpo.
CucinaSei appena entrato in quella che doveva essere lacucina. E'  tutto distrutto,  l'atmosfera è lugubre egran  parte  delle  luci  sono  danneggiate,  quindialcune zone non sono ben illuminate. La percorrifino in fondo, e in un angolo intravedi un uomo



ferito a terra. Tiene stretti  tra le mani due fogli:nel  primo  sono  presenti  alcune  istruzioniriguardanti  un  dispositivo  elettronico,  descrittocome  l'unico  strumento  utile  per  sbloccarel'ascensore,  mentre  nel  secondo  c'è  una  stranafigura.

L'uomo è ancora vivo: provi a parlargli  ma noncapisce la tua lingua. Puoi esplorare la cucina. Se  Francis  Laprelle  è  con  te,  può  provare  acomunicare con il ferito.
DisimpegnoLa  stanza  stretta  in  cui  ti  trovi  mette  incomunicazione altri due ambienti. Non c'è nientedi  interessante,  a  parte  un  piccolo  foglio  in  unangolo.  Uno scricchiolio  sopra  la  tua  testa  ti  fasobbalzare: il condotto di aerazione cede di colpoe  crolla  a  terra,  producendo  un  frastuonoincredibile.  Rimani  immobile  per  qualche



secondo, come per attendere che cali di nuovo ilsilenzio.  Se  eri  in  compagnia  di  qualcuno,  deviproseguire da solo perché il crollo ha messo finealla sua vita. Ti avvicini  al  foglio:  c’è un elenco,  sul  quale èindicata la data di ieri.
James RoddackMiroslav McieskiPeter SkobeuerCharles PathNimius HarlenderJaneth RodrigosFrancis LaprelleHomiruta Hatake

Nella  pagina  posteriore,  inoltre,  c’è  uno  stranoschema.

L’elenco ti conferma che anche tuo padre si trovain  questo  posto:  il  suo  nome  è  sulla  lista.Stranamente il  tuo non c'è,  ma probabilmente sitroverà nell'elenco con la data odierna.Puoi aprire la  porta di legno a pochi passi da te,oppure aprire la porta di metallo dal lato opposto.



DispositivoPrendi  il  dispositivo  elettronico  tra  le  mani.  Perfarlo  funzionare,  devi  basarti  sulle  indicazioniraccolte.  Se  non  riesci,  devi  cercare  un'altrasoluzione.
Due porteNel contenitore trovi un candelotto di dinamite eun solo fiammifero (quest'ultimo non conta comeun oggetto). Dal lato  opposto ci sono due porte:quella  a  sinistra è  normale,  l'altra si  può apriresolo tramite una tessera magnetica, se la possiedi.

GabbiaDopo essersi arrestato all'improvviso,  l'ascensorecontinua  a  muoversi  ma  non  capisci  in  qualedirezione. Preoccupato, ti appoggi alla parete e attendi il suoarresto. Accompagnato da un fastidioso rumore metallico,l'ascensore si ferma e le porte si aprono: ti trovi inun  corridoio  illuminato  da  vecchie  lampade  alneon,  lungo  circa  quindici  metri.  L'ambiente  ètetro,  quasi  surreale.  Avanzi  timoroso  fino  adarrivare  a  quella  che  sembra  una  prigione:  unagabbia  fatta  con  sbarre  di  ferro  spesse  earrugginite, oltre la quale c'è un uomo sdraiato aterra.«Chiunque tu sia, vattene!», ti minaccia.Puoi dirgli che conosci la via d'uscita o andartene.



HallTi  trovi  nella  hall.  Questa  stanza  ha  un  aspettolugubre: alcune luci sono guaste e si accendono aintermittenza,  le  poltrone  riportano  in  manieraevidente  i  segni  di  un  combattimento  che  si  èsvolto lungo tutto l'ambiente. A terra c'è una grande quantità di vetri rotti. Ti sembra di sentire ancora le urla disperate dellepersone  che  sono  passate  di  qui,  e  tremi  alpensiero di poter fare la loro stessa fine. Un lamento  attira  la  tua attenzione:  proviene dadietro un divano rovesciato. Se  vuoi  uscire,  puoi  aprire  una  porta  a  vetri alcentro della hall o entrare nel corridoio in fondo. 
MagazzinoSei  appena  entrato  in  una  stanza  veramentefredda. Il soffitto è pieno di chiazze nere. Noti  diversi  recipienti  a  terra:  provi  a  dargliun'occhiata,  e  trovi  un  contenitore  di  metallochiuso  con  un  bullone  bloccato  da  una  stranasostanza vischiosa. Sciogliere  la  sostanza  con  dell'acido  e  aprire  ilcontenitore  con  una  chiave  inglese  è  l'unicotentativo che ti viene in mente, se hai gli oggettigiusti. Dal  lato  opposto  ci  sono  due  porte:  quella  asinistra è normale, l'altra si può aprire solo tramiteuna tessera magnetica, se la possiedi.



Oltre la portaChiudi la porta alle tue spalle. Di fronte a te c'è una rampa di  scale di cemento,mentre alla tua sinistra c'è una porta di metallo.
Passaggio lateraleLa stanza in cui entri è completamente vuota. Sui muri ci sono numerose incisioni, l'intonaco èrovinato e ci sono vari schizzi di sangue. In  un  angolo  puoi  notare  una  chiave  inglese,probabilmente utilizzata per difesa. Non  ti  rimane  che  uscire  dall'unica  portadisponibile, che conduce ad un’ampia sala.

PattumieraIlluminando leggermente la stanza, puoi notare unmucchio di vestiti  sporchi gettati  a terra e, pocopiù  a  lato,  un  foglio  strappato  su  cui  c’è  unoschema incomprensibile.

Se non ritieni di dover fare altro qui dentro, puoiuscire attraverso la porta accostata.



PavimentoNoti  una crepa nel pavimento proprio nei pressidel cadavere e sollevi la mattonella. C'è un fogliosporco  su  cui  sono  presenti  dei  datiincomprensibili.

Ancora sconvolto dall'accaduto, apri la porta.
Piano di servizioAccendi  il  dispositivo,  che  emette  una  serie  disuoni intermittenti: ora i tasti dei vari piani sononuovamente utilizzabili.  Premi con tutta la forzache hai in corpo il tasto Piano di servizio e chiudigli  occhi.  Quando  li  riapri,  l'ascensore  si  stamuovendo verso l'alto. Tiri un sospiro di sollievo



e provi a rilassarti. Nel giro di pochi secondi, leporte  si  aprono:  ti  trovi  nuovamente  in  uncorridoio  pieno  di  porte,  con un odioso  tappetorosso. Cammini lentamente, sperando che non cisia nessuno nei paraggi. A rincuorarti è una targasulla parete con scritto Piano di servizio. Alla finedel corridoio trovi due porte, entrambe chiuse. Unsuono gutturale alle tue spalle: c'è un uomo vestitodi  nero,  ha un'ascia  con sé e  si  sta  avvicinandominacciosamente.Se tuo padre Charles è con te ed è ancora vivo,lasci  decidere  a  lui  da  che  parte  proseguire.  Seinvece è morto, o non è con te, apri la porta che tiè più vicina.
Porta a vetriSpalanchi la porta a vetri, ma rimani immobile nelvedere  che  dietro  di  essa  c'è  una  figuramastodontica immobile: ha un mantello verde e uncappuccio che ne nasconde il volto. Il suo respironon ha niente di umano. Nella sua mano sinistrapuoi  notare  un  coltello  dal  quale  colano  dellegocce  di  sangue.  Il  mostro  sfonda  il  vetro  edimostra un'agilità innaturale. Se sei in compagniadi Miroslav Mcieski o di Janeth Rodrigos, c'è unamaggiore possibilità di salvezza. In caso contrario,lancia un dado: un risultato compreso tra  1 e 3 tipermette  di  muoverti  velocemente,  mentre  unrisultato  pari  o  superiore  a  4 ti  porta  a  doveraffrontare il mostro.



Quattro porteOltre la doppia porta si apre un corridoio con lepareti  grigie:  l'ambiente  è  tetro,  ti  muovi  in  unsilenzio innaturale.  Nel corridoio ci sono quattroporte: la prima, la seconda e la terza sono di legnoe sono alla tua sinistra, la  quarta si trova alla tuadestra, è di metallo ed è arrugginita.
RipostiglioEntri  di  corsa  nella  stanza  e  chiudi  la  porta.Fortunatamente  c'è  la  chiave,  quindi  la  giri  erimani in silenzio. Dopo qualche minuto i passi diquell'uomo si allontanano. Ti siedi, disperato: nonsai dove ti trovi, e sicuramente anche tuo padre èqui. Questa stanza è stretta ed è piena di scope,spazzoloni e detersivi. Rovisti per qualche minutoin  cerca  di  qualcosa,  ma  trovi  solo  una  chiaveinglese  e  una  piccola  boccetta  di  acido.  Aprinuovamente  la  porta  con  cautela  e  guardiattraverso l'uscio: il corridoio è vuoto. Lasciandotil'ascensore  alle  spalle,  giungi  alla  fine  delcorridoio: c'è una  sala alla tua sinistra e una  hallalla tua destra.

SalaLa sala in cui sei entrato è a soqquadro: è moltogrande,  le  pareti  sono  bianche  e  non  ci  sonofinestre. Ci sono diversi tavoli rovesciati, mentrein fondo c'è una doppia porta di legno. Una scia disangue  conduce  verso  un  mobile  alto  circa  due



metri.  Puoi  esaminare  il  mobile  solo  grazieall'aiuto di Nimius Harlender o Miroslav Mcieski,sono  con  te.  Altrimenti,  non ti  resta  che  usciredalla sala tramite la doppia porta.
Sala ospitiUn  corto  circuito  fa  saltare  tutte  le  luci  delcorridoio. In compenso, si è accesa la luce di unastanza  alla  sinistra  dell'ascensore.  Ti  avvicini  espalanchi la porta già semiaperta: si tratta di unasala  piuttosto  ampia,  con  le  pareti  bianche.  Cisono vari tavoli di legno, ma la tua attenzione sifocalizza su un'ombra dall'altra parte della stanza:si trova nei pressi di una porta, e appena ti vedecerca di scappare. Hai pochi secondi di tempo perdecidere se seguirla o esplorare la stanza.

SaracinescaAppena  entri  nella  stanza,  noti  che  unasaracinesca di metallo sta calando a circa cinquemetri  davanti  a te.  Scatti  in  avanti.  Se HomirutaHatake si trova con te, riesce a precederti.
ScaleAppena  ti  avvicini  alle  scale  senti  un  urloproveniente  dal  piano  sottostante.  Un'ombra  stasalendo. Puoi percepire il suo respiro, che sembranon  avere  niente  di  umano.  Rimani  immobile,pietrificato  dalla  paura:  l'ombra  giunge  a  metàdella rampa di scale, ha un mantello verde e un



cappuccio  che  ne  nasconde  il  volto,  è  davveromastodontico. Nella sua mano sinistra puoi notareun coltello dal quale colano delle gocce di sangue.Puoi salire le  scale, entrare nella  porta di metalloalla tua sinistra o aggredire l'energumeno.
Serratura bloccataTramite questo corridoio segui il perimetro di tuttala hall: in fondo trovi una porta e un vetro alla tuasinistra. Alle tue spalle senti dei passi pesanti: qualcuno tista seguendo. La  serratura  è  bloccata:  puoi  provare  ad  aprirlautilizzando dell'acido, se lo possiedi, e getti a terrala boccetta vuota dopo il suo eventuale utilizzo. Incaso contrario, non ti resta che sfondare il vetro.

Stanza buiaLa stanza è completamente buia. Puoi esplorarla con una torcia, se la possiedi.L'alternativa  è  tornare  nel  corridoio  ed  entrarenella prima o nella terza porta in legno, oppure inquella di metallo arrugginita in fondo a sinistra.
Stanza del personaleIgnori l'ombra e ti concentri sulla stanza in cui titrovi. Chiunque fosse,  ha chiuso la  porta  a  chiave.  Tiavvicini ai tavoli,  che sono consumati e pieni diviti e bulloni arrugginiti. In quella confusione c'è



un  oggetto  che  si  differenzia  dagli  altri:  è  unatessera magnetica  di  colore azzurro,  che sembraessere  stata  dimenticata  lì.  Per  uscire,  le  unichepossibilità  sembrano  essere  il  condotto  diaerazione o il corridoio da cui sei venuto.
Stanza vuotaSi tratta di una stanza di medie dimensioni. C'è unfastidioso  odore  di  polvere,  a  cui  si  aggiungeun'insopportabile  puzza  di  carne  putrefatta.Illuminando  la  stanza  con  la  torcia  intravedi  aterra  un  cadavere  in  avanzato  stato  didecomposizione.«Ma da quante settimane va avanti questa cosa?»,pensi tra te e te, maledicendo il momento in cuihai letto quell'annuncio. Appena sopra al cadavereci sono delle strane incisioni sulla parete.

Se in questa stanza non vuoi fare altro, devi usciredalla porta.



Tastiera digitaleDi colpo la saracinesca si alza.«Ti ringrazio  amico»,  esclama il  tuo compagno.Davanti a te c'è un'altra porta chiusa, non ci sonomaniglie e accanto ad essa c'è una tastiera digitalecon accanto delle strane indicazioni.

Se riesci a venire a capo della sequenza, digita ilcodice. Se non riesci, devi tornare nel corridoio edentrare nella prima o nella seconda porta di legno,oppure in quella di metallo arrugginita.
Tunnel di luceRiapri gli occhi:  ti senti libero da ogni forma didolore.  Non  sei  mai  stato  così  sereno  e  tutti  iproblemi  della  tua  vita  sembrano  un  lontanoricordo. Stai  percorrendo un tunnel  le  cui  paretisono completamente bianche, e ti senti svincolatodal tempo.Giunto alla fine del tunnel, una luce accecante ti



libera da ogni angoscia. Sei libero. Immerso  in  quest'atmosfera  onirica,  percepisciuna figura avvicinarsi a te. Non riesci a distinguerne i  lineamenti  del  volto,ma istintivamente ti ritrovi a parlarle.«Dove mi trovo?», chiedi.«Non ha più importanza. La vita è solo un lontanoricordo», risponde.«Non sono riuscito a salvare mio padre... non hotrovato il modo di tirarlo fuori da quel posto. Qualera  il  percorso  giusto  da  percorrere?  Perchénon...».La figura ti interrompe: «Mio caro True, nella vitanon esiste  una  strada  giusta.  Esistono numerosestrade,  ma  nessuna  è  corretta  rispetto  alle  altre.Noi  possiamo  solo  scegliere  quale  affrontare  efare  del  nostro  meglio,  e  tu  hai  fatto  del  tuomeglio:  tuo  padre  Charles  è  già  qui,  ora  puoiraggiungerlo».La figura sfuma nella luce: continui a camminarein  una  dimensione  astratta,  nella  quale  la  tuaanima troverà la pace per l’eternità.
Uscita di emergenzaSenza  voltarti,  corri  lungo  il  corridoio  fino  adarrivare alla fine. Sebbene ci siano due stanze, una alla tua destra euna  alla  tua  sinistra,  continui  ad  andare  drittoverso  una  porta  sulla  quale  c'è  la  scritta  gialla



lampeggiante “Uscita di emergenza – OPEN”.Ti scaraventi contro di essa e la oltrepassi, quinditi accerti che si sia chiusa alle tue spalle. Puoi  danneggiare il  meccanismo  di  apertura  ocontinuare a correre.Verso l'uscitaApri  la  porta:  nella  parte  finale  della  stanza  cisono  degli  sgabelli  di  plastica,  alcuni  dei  qualisono rotti. Cerchi di fare attenzione a dove metti ipiedi, per evitare di ferirti o slogarti una caviglia.Tra  i  vari  pezzi,  intravedi  un  foglio  a  terra.  Loprendi in mano.

Non potendo fare altro, esci dalla stanza.



Via di fuga«Tieni,  usala  quando  ne  avrai  abbastanza  diquesto posto!», ti dice l'uomo mentre stai tornandoindietro.  Un  rumore  vicino  ai  tuoi  piedi  ti  faabbassare lo sguardo. Ti chini per vedere cosa tiha  lanciato  l'uomo:  si  tratta  di  un  piccolocontenitore  di  plastica  al  cui  interno  c'è  unapasticca bianca.«E  ora  vattene  e  lasciami  morire  in  pace!»,conclude.Ti volti  e, dopo essere tornato verso l'ascensore,entri.  La  porta  si  chiude  da  sola,  i  tasti  sonoancora  inibiti.  La  cabina  si  muove,  ma  anchestavolta  non  riesci  a  capire  in  quale  direzione.Pieno  di  angoscia,  osservi  impaurito  il  displayfino a che non compare il simbolo -4.
Vicolo ciecoLa  saracinesca  tocca  terra:  purtroppo  non  seiriuscito ad arrivare in fondo alla stanza. Ti guardiintorno,  alla  ricerca  di  qualche  altro  dettagliointeressante, ma la visione di quelle orrende paretiviola  aumenta  la  tua  inquietudine.  Esci  dallastanza  e  torni  nel  corridoio:  puoi  entrare  nellaprima o nella  seconda porta di legno,  oppure inquella di metallo arrugginita.

********



AggressioneTi trovi in una stanza in cui due uomini si stannocolpendo  con  una  violenza  inaudita.  Rimaniinterdetto,  immobile  nei  pressi  della  porta.  Unacoltellata  alla  gola  pone  fine  allo  scontro:  ilvincitore, vedendoti, esce dalla porta opposta allaquale sei entrato. Nella stanza ci sono dei rotoli dicarta. Ti avvicini al cadavere e provi a vedere senelle  sue  tasche  c'è  qualcosa,  ma  trovi  solo  unpezzo di carta con uno strano schema.



Basandoti sulle zone di accesso ed uscita, traccia unpercorso che unisca tutte le caselle nere. Ciascuna casellanera può essere attraversata una sola volta.
Se in questa stanza non vuoi fare altro, devi usciredalla porta.

Agonia e morteMentre è tra le tue braccia, il ragazzo emette unurlo  di  dolore  veramente  acuto.  Cerchi  di  farlosmettere, ma senza riuscirci. Lo lasci di colpo, neltimore che sia tu a farlo gridare di dolore, ma ilragazzo  continua  a  urlare.  Ti  allontani,  ma  unrumore  alle  tue  spalle  ti  fa  sobbalzare:  unenergumeno sfonda la porta della hall e si avventasul ragazzo. Volti la testa per non vedere la scena,anche  se  puoi  percepire  chiaramente  il  suono



inquietante della lama che penetra più volte nellacarne del giovane.Non ti resta che entrare nel corridoio.
AntidotoAfferri la siringa e inietti l'antidoto nel tuo corpo.Dopo qualche minuto la tua vista torna a esserenitida:  le tue gambe non sono più intorpidite,  tirialzi  e  con  sollievo  riprendi  la  tua  corsa.Attraversi un’ampia hall, quindi sali una scala e tiritrovi in un atrio, di fronte all'entrata dello stabile.Osservi verso l'alto: diverse telecamere ti stannoinquadrando. Attraverso quella piccola luce rossaaccesa accanto all'obiettivo, percepisci degli occhipuntati si di te. Di fronte a te c'è la salvezza, maalle tue spalle c'è ancora il ricordo di tuo padre: seesci  da  quella  porta  non  lo  rivedrai  mai  più,sempre  ammesso  che  sia  ancora  vivo.  Di  fatto,non sei riuscito a salvarlo. Ti chiedi se c'era unastrada migliore per provare a liberarlo. Uscire, ilgesto più naturale, non rappresenta altro che unasconfitta.Ti  ritrovi  fuori  dallo  stabile,  sotto  una  pioggiatorrenziale. C'è un altro uomo a terra, lo soccorriprontamente.«Ehi  amico!  Coraggio!  Svegliati!».  E'  ancoravivo,  e  sta  farfugliando  qualcosa.  «Come  tichiami?», chiedi.«Karl... mi chiamo Karl...», risponde tremando.«Io sono True. Tranquillo, l'incubo è finito anche



per te...».
CapriolaMentre  il  mostro  prova  ad  affondare  il  colpo,riesci a passare sotto le sue gambe con un gestoatletico  e  apri  la  porta  a  vetri.  Corri  lungo  uncorridoio  appena  illuminato:  il  mostro  ruggiscedietro di te. Il corridoio svolta a destra e terminacon una porta d'acciaio, accanto alla quale c'è undispositivo digitale.  Puoi  aprirla con una tesseramagnetica, se la possiedi. Viceversa, individui uncondotto  a  circa  un  metro  di  altezza:  riesci  asfondarlo a ti introduci al suo interno, strisciandoper  qualche  metro  fino  ad  arrivare  in  un  altroambiente.
ConsegnaTuo  padre  estrae  dalla  tasca  una  boccettacontenente  uno strano liquido,  quindi  prende unfazzoletto dentro cui c'è una pasticca bianca.«Figliolo,  ne hai qualcuna? Me ne servono altredue...».Se le possiedi, le prendi e gliele consegni. Se nonle  hai,  tuo  padre  ti  spinge  verso  la  stanza  piùvicina e ti fa entrare.

Conto alla rovesciaHomiruta è stato più veloce di te ed è riuscito apassare al di sotto della saracinesca.«Mi trovo in un altro ambiente, qui c'è un monitor



acceso». Sentire la voce di Homiruta attraverso lasaracinesca  ti  solleva.  «Non  so  che  fare,  qui  cisono diversi numeri», ti dice.«Prova a leggermeli...», lo esorti.«22, 3, 21, 22, 11, 7, 20, 3. Poi c’è uno spazio, epoi 6, 11, 9, 11, 22, 3, 14, 7. Mi chiede di inserireun codice basandomi sul numero due.  Che cosadevo digitare?».Ti fermi un attimo a pensare.«Ehi, qui c'è un timer, sta facendo un conto allarovescia! Ti prego, fai in fretta!». Homiruta ora èveramente agitato.Se riesci a venire a capo della sequenza, comunicail codice al tuo compagno, altrimenti non ti restache attendere.

Dipinto su telaE'  un  dipinto  in  alto  a  destra  ad  attirare  la  tuaattenzione: finora non hai visto altri quadri in tuttala struttura. Lo prendi tra le mani e lo tiri giù: guardando sulretro vedi uno strano schema.



Dopo averlo gettato a terra, esci attraverso la portaaccostata.
Divano rovesciatoSi tratta di un ragazzo in fin di vita. Se vuoi alleviare le sue sofferenze, puoi utilizzareuna pasticca bianca, se ne hai una. Se Peter Skobeuer è con te, può cercare di darglisollievo negli ultimi istanti della sua giovane vita.



Se non è possibile fornire alcun aiuto, il ragazzocontinua la sua agonia.
EsplosioneDi colpo un'esplosione oltre  la  saracinesca  ti  fasobbalzare. Rimani impietrito, mentre un odore dicarne  bruciata  fuoriesce  dall'altra  parte  dellastanza. La voce di Homiruta non si sente più: nonti  resta  che  procedere  senza  di  lui.  Esci  dallastanza  e  torni  nel  corridoio:  puoi  entrare  nellaprima o nella  seconda porta  di legno,  oppure inquella di metallo arrugginita.
EutanasiaInfili la pasticca nella bocca del ragazzo, che dopoqualche secondo spira. Mentre chiudi i suoi occhi,noti  che  sulla  sua  maglietta  bianca  ha  dipintoqualcosa col sangue.

Pieno di rabbia, decidi di entrare nel  corridoio infondo.
Fermo all'entrataDavanti  a  te  si  apre  una  stanza  completamente



buia,  per  esplorare  la  quale  è  necessaria  unatorcia. A  qualche  metro  davanti  a  te  intravediun'altra  porta  accostata, che  puoi  raggiungereanche senza fonti alternative di illuminazione.
In trappolaMentre cerchi un sistema alternativo per uscire, leporte  si  chiudono:  qualcuno  ha  chiamatol'ascensore. Quando le porte si aprono ti trovi difronte un energumeno. Provi a reagire colpendolopiù volte, ma vieni raggiunto da una coltellata alfianco  sinistro.  Ti  manca  il  fiato.  Un  secondocolpo  al  petto  ti  fa  perdere  conoscenza,  e  sentisopraggiungere la morte.

InseguimentoCorri verso la porta e la abbatti con una spallataprima che l'ombra riesca a chiuderla a chiave. Titrovi  in  un'altra  stanza:  la  persona  che  staviinseguendo  è  un  uomo  di  circa  quarant'anni,vestito  con  abiti  eleganti  che  però  ora  sonocompletamente sporchi e sgualciti.«Non voglio farti  del male!»,  ti anticipa l'uomo,alzando le mani in segno di resa. Ha un accentofrancese.  Ti  guardi  intorno:  nella  stanza ci  sonodegli scatoloni vuoti e una serie di armadi a muro.C'è un'altra porta alla vostra destra.«Sei  qui  da  molto?»,  ti  chiede,  «Io  mi  chiamoFrancis Laprelle».  Gli  fai  cenno non parlare:  unrumore  alle  tue  spalle  ti  mette  in  agitazione.



Anche  lui  sembra  averlo  sentito:  poiché  non  cisono altre  vie  d'uscita,  vi  dirigete  istintivamenteverso  il  condotto  di  aerazione nella parete  allavostra destra.
IntossicazioneVedi tuo padre prendere le tre pasticche, gettarlenella  boccetta  e  mescolare  con  forza,  quindi  tispinge verso una delle porte alla fine del corridoioe ti fa entrare, chiudendoti dentro.«Bastardo!  Vieni  a  prendermi  se  ci  riesci!»,  losenti urlare, quindi i loro passi si allontanano. Poiuna tremenda esplosione. Riapri gli occhi a fatica:dal corridoio proviene un denso fumo e anche lastanza in cui ti trovi è parzialmente distrutta. Alzigli occhi, ma solo ora noti che sopra la tua testac'è un contenitore di plastica con sopra un simbolodi tossicità. Del fumo viola si è già propagato perla  stanza  e  l'hai  abbondantemente  respirato.  Tirialzi, impaurito, esci dall'unica porta disponibile einizi  a  correre.  Passo  dopo  passo,  però,  sentiperdere le tue forze. Ti ritrovi a terra, con la vistaannebbiata, gli arti indolenziti e i riflessi rallentati.Se possiedi un antidoto puoi provare a utilizzarlo,in caso contrario perdi conoscenza.L'addioGli  occhi  di  tuo  padre  si  aprono  a  fatica  e  siriempiono di gioia nel vederti.  Ti accarezza unaguancia in  segno di  gratitudine:  sapere che l'haicercato fin quaggiù lo rende orgoglioso di te.



«Ti ringrazio di aver rischiato la vita per me...»,sono le  sue ultimi  flebili  sillabe.  I  suoi occhi  sichiudono, stavolta  per l'ultima volta.  Colpisci  laparete con tutte le tue forze, urlando di rabbia pernon  essere  riuscito  ad  arrivare  in  tempo  persalvarlo.  Sollevando  tuo  padre  con  uno  sforzoestremo, torni nell'ascensore tenendolo in braccio:vuoi  almeno  portarlo  fuori  da  questo  posto  perdargli  una  degna  sepoltura.  Puoi  far  funzionarel'ascensore se possiedi il dispositivo elettronico, ocercare un'altra soluzione.
L'ultima difesaPer quanto tu possa fare, non hai modo di avere lameglio.  Colpisci  il  tuo  aggressore  più  volte,cercando  di  fargli  perdere  l'equilibrio,  ma  vieniraggiunto da una coltellata  al  fianco sinistro.  Timanca  il  fiato.  Un  secondo  colpo  al  petto  ti  faperdere  conoscenza,  e  senti  sopraggiungere  lamorte.

MinacciaMentre  ti  allontani,  il  mostro  viene  aggredito  ericeve due colpi di pistola in pieno petto, ma nonaccenna  a  fermarsi.  Nella  colluttazione,  il  suoavversario  riesce  a  strappargli  qualcosa  dalbraccio,  ma  poi  il  mostro  gli  rompe  l'osso  delcollo con un colpo netto. L'oggetto caduto a terraè  una chiave  di  ferro,  alla  quale  è  attaccato  unbigliettino con sopra uno strano schema.



Se non riesci a trovare un'azione soddisfacente daeffettuare,  non  ti  resta  che  provare  a  colpirel'energumeno.
Piano di fugaTi volti per tornare all'ascensore, quando le portesi chiudono: qualcuno l'ha chiamato da un pianosuperiore.  Provi  a  premere  nuovamente  ilpulsante,  ma  non  funziona.  Imprechi  e  urli  contutte le tue forze.«Figliolo,  sei  proprio  tu?».  La  voce  che  haiappena  sentito  alle  tue  spalle  ti  fa  ritornare  lasperanza. Ti volti, pieno di emozione: tuo padre èvivo e ora è di fronte a te. Lo abbracci con forza, elui ricambia seppur con una smorfia di dolore.«Sono ridotto proprio male, non stringere troppo tiprego... ». Sorridendo, lasci la presa. «L'ascensoreè andato, come si esce da qui?», chiedi.«Vieni,  mi  serve  il  tuo  aiuto  per  aprire...».  Unsuono sordo ti fa sobbalzare. Nel buio, una figuravestita  di  nero  ha  appena  tramortito  tuo  padre.



Provi  a  reagire,  ma  percepisci  un  dolorelancinante al petto e ti senti cadere. Poi una figurachina su di te, un oggetto freddo sul tuo petto euna fascia che stringe il tuo braccio sinistro. La tua vista si annebbia.
Raggiungere l'ascensoreIl suono di uno sparo ti mette in allarme. Un uomospunta da dietro la parete e fredda il ferito con uncolpo  di  pistola,  quindi  inizia  a  inseguirti.  Escivelocemente dalla cucina e percorri un passaggioa destra, che conduce in una stanza piena di tavolivuoti. Mentre corri, passi accanto a un tavolo sulquale  c'è  un  dispositivo  elettronico  al  quale,tramite  un  elastico,  è  legato  un foglio  strappatocon sopra uno schema incompleto.

Lancia un dado: solo un risultato compreso tra 1 e3 ti  permette  di prendere l'oggetto mentre passi.Spalanchi  una porta  a  vetri  e  giungi  in  un altrocorridoio con il tappeto rosso. Corri lungo tutto il



corridoio fino ad arrivare davanti ad un ascensore,ma lo trovi chiuso. Sulla porta di metallo c'è unoschema inquietante scritto col sangue.

«Maledizione!  Apriti!  Apriti!».  E’  dietro  di  te!Voltandoti,  riesci a distinguere la sagoma che tista  inseguendo!  Col  cuore  in  gola,  premi  ilpulsante  più  volte.  L’indicatore  si  spostalentamente, senti tremare le tue gambe e in ognicellula  del  tuo  corpo  inizia  a  farsi  strada  laconvinzione  che  non  riuscirai  a  sfuggire  al  tuoassalitore.  Finalmente  la  cabina  si  apre,  e  ticatapulti  al  suo  interno.  Anche  qui  tutti  i  tastidegli altri piani sono inibiti, ad eccezione del tastoSotterraneo,  cliccando  il  quale  compare  suldisplay la dicitura INSERISCI CODICE. Se sei ingrado  di  farlo  puoi  accedere  al  sotterraneo.Potresti  anche  recarti  a  un  altro  piano,  ma  tioccorre il  dispositivo elettronico:  se  lo  possiedi,puoi  fare  un  tentativo. Il  tuo  tempo  è  scaduto:l'uomo con la pistola ti è addosso, e anche se la



sua  arma  sembra  scarica  estrae  un  coltello  e  sigetta contro di te.
Salvataggio riuscitoSenza  perdere  altro  tempo,  sollevi  il  corpotremante  e  ferito  di  tuo  padre  con  uno  sforzoestremo  e  torni  nell'ascensore  tenendolo  inbraccio.  Puoi  far  funzionare  l'ascensore sepossiedi  il  dispositivo  elettronico,  o  cercareun'altra soluzione.

Screen saverLo  schermo  si  accende,  ma  si  avviaautomaticamente uno stranissimo screen saver:

Se non ritieni di dover fare altro qui dentro,  lascila stanza prima che il mostro riesca a entrare.
Senza uscitaTi infili  velocemente nella stanza,  ma ti  accorgiche non ci sono altre vie d'uscita. Per interminabilisecondi  rimani  in  attesa,  cercando  invano  dicaptare qualsiasi  rumore  provenga dal  corridoio.Poi la porta viene spalancata e una luce accecanteti stordisce. Colto alla sprovvista, provi a reagirema  vieni  colpito  più  volte  e  ben  presto  perdiconoscenza.



Spostare il mobileIl mobile è leggermente staccato dal muro, ma nonabbastanza  da  dargli  un'occhiata.  Miroslav  simette con le spalle contro la parete e spinge contutte le sue forze: dopo qualche secondo il mobileè stato spostato di qualche centimetro.  Dietro diesso c'è qualcosa: si tratta di una chiave di ferrosporca di sangue. Non ti resta che uscire dalla salatramite la doppia porta.





Chroniumdi SkarnTasKai



1Da fuori  non ti  saresti  immaginato  un ambientedel genere. Vedere quel castello ti faceva pensarea corridoi di nuda pietra, illuminati da candelieri atre  braccia  coperti  di  cera  plurisecolare,intervallati da ritratti di dame e messeri con canida caccia e da sinistre armature, ricordo di ciò cheun tempo fu.Eh, il tempo...Invece no. L'ambiente all'interno è completamenteasettico,  plastica  e  alluminio  in  ogni  dove,illuminato da led e neon posti su ogni parete, tantoche non sei sicuro di proiettare ombra.Quanto  è  lungo  il  corridoio?  Non  ne  sei  certo,eppure questo castello non sembrava così lungo.Eh, lo spazio...Non ti preoccupi della distanza da percorrere, nédel  tempo  che  impieghi  a  percorrerla.  Dopo uncerto tempo vedi qualcosa che spunta dal muro eche potrebbe sembrare una panchina, e ti siedi. Ineffetti poco più avanti il corridoio termina in unaparete  sulla quale si  riconoscono appena i  segniche mostrano  l'esistenza  di  una porta.  Non deviattendere molto per sentire una voce che ti chiama"Entra pure, Agente 0017."Da dove provenga quella  voce e  come faccia  ilsuo proprietario a sapere che sei arrivato non ti èchiaro, ma dopo aver lavorato a lungo per questepersone  hai  fatto  l'abitudine  a  questo  genere  distranezze.  Ti  alzi  e  ti  volti  verso  la  parete  che



chiude  il  corridoio.  O  meglio,  che  chiudeva  ilcorridoio,  visto  che  nel  frattempo  la  porta  si  èaperta in totale silenzio.Avanzi e superi la porta.Vai al 2
2Come  entri,  ti  si  presenta  l'intero  Direttoriodell'Organizzazione, tanto che per un momento tisenti  in  soggezione:  l'Uomo  Coi  Baffi  Arcuati,l'Uomo  Calvo  Col  Doppio  Mento,  l'Uomo  CheSomiglia A Lenin, l'Uomo Brizzolato, l'Uomo ColNaso  Schiacciato,  l'Uomo  Che  Ringhia,  esoprattutto  lui,  l'indiscusso  capo  dell'Organiz-zazione, l'Uomo Con La Supposta Nel Braccio. Lariunione in  realtà  non sembra  iniziata  da molto,dato  che  i  contenitori  dei  pop-corn sono ancorapieni,  ma  l'espressione  dell'Uomo  Con  LaSupposta  Nel  Braccio  è  grave  e  non  prelude  anulla di buono."Siediti pure, Agente 0017" dice l'Uomo Con LaSupposta Nel Braccio "e se vuoi dei pop corn nonti fare problemi".Prendi  posto  di  fronte  a  lui  -  l'unica  postazionefino  a  quel  momento  rimasta  libera  -  e  prendiqualche  pop  corn  dal  recipiente  più  vicino.  Losguardo  di  tutti,  che  si  era  temporaneamentespostato su di te, torna sul capo, che si appresta aparlare."La situazione è critica, Agente 0017. Una nostra



pattuglia, qualche settimana fa, ha recuperato unapreziosissima barra di chronium. Come immaginosaprai perfettamente,  il  chronium è un materialespazio-temporalmente  instabile,  che  usiamo  perchiudere le falle nel continuum quando necessario,e  molto  più  raramente  per  aprire  qualche  varcoche ci consenta di svolgere operazioni delicate chenon  potremmo  portare  a  termine  diversamente.Beh, questa barra di chronium non è mai giunta adestinazione.  Triangolando  i  dati  in  nostropossesso  della  traiettoria  seguita  dalla  pattugliacon le recenti scie di attività cronotopica abbiamoindividuato  il  luogo  in  cui  è  al  momento  piùprobabile trovare la barra: si tratta dei LaboratoriQuarta Dimensione. Quei laboratori sono un luogopericoloso,  quindi  abbiamo pensato di rivolgercial più esperto, fidato e - perchè no? - fortunato deinostri agenti. 0017, quell'agente sei tu.""Quindi  dovrei  introdurmi  in  un  ex  laboratorioclandestino abbandonato da decenni e infestato dacreature  trans-dimensionali  alla  ricerca  di  unabarra che una pattuglia di protocollo superiore almio ha perso e che non è neppure sicuro che sitrovi lì?""Quasi.  In  realtà  il  nostro  sospetto  è  che  lapattuglia abbia volutamente trafugato la barra, mache poi  qualcosa  non sia  andato  secondo i  loropiani. Quanto alla barra, non è esatto dire che nonè sicuro  che  si  trovi  lì,  diciamo  che  per  le  sueproprietà non sempre si trova lì."



"Vada avanti, Capo, ho bisogno di altri dettagli.""Bene.  Come  ti  dicevo,  il  chronium  è  spazio-temporalmente instabile, quindi è del tutto inutileprovare a prendere la barra da sola. Dovrai munirtidi  un recipiente  di  contenimento  sigillato  in  cuiinserirla,  in  modo  tale  da  stabilizzarlatemporaneamente.""Bene. Dove lo trovo?""Nel  laboratorio,  e  non  ne  abbiamo  di  riserva.Costruire  un  solo  recipiente  è  talmente  costosoche li  approntiamo solo  quando  viene  segnalatauna  presenza  di  chronium  in  un  dato  ambitospazio-temporale  con  un  margine  di  erroreinferiore  allo  0,0001%.  Quindi  quando  l'avraitrovato  fa'  in  modo  che  rimanga  integro.  Laminima crepa significherà il  fallimento della  tuamissione,  e  con  tutta  probabilità  anche  il  tuocongedo con disonore.""Ricevuto, Capo. C'è altro?" "Sì.""La ascolto.""Quando esci copriti bene, 0017. Fa freddo, fuori"Vai al 3
3Seguendo il consiglio dell'Uomo Con La SuppostaNel Braccio indossi il tuo mantello e ti copri colcappuccio.  Il  corridoio  che  dovrebbe  portartiall'uscita ti porta su un tetto a spiovente, ma non tene preoccupi, e in breve ti ritrovi ai piedi di questoparadossale  castello  in  cui  tempi,  distanze  e



posizioni sembrano perdere di significato.Balzi a bordo della tua Lancia D20 e ti getti a tuttavelocità  sulla  strada  che  collega  la  sededell'Organizzazione  con  i  Laboratori  QuartaDimensione.Decidi  di  percorrere  l'autostrada  costiera  -  infondo sei un sentimentale e non ti va di perderequest'occasione (forse l'ultima?) per gettare ancoraun'occhiata  all'Enorme Baobab,  simbolo  di  NewPusternborough e origine del soprannome con cuiè  universalmente  nota  ("il  Grande  Baobab"),nonchè  ai  grandi  cespugli  e  ai  palazzi  checompletano il caratteristico skyline della città, inun'irripetibile armonia fra tecnologia e natura.Sei  immerso  in  pensieri  di  questo  tipo  quandoraggiungi i Laboratori.
REGOLAMENTOPer  visitare  i  Laboratori  avrai  bisogno  diprocurarti  chiavi  di  varie  forme  (quadrate,circolari,  triangolari,  pentagonali).  Alcuniparagrafi ti indirizzeranno automaticamente versoaltri,  ma potrebbe capitarti  di  finire  in  paragrafisenza link. Quando ti capiterà di trovarti in questasituazione,  dovrai  usare  le  chiavi  che  hai  adisposizione, in questo modo:

1) le chiavi quadrate sommano al numero diparagrafo  attuale  il  numero segnato  sullachiave 



2) le chiavi circolari sottraggono al numero diparagrafo  attuale  il  numero segnato  sullachiave 
3) le chiavi quadrate moltiplicano il numerodi paragrafo attuale per il numero segnatosulla chiave 
4) le  chiavi  quadrate  dividono il  numero  diparagrafo  attuale  per  il  numero  segnatosulla chiave. 

Potrai usare quante chiavi desideri, di qualunqueforma,  in  qualunque  ordine,  finché  ne  hai  adisposizione (ogni chiave  è  utilizzabile  una solavolta).  Se  il  risultato  dell'operazione  dovesseessere  inferiore  a  4  o  superiore  a  37  il  tuotentativo di spostamento non riesce ma le chiavisaranno comunque perse.Il  testo  potrebbe  indicarti  un  altro  modo  diutilizzare  le  chiavi,  in  quel  caso  segui  leindicazioni.In  qualunque  stanza,  a  meno  che  il  testo  nonspecifichi diversamente, è presente un dispositivodi movimento utilizzabile con chiavi di qualunqueforma.Se ti dovesse capitare di tornare in una stanza giàvisitata, la troveresti nelle stesse condizioni in cuil'hai lasciata (quindi gli oggetti che potresti avereraccolto  non  sarebbero  più  lì),  mentre  sarebbe



possibile  la  comparsa  di  nuovi  avversari;  tuttoquesto  a  meno  che  il  testo  non  specifichidiversamente.
Nei Laboratori, come ti è stato anticipato, viaggiaanche  la  barra  di  chronium,  oggetto  della  tuaricerca. Per sapere dove si trova, ogni volta che tisposti (in qualunque modo tu lo faccia) lancia undado a 20 facce, raddoppia il risultato e sottrai 1;somma  o  sottrai  questo  valore  (alternatamente:una  volta  sommi,  la  volta  dopo  sottrai)  alparagrafo di partenza della barra (considera che ilprimo "paragrafo di partenza" sia il paragrafo 0 esomma il risultato della formula):

0- se il risultato è il paragrafo in cui ti trovi,complimenti,  hai  preso  la  barra!  Hai  uncontenitore  di  chronium  stabilizzatosigillato  e  integro,  vero?  Perché  senzaquello la barra si smaterializzerà di nuovoe sarai costretto a rincorrerla ancora... 
0- se il risultato è un qualunque numero fra 4e 37 diverso da quello in cui ti trovi tu, labarra  si  trova  nei  Laboratoricontemporaneamente  a  te,  in  un'altrastanza 
0- se il risultato è qualunque altro numero labarra  si  trova  in  coordinate  spazio-



temporali  diverse,  ma  non  temere,potrebbe  tornare  presto  ai  Laboratori;utilizza comunque quel numero (anche sefosse  negativo)  come  "paragrafo  dipartenza" della barra. 
Oltre  alla  barra,  nei  laboratori  viaggiano  anchecreature che preferiresti non incontrare. Per saperese  le  incontri,  quando  raggiungi  un  paragrafo(esclusi i paragrafi 1, 2, 3, 38, 39 e 40) lancia undado a 20 facce: se ottieni un numero compresofra 15 e 20 ti imbatti in una creatura (tieni nota deiparagrafi in cui incontri creature).Tu parti con 40 Punti Vita e altrettanti ne hanno lecreature.  Quando incontri  una creatura lancia undado a 20 facce per te e uno per il tuo avversario,sottrai  un  risultato  dall'altro  e  togli  questadifferenza  dal  totale  dei  Punti  vita  di  chi  haottenuto il punteggio inferiore. Quando la creaturaottiene  1,  10  o 20  al  suo lancio  (qualunque sial'esito di quello scontro, eccezion fatta per la tuadipartita), lancia nuovamente il dado: se ottieni dinuovo lo stesso risultato il combattimento terminaimmediatamente e ti puoi accomodare al 38. Solodopo  aver  sconfitto  la  creatura  (non  esistepossibilità  di  fuga  dal  combattimento)  potraivisitare la stanza in cui ti trovi.Se riesci a recuperare il contenitore di chroniumstabilizzato  (non sigillato)  ma  rimani  a  corto  dichiavi, la tua avventura termina nel paragrafo in



cui  ti  trovi;  se  non  riesci  a  recuperare  nulla  erimani  senza  chiavi,  vai  al  39;  se  riesci  arecuperare il contenitore completo e la barra, avraimodo di capire a che paragrafo dirigerti.Ora che sai cosa fare vai al 6
4Questa  stanza  è  piuttosto  strana:  ha  unarredamento che sembra provenire da un altroveche non riesci  a identificare,  ma che ti  rimandalascia immaginare un mondo di maghi e guerrieri.Sul semplice tavolo è posata una corona a puntealte e acuminate, di fianco ad una pergamena conun sigillo ornato da una lettera "Z". Puoi prenderela  pergamena  (anche  la  corona,  se  pensi  che  tipossa essere utile). Se la prendi e decidi di usarla,lancia 2 dadi a 20 facce e fai tanti passi avanti fra iparagrafi  (con tanti  auguri!)  quanti  sono indicatidal  risultato  del  lancio.  La  tua  avventurariprenderà  dal  paragrafo  in  cui  ti  trovi  dopo  illancio di dadi, che dovrai interpretare alla lettera,anche se dovesse contrastare con la tua situazioneprecedente  al  lancio  dei  dadi;  il  tuoequipaggiamento  non  cambierà,  a  meno  chel'interpretazione letterale del testo del paragrafo didestinazione non preveda diversamente; se arriviin  un  paragrafo  che  hai  già  visitato  (trannequesto), tutto si troverà nelle condizioni in cui eraprima  della  tua  precedente  visita,  ma  tu  nonperderai  l'eventuale  equipaggiamento  che  avevi



già recuperato.  Chiunque tu abbia già incontratoin combattimento ti potrà combattere di nuovo elo farà nello stesso locale e con gli stessi punteggidella  prima  volta.  Se  superi  il  paragrafo  40,continua a contare dal paragrafo 1. La pergamenapuò essere usata una sola volta (a meno che il suoutilizzo  non  ti  riporti  in  questa  stanza,naturalmente).Ah,  per  inciso:  c'è  una  chiave  triangolare  colnumero 3.
5Sei arrivato nel  bagno del  laboratorio.  Ne avevibisogno,  quindi  ne  approfitti.  Per  terra  c'è  unachiave triangolare col numero 8.Prima  di  uscire  ricordati  di  lavarti  le  mani,  poipuoi dirigerti al 16
6Ti  trovi  nell'atrio  del  Laboratorio,  o  meglio,  inquello  che  un  tempo  doveva  essere  l'atrio.  Sicapisce ancora dove erano situate le sedie per chidoveva  aspettare,  l'appendiabiti,  la  scrivaniadell'accoglienza, ma ora ognuna di queste cose èridotta  in  forme  irriconoscibili  o  è  del  tuttomancante.Cerchi fra le macerie ma riesci a trovare solo unaChiave  quadrata  che  riporta  il  numero  3  e  unapentagonale riportante il numero 2.Vai al 37



7Sei in un'aula di università. Ti ricorda i bei tempi,quel  mese  passato  a  dormire  anche  tu  su  queibanchi, prima di ritirarti e comperare un diplomadi master  da una pseudo-università  di cui primanon  avevi  mai  sospettato  l'esistenza  ma  cheimprovvisamente  hai  rivalutato  come  uno  deimigliori  istituti  mondiali  nel  suo campo.  Quelloche ti stupisce è il fatto di trovare anche qui, dopochissà  quanto  tempo  da  quando  le  lezioni  sonostate interrotte, i libri sui banchi per tenere il postoagli amici.Ma ora  basta  abbandonarti  così  ai  ricordi,  sullacattedra c'è una chiave circolare col numero 3.
8Ti trovi in quella che era la sala di proiezione deilaboratori. Ora  è  ridotta  a  rudere,  ma  alle  pareti  conservaancora  le  locandine  di  alcuni  film  proiettati:"Deja-  vu",  "Sliding  doors",  "Non  ci  resta  chepiangere", "La corazzata Kotiomkin", ...Il proiettore era fatto in modo da funzionare conl'inserimento di una chiave quadrata, e quella chetrovi inserita (anche se non c'è alcuna pellicola dafar girare) porta inciso il numero 9.
9Questo è il ripostiglio delle scope. Tastando sugliscaffali  trovi  una  chiave  quadrata,  con  inciso  il



numero 5.Vai al 26
10Sei nella voliera del laboratorio, e ti guardi intornosinceramente  ammirato:  uccelli  del  paradiso,pinguini,  dodo,  aquile  imperiali.  colibrì,  struzzi,tutti  sotto  uno  stesso  tetto!  E,  soprattutto,  tuttimorti.  Probabilmente  il  fatto  di  non  aver  piùricevuto cibo per diverso tempo ha avuto un ruoloin tutto questo.L'odore  è  insopportabile,  non  provi  neppure  aesplorare, usa le chiavi o gli oggetti che hai (se nehai,  altrimenti  buona  permanenza!)  e  vattene  diqui il prima possibile.
11Questa stanza è la mensa. Probabilmente quando ilaboratori hanno smesso di essere utilizzati questolocale era in disuso già da qualche tempo, infattinon vedi  tracce  di  piatti  o  di  teglie  per  il  cibo,anche se i tavoli e il banco del self service sonoancora al loro posto. Chi è passato per ultimo halasciato  nella  stanza  una chiave  pentagonale  colnumero 2.
12La stanza in cui ti trovi doveva essere quella dellapausa  caffè.  Se  vuoi  prendere  un  caffè  deviinserire  nella  macchinetta  una  chiave  per  ogni



forma  (cosa  che  ovviamente  ti  permetteesclusivamente di bere un caffè, non di cambiarestanza nello stesso tempo!). Se non hai chiavi ditutte  le  forme,  non  potrai  gustare  l'ottimo  caffèfornito (gli scienziati deviati sanno trattarsi bene)e  la  tua  unica  scelta  rimane  quella  di  usare  lechiavi che hai (ed eventualmente quella quadratacol numero 2 che trovi qui) per cambiare stanza.
13Questa stanza contiene degli  enormi  armadi.  Neapri  uno  e  scopri  che  è  pieno  di  armi  di  ognifoggia  e  provenienza  spazio-temporale.  Neselezioni  alcune,  ma non ne puoi portare con tepiù di due:

    0- una scimitarra turca del XVII secolo, con  codice  di  inventario  74  (ti  permette  di  aggiungere 7 punti al lancio del dado in  combattimento)
0- una  spada  laser  "Made  in  Naboo",  concodice  di  inventario  42  (ti  permette  diaggiungere  7 punti  al  lancio  del  dado incombattimento) 
0- una pistola P38 con 8 colpi, con codice diinventario  46  (ogni  colpo  ti  permette  diaggiungere  6 punti  al  lancio  del  dado incombattimento; una volta terminati i colpi



puoi  scagliare  la  pistola  contro  il  tuoavversario e aggiungere 4 punti  al  lanciodel  dado;  puoi  recuperare  la  pistola  allafine del combattimento) 
0- una  katana  giapponese  del  periodoMuromachi, con codice di inventario 52 (tipermette  di  aggiungere  7  punti  al  lanciodel dado in combattimento) 
0- una strana spada con un sole rappresentatosul  paramani,  inserita  in  un  foderotempestato  di  gemme  e  composto  di  unmateriale  che non conosci,  con codice diinventario 29 (ti permette di aggiungere 8punti al lancio del dado in combattimento) 
0- una fionda con un sacchetto di sassi, concodice di inventario 87 (ogni colpo - hai10  sassi  a  disposizione  -  ti  permette  diaggiungere  4 punti  al  lancio  del  dado incombattimento; una volta terminati i colpipuoi  scagliare  la  fionda  contro  il  tuoavversario e aggiungere 2 punti  al  lanciodel dado;  puoi recuperare  la fionda -  manon i sassi - alla fine del combattimento) 
0- una frusta (posata di fianco ad un curiosocappello),  con codice di inventario 99 (tipermette  di  aggiungere  5  punti  al  lancio



del dado in combattimento;  il  cappello tidona 5 Punti Vita, ma puoi prenderlo solose prendi anche la frusta). 
  Trovi anche una chiave di ogni tipo: una quadratacontrassegnata col numero 6, una triangolare colnumero 9,  una pentagonale  col  numero 3 e  unacircolare col numero 4.Vai al 30  14Sei  nella  lavanderia  del  laboratorio,  in  cui  sitrovano cinque enormi lavatrici.  E per enormi siintende  che  nel  cestello  ci  puoi  starecomodamente in piedi.  Ma quanta roba avevanoda lavare qui? Le lavatrici  funzionano a gettoni,usando  come  gettoni  le  chiavi  quadrate  (e  soloquello  quadrate!);  scegli  una  lavatrice  (sononumerate da 1 a 5), somma il valore della chiaveche  vuoi  usare  (dimenticavo:  per  terra  c'è  unachiave quadrata col numero 3, nulla ti impediscedi usarla) e scegli un programma (da 1 a 6, sommail  numero  scelto  a  quanto  ottenutoprecedentemente).  Raddoppia il risultato e vai alrelativo paragrafo.  15Sei  nella  biblioteca  del  Laboratorio,  una  stanzaenorme  piena  di  scaffali  traboccanti  di  libri  diogni  tipo  ed  epoca.  Mentre  esplori  il  locale  tiimbatti  in  una  serie  di  librettini  dai  colori



sgargianti  e  ne prendi  uno per  curiosità:  ha duesportivi in copertina ma dimentichi presto il titolo,visto  che  la  trama  sembra  poco  interessante  ecomprensibile  (non ci sono due paragrafi  di  filache abbiano congruenza l'uno con l'altro! Ma chil'ha scritta  questa  schifezza?).  Rimetti  il  librettonello scaffale, ricominci a esaminare la stanza, matrovi soltanto una chiave quadrata col numero 1.
16Qui un tempo doveva esserci una sala riunioni, maoggi non ti siederesti per alcuna ragione al mondosui divanetti - o meglio, su ciò che ne rimane. Sulfrigobar sono posate due chiavi, una pentagonalecol numero 2, l'altra triangolare col numero 1.Vai al 25
17La stanza contiene dei giochi gonfiabili. Anche gliscienziati  deviati  hanno bisogno di staccare ognitanto, in fondo...Ai piedi del gonfiabile a forma di dinosauro blutrovi  una  chiave  quadrata  col  numero  4  e  unacircolare col numero 5.
18Questa  stanza  doveva  essere  un  semplicedisimpegno,  è  completamente  vuota.  Talmentevuota che non trovi neppure una chiave.Vai al 13



19Sei  in  una  stanza  piena  di  telefoni  di  ogni  tipocollegati  ad  un  enorme  centralino.  Non  trovichiavi, ma trovi una lunga lista di interni:
215 DEPOSITO217 GIOCO218 DISPENSA221 BIBLIO 224 CED 225 MENSA 227 STUDIO 228 GUARDAROBA 230 CINE 231 "SALETTA" 232 DOTTORE 233 CASINO 234 UNI 
Decidi  dove vuoi  andare,  e  inserisci  una chiavenel centralino. Applica  l'operazione  indicata  dalla  chiave  alnumero  di  interno  (senza  il  2  iniziale)  e  vai  alrelativo paragrafo.  Ovviamente risultati  superioria 37 o inferiori a 4 daranno "numero inesistente",ma  puoi  sempre  riprovare  (finché  hai  chiavi,s'intende).  Senza  chiave  il  centralino  nonfunziona. Nulla garantisce che la tua destinazionesia  quella  che  avevi  scelto  (che  burloni  questiscienziati deviati!).



20Non ti piace questa stanza, non ti piace affatto. Ilfatto  che  sia  in  nuda  pietra,  illuminata  solo  datorce  non  sembra  preludere  a  nulla  di  buono.Anche quel  lettino  in  legno  in  mezzo  al  locale,dotato  di  catene  e  di  carrucole  ha  un  che  diinquietante.  Per non parlare delle  fruste di variefogge  appese  alle  pareti,  o  di  quella  sorta  disarcofago foderato di comodi spuntoni di grossocalibro.O forse la cosa che ti preoccupa di più è il fatto dinon trovare vie d'uscita? Cosa pensavi, 0017, che itorturatori  lasciassero  che  i  prigionieri  simuovessero  liberamente  in  assenza  del  boia?Purtroppo per te non ci sono vie d'uscita da qui, ameno che tu non abbia qualcosa che ti permetta dimuoverti  senza  chiavi.  In  caso  contrario,  sperasolo che non arrivi un boia. Ad ogni modo, con osenza boia, il tuo percorso è giunto alla 
FINE

21Ti trovi in una sala piena di tavoli da gioco e dislot machine. La esamini da cima a fondo ma nontrovi  traccia  di  chiavi  né  dell'oggetto  della  tuaricerca. In realtà non trovi neppure macchinari dispostamento,  finché un secondo esame delle slotnon ti rivela la loro particolarità: in ognuna di loroè  stato  incorporato  un  macchinario  di



spostamento.Ci  sono  20  slot,  numerate  in  successione.  Perspostarti  scegli  a  quale  vuoi  giocare.  Le  slotfunzionano  inserendo  una  chiave;  applical'operazione indicata dalla chiave che inserisci alnumero della slot, poi lancia un dado a 20 facce(che  ti  darà  il  risultato  offerto  dalla  macchina).Somma il numero precedente al lancio del dado emuoviti  (in  avanti  o  indietro  a  seconda  che  ilrisultato sia positivo o negativo) di tanti paragrafiquanti  indicati  dal  risultato  finale.  Se  questospostamento ti porta prima del paragrafo 4 o oltreil paragrafo 37, fai conto di non esserti mosso.
22Ti  trovi  nel  locale  docce.  Per  terra  vedi  unasaponetta,  e  d'istinto  ti  guardi  intorno,  come  seavvertissi una presenza ostile. Per sicurezza non laraccogli, in un laboratorio dedito allo studio dellospazio-tempo non si sa mai cosa possa succedere.Trovi però anche una cosa più interessante:  unospecchietto  di  chronium stabilizzato.  Se  lo  tienipuoi  usarlo  (una  sola  volta)  per  muoverti  senzachiavi  da  un  locale  ad  un  altro.  Quando  vorraifarlo  lancia  un dado a  20 facce,  dividi  per  5  ilrisultato  (arrotondando  per  difetto,  quindi  seottieni 1, 2, 3 o 4 non riesci a far funzionare lospecchio, che però perde lo stesso le sue proprietà)e somma o sottrai  -  a tua scelta  -  il  risultato diquesta divisione al numero del paragrafo in cui ti



trovi. Se capiti in una stanza che hai già visitato,tutto è come l'avevi lasciato.
23Ti  trovi  nella  sala  computer,  vero  centronevralgico  dei  laboratori.  Sicuramente  chilavorava  qui  ne  era  consapevole,  al  punto  darendere inutilizzabili tutti i computer presenti perevitare che i dati immagazzinati potessero esseretrafugati  dalle  persone  sbagliate.  Vicino  a  uncomputer trovi una chiave triangolare col numero6, una pentagonale col numero 4 e una circolare,sempre contrassegnata dal numero 4.
24Questa stanza ha le pareti completamente bianchee imbottite. Ovviamente è perfettamente vuota, enon vi  si  trovano chiavi.  Tuttavia è presente undispositivo  di  movimento,  probabilmente  chientrava a far visita agli  "ospiti"  di questo localevoleva essere sicuro di poter uscire.
25Ti  trovi  nel  garage  del  Laboratorio,  enorme  estracolmo di auto di lusso. Certo, tu non ti puoilamentare del gioiellino che guidi, ma le auto chesi trovano qui ti lasciano a bocca aperta: Bentley,Rolls-Royce,  automobili  prodotte  in  serielimitatissime, esemplari unici.E poi lei.



L'Automobile per antonomasia.Quella che da sempre hai sognato di guidare.La  Dodge  Charger  del  1969,  arancione,  con  labandiera dell'esercito sudista sul tetto e il numero01  sulle  fiancate.  Entri  nell'auto  come  daprotocollo  (dal  finestrino),  ti  metti  al  posto  diguida e vedi che la chiave è inserita. Metti in motoe  cominci  a  fare  salti  e  acrobazie  per  tutto  ilgarage. Purtroppo, però, non c'è modo di uscire,quindi non ti resta che rimettere il Generale al suoposto.Riprendi a esplorare il garage, ma l'unica cosa chetrovi è una chiave quadrata col numero 4.Vai al 6
26Ti trovi in una camerata da sei persone. I letti sonoperfettamente  rifatti.  Su  un  letto  trovi  il  libro"Chronium  for  Dummies",  con  un  segnalibro  apagina 27. Se vuoi lo puoi tenere.Sul  letto  centrale  dell'altra  tripletta  trovi  unachiave circolare col numero 2.Vai al 5
27Questa stanza è decisamente la meglio tenuta ditutto  il  Laboratorio.  Vi  si  trovano  parecchiscaffali,  sui  quali  sono  ordinatamente  allineatedecine  di  annate  delle  più  prestigiose  rivistescientifiche. Alle pareti sono appesi quadri famosi



e di immenso valore. Il pavimento è coperto da untappeto di foggia persiana che ti dà l'impressionedi  essere  al  contempo  molto  antico  e  appenatessuto.  Al  centro  della  stanza  campeggia  unapregiata scrivania in mogano dalle elegantissimefiniture. E proprio sulla scrivania noti la cosa piùinteressante  di  tutto  il  locale:  un  recipiente  aforma  di  supposta,  fatto  di  rarissimo  chroniumstabilizzato  traslucido.  Prendi  in  mano  ilrecipiente e lo esamini: è perfettamente integro, senon  si  considera  il  fatto  che  gli  manca  ilcoperchio;  riporta  una  scritta:  Modello  T22.  Sevuoi puoi tenere questo recipiente.Nel macchinario di spostamento è già inserita unachiave circolare recante il numero 3. Ovviamentenon sei obbligato a usarla (se decidi di non usarlala puoi tenere); se possiedi altre chiavi puoi usarle.
28In questa stanza aleggia un tanfo tremendo. Cerchidi  trattenerti  il  meno possibile  e  non hai  alcunaintenzione  di  indagare  sulla  provenienza  diquell'odore. Trovi una chiave circolare col numero3, una quadrata col numero 7 e una pentagonalecol numero 4.Vai al 18
29La stanza è completamente vuota, si direbbe chenessuno  l'abbia  mai  usata  né  abbia  mai  avuto



intenzione di farne alcunché.Puoi uscire usando le chiavi, se ne hai, è del tuttoinutile rimanere qui ad aspettare chissà cosa.
30In questa stanza si trova un macchinario simile aqueli utilizzati per creare industrialmente opere invetro soffiato, solo molto più complesso e moltopiù  grande.  Sulla  macchina  è  posto  un  cartello"GUASTA",  e  a  terra,  seminascosto  trovi  unoggetto circolare, molto più grosso di una chiavedi  quella  forma.  Lo  raccogli  e  ti  accorgi  che  ècomposto  di  chronium  stabilizzato;  la  forma  tiricorda  quella  di  un  coperchio,  e  sulla  parteesterna reca un'etichetta con scritto in varie lingue"ATTENZIONE! AVVITARE FINO IN FONDOSENZA FORZARE!" e il numero 18 evidenziato.Se  vuoi  puoi  tenere  il  Coperchio  di  ChroniumStabilizzato.In questa stanza non ci sono chiavi.Vai al 9
31Questa  stanza  è  la  dispensa.  Trovi  barretteenergetiche  (ne  trovi  tre,  ognuna  ti  permette  direcuperare 5 Punti Vita) e cibo a volontà. Se è laprima  volta  che  passi  da  questo  locale  mangi  asazietà (recuperi 8 Punti Vita). Se è la seconda ooltre, ovviamente, sei già sazio.Trovi una chiave pentagonale col numero 5.



32Questa  stanza  è  una  cella.  Probabilmente  vivenivano rinchiusi gli ospiti indesiderati, e tu temidi  non essere propriamente  ben accetto.  Eh già,caro  0017,  a  meno  che  tu  non  disponga  diqualcosa che ti permetta di muoverti senza usarechiavi, la tua avventura è giunta alla
FINE

33Questo  era  il  guardaroba,  ma  ora  non  ci  sonogiacche appese o borse in deposito.Trovi  una  rivista  di  enigmistica  che  ilguardarobiere usava per passare le sue non certoentusiasmanti  giornate  (si  era  bloccato  al  29orizzontale, 13 lettere: "Nota serie di libri a bivi";boh, in effetti è roba da intenditori!) e una chiavetriangolare col numero 7.
34Questa  stanza  doveva  essere  il  deposito  dellechiavi,  dato  che  sembrano  essercene  migliaia.Purtroppo  nessuna  di  queste  ti  è  utile,  per  dueottime ragioni: sono chiavi di forme che non haimai visto rappresentate nelle porte del laboratorioe  soprattutto  -  paradossalmente  -  non  riesci  avedere  alcun  macchinario  di  spostamento.  Duedelle  pareti,  però,  presentano  delle  particolarità:una  sembra  fatta  interamente  di  chronium



stabilizzato,  mentre  in  un'altra  c'è  una  piccolafessura (che sembra fatta su misura per una lamadi spada) sovrastata da uno strano sigillo a formadi sole.Se  vuoi  passare  dalla  parte  della  parete  dichronium  ma  non  sai  come  fare  puoi  dareun'occhiata  a  qualche  manuale  sull'uso  delchronium,  in  una  pagina  o  nell'altra  potrestitrovare un suggerimento.Se  invece  preferisci  passare  dalla  parte  dellafessura,  dovrai  semplicemente  inserirvi  la  spadacol  giusto  numero  di  inventario  (ovviamentesubito dopo potrai recuperare la spada).Come  puoi  immaginare,  senza  spada  e  senzamanuale  (o  senza  oggetti  che  permettano  dispostarsi senza chiavi) la cosa più costruttiva chepotrai  fare  sarà  metterti  comodo  a  lucidare  lechiavi, da questo momento alla
FINE

35Sei  nell'ambulatorio:  bianco,  asettico,  con  tantilibri di medicina e tante confezioni promozionalidi medicinali.  Alle pareti noti diversi  diplomi dilaurea  e  di  specializzazione,  nonché  il  ritratto(autografato  e  dedicato!)  di  un  noto  medicotedesco  della  prima  metà  del  XX secolo.  Troviuna confezione da due dosi di ricostituente (ognidose ti permette di recuperare 7 Punti Vita) e due



chiavi:  una  quadrata  col  numero  9  e  unatriangolare col numero 5.
36"Ma sono ancora nel laboratorio?"Non  riesci  a  trattenere  questa  domanda  quandoarrivi in questa stanza. Infatti sei finito in una saladel  trono!  Qualcuno  doveva  aver  pensato  ingrande:  arazzi  (tra  cui  uno  piuttosto  inquietanterappresentante una sorta di minotauro che sembraseguirti con lo sguardo), oro a profusione, seta eermellino, pietre preziose in ogni dove. Il trono tisembra strano, gli manca qualcosa. Ma certo, unbracciolo! E stando alla forma a supposta dell'altrobracciolo  immagini  che  anche  il  bracciolomancante dovesse avere le stesse sembianze.Se hai qualcosa della forma giusta e vuoi metterloal  posto  del  bracciolo,  tieni  nota  di  questadecisione e di questo paragrafo.Altrimenti usa le chiavi di cui disponi (qua non cene sono) per andare altrove.
37Questa  sala  è  completamente  spoglia,  se  non sitiene  conto  di  alcune  caricature  sconce  ritraentil'Uomo Con La Supposta Nel Braccio (che spessonon  è  una  supposta  né  si  trova  nel  braccio...).Trovi  una  sola  chiave,  di  forma  triangolare,contrassegnata col numero 2.Vai al 28



38Senti un sinistro rumore provenire dal tuo zaino, ecominci  a  sudare  freddo.  Lasci  immediatamentetutto ciò che stai facendo (se stai combattendo iltuo  avversario  è  stupito  quanto  te  e  smette  diattaccarti), apri lo zaino e hai la conferma, il tuopeggior incubo si è avverato: una crepa si allungalungo  il  recipiente  stabilizzatore,  rendendolocompletamente  inutile.  Ora  non  ti  resta  cheaccomodarti dove più ti aggrada nel Laboratorio,per aspettare il tuo sostituto (perché un sostituto cisarà,  la  barra  dev'essere  recuperata!)  nellasperanza che la sua missione non implichi anchela tua uccisione.Comunque vada, la tua missione è giunta alla
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39"Com'è potuto succedere?", ti chiedi.Non  hai  una  risposta,  ma  è  successo.  Nienterecipiente, niente barra e ora niente chiavi. Chissàquanto impiegherà l'Organizzazione ad accorgersidel  tuo  fallimento,  e  chissà  se  il  tuo  sostituto(perché ci sarà un sostituto, la barra dovrà essererecuperata!) avrà il compito di salvarti o quello diucciderti.  Mentre attendi  di scoprirlo,  ammira  labarra  di  chronium,  quando di  tanto  in  tanto  neisuoi  movimenti  spazio-temporali  finisce  coltrovarsi dove e quando ti trovi tu.



Per il momento, come puoi ben immaginare, allatua missione puoi tristemente mettere la parola
  FINE  40Senza  perdere  tempo  inserisci  la  barra  nelcontenitore e chiudi il tutto col coperchio. Osserviper un momento l'oggetto che tieni in mano e lovedi saturarsi di un'energia apparentemente similea quella elettrica ma che percepisci essere in realtàmolto  differente  nella  sua  natura.  Il  contenitorecambia  continuamente  colore,  passando  tutti  isette colori dell'arcobaleno e un'ottava tonalità chenon  hai  mai  visto  e  che  trovi  al  contempobellissima e inquietante. Passi un tempo che nonriesci a misurare assorto in contemplazione di quelconcentrato di Tempo e ti rendi conto del pericoloche  avrebbe  rappresentato  quel  piccolo  oggettonelle mani sbagliate.Non appena stacchi gli occhi dal recipiente capisciche  l'apparente  impossibilità  di  uscire  dalLaboratorio  era  dovuta  esclusivamente  alleproprietà  cronodestabilizzanti  del  chronium.Ritrovi la strada per uscire attraversando i desolatiambienti  dei  Laboratori  Quarta  Dimensione,  salisulla tua fidata Lancia D20, assicuri il recipientein modo da evitare  che si  rompa e parti  a  tuttavelocità  per  la  sede  dell'Organizzazione.Congratulazioni  0017,  l'Uomo Con La SuppostaNel Braccio sarà fiero di te!



Fish and Chipsdi Rygar



RegolamentoQuesto racconto-gioco ti porterà a vestire i pannidi  Jake  Armitage,  un  mercenario  trentunennereduce  da  una  serie  di  missioni  sfortunate,attualmente residente a Seattle. L’anno è il 2031,la città è in mano a gangster o megacorporazioni,l’inquinamento è ai massimi storici, il sole è ormaiun ricordo e nella baia sono comparsi i primi pescia due teste.Sopravvivere  è  difficile,  quindi  dovrai  impararealla svelta cosa puoi fare per non trovarti in menche non si  dica  sul  tavolo  dell’obitorio,  sempreche tu sia fortunato (può andare molto peggio). LaScheda del Personaggio ti aiuterà a tenere tracciadelle tue condizioni.
  

• Punti  vita  –  Rappresentano  l’energia  diJake: quando arrivano a 0 (o meno), Jakemuore e devi ricominciare da capo. Inizi ilgioco con 12 Punti Vita, che non possonosuperare il livello iniziale. 
• Dollari – Sono gli ultimi risparmi di Jake,che  possono anche  superare  il  livelloiniziale.  All’inizio  della  partita  hai  10Dollari. 
• Equipaggiamento  –  Qui  dovrai  segnareciò  che  Jake troverà  o  perderà  nel  corsodell’avventura; sarà il testo a dirti che unoggetto può essere raccolto, scrivendolo ingrassetto. 



• Parole d’Ordine – Le tue azioni possonoavere ripercussioni  anche su avvenimentifuturi; per tenere traccia di questo, ti verràdetto  ogni  volta  di  annotare  una  Parolad’Ordine scritta in corsivo.
Scheda del Personaggio

Nome:
31

Equipaggiamento Parole  d'Ordine

Jack Armitage
Età:
Professione Mercenario

Punti Vita Dollari



PrologoIl  ronzio  dell’intercom  ti  strappa  da  un  sonnoprivo di sogni. Ti giri a pancia sotto e affondi lafaccia nel cuscino. Ora smetterà, sta per smettere.Stringi i pugni e attendi. Passa forse un minuto, losquillo  ti  rimbomba nelle  orecchie senza tregua.Allunghi  una mano e trovi  a  tastoni  un anfibio;senza aprire  gli  occhi,  lo scagli  in direzione delsuono. Cala il silenzio.«Jake,  dove  sei?»  La  voce  è  familiare:  il  tuostivale deve avere colpito il tasto per accettare lachiamata.  «Jake,  sveglia!  Sono  io,  Larry.»  Saibene chi è, senza che lui lo dica. «Jake Armitage,vieni al telefono!»Rotoli giù dal letto con un gemito, apri gli occhi emetti  a  fuoco  la  stanza,  illuminata  dal  monitordell’intercom sul quale campeggia la faccia tondae sorridente di Larry Swanson. Con addosso solo iboxer,  ti  trascini  carponi  in  quella  direzione,quindi ti issi appoggiandoti al muro.«Finalmente!»  Il  sorriso  vacilla.  «Non  hai  unabella cera.» «Fottiti!» Ti stropicci gli occhi con ipalmi delle mani. «Devi avere un’ottima ragioneper rompere all’alba.»Larry scuote la testa, serio. «Fermo restando chesono  le  cinque,  di  pomeriggio,  ho  in  effetti  unottima  ragione.»Il  sorriso  torna,  più  ampio.«Lavoro!»Deglutisci  a  secco.  «Di  che  cazzo  parli?»  Leparole ti escono strozzate. «Ti ho detto mille volte



che non sono il tuo fattorino…»«No, no, tranquillo. Questa volta si tratta di unoscoop eccezionale che…»«Ma finiscila!»  Hai ritrovato la voce.  «Sono treanni che te ne esci con “scoop eccezionali” per iltuo giornaletto da perdenti e sei ancora a razzolaremerda nello sprawl.»Larry stringe le labbra. «Questa volta è una cosaseria,» ti spiega. «E poi sono free lance da mesi, losai.»«Ma cosa vuoi che ne sappia!?» Stare in piedi tidà le vertigini e hai la pelle d’oca su tutto il corpo.«Ora, se permetti, me ne torno a letto.»«Jake,  stammi a sentire.» Il  faccione si avvicinafino a riempire lo schermo. «Questa è la grandeoccasione  per  entrambi:  io  sfonderei  e  turientreresti nel giro.»«Non  ne  sono  mai  uscito;  ho  solo  preso  unapausa…»«Che dura da mesi!» Larry alza gli occhi al cielo.«Prima, almeno ogni tanto, cercavi lavoro, adessonemmeno fai finta! Quanto è che sei rintanato inquel buco?»Ti stringi nelle spalle con uno scricchiolio di ossa.«Dipende: oggi è mercoledì o giovedì?»«È venerdì!»  Swanson  si  passa  una mano  sullafaccia. «Vorrei paragonarti a uno scarafaggio, maloro sono fin troppo attivi.» Un insetto ti zampettasul  piede  sinistro,  alzi  la  gamba  destra  e  loschiacci. Un liquido appiccicoso ti cola tra le dita.



Dalla  strada  proviene  l’ululato  di  una  sirena,seguito da uno stridio di gomme. Respiri a fondo,ma  sei  interrotto  da  un  accesso  di  tosse  che  tipiega in due.«Jake, sei ancora lì?»Ti raddrizzi. «Sì. Dove ci vediamo?»«Allo Slammer, se ricordi dov’è. Ore sei. Sobrio,se  possibile.»  «Vaffanculo!»  Disconnettil’apparecchio con un pugno.Vai all’1.
1Rimani  per  alcuni  minuti  appoggiato  alla  paretecon  il  respiro  affannoso.  Quando  la  vertigine  èpassata  barcolli  verso  il  bagno,  ti  inginocchidavanti alla tazza e afferri la porcellana.Rigurgiti un filo di bava, quindi ti rialzi, evitandodi guardare lo specchio. Torni in camera da letto;l’orologio  segna  le  cinque.  Le  tue  cose  sonosparpagliate  sul  pavimento.  Afferri  un  paio  dijeans quasi puliti dallo schienale della sedia e te liinfili riuscendo a non cadere; poco dopo recuperiuna  maglietta  e  gli  anfibi,  seguiti  dal  trench.Prendi fiato e guardi l’orologio: le cinque e dieci.Esci subito di casa (35) o rimani a cercare altroequipaggiamento (23)?
2Sfili il coltello dalla tasca interna del trench e faiscattare la lama. La donna fa un passo di lato, gli



occhi fissi sulla tua arma; finti un affondo, ma nonsi  lascia  ingannare.  Si  mette  in  guardia  laterale,col braccio sinistro proteso e il destro alzato dietrola testa.Lanci il coltello (43) o attacchi (75)?
3Fletti  le  ginocchia  e  parti  alla  carica,  mentre  ladonna si  prepara a  ricevere l'urto.  Afferri  il  suobraccio sinistro spostandolo dalla  traiettoria  e  laurti con tutto il tuo peso. Lei parte con un ganciodestro, ma intercetti il colpo col tuo avambraccio.Un secondo dopo la tua fronte si schianta sul suonaso.La donna barcolla all'indietro e finisce schiena almuro;  la  incalzi,  perché  a  distanza  ravvicinatatirapugni e anfibi le servono a poco.Un montante  allo  stomaco la  fa  piegare  in  due,quindi le passi un braccio dietro alla nuca e ti buttiall'indietro.  La  donna  vola  sopra  di  te  con  ungrugnito  seguito  da  uno  schiocco.  Ti  rialzi,  leirimane a terra, il collo piegato.Vai all'80.
4Ti volti e scatti verso il bancone, mentre Mac sibutta a terra. Alle tue spalle risuona un altro sparoe il bicchiere del corporativo esplode. L'uomo urladi dolore;  poggi la mano sul ripiano e cerchi discavalcarlo.



Hai la Parola d'Ordine Korunju (64) o no (19)?
5Avanzi carponi oltre Mac e fai capolino da dietroil  bancone.  L'uomo  con  la  pistola  è  in  piedi  inmezzo alla sala, l'arma puntata contro Joanna. Allatua destra il corporativo è accasciato al suolo e iquattro  nomadi  sono  ancora  seduti  al  tavolo,  lemani bene in vista.«Cosa  succede  qui?»  Sulla  soglia  compareArmand. «Chi ha sparato?»«Attento!» L'avvertimento di Joanna giunge tardi,perché  l'arma  è  già  puntata  sul  buttafuori.  «Faiqualcosa!»Attacchi il killer (55) scappi dalla porta principale(13) o da quella di emergenza (15)?
6La tua  esitazione  si  rivela  fatale,  perché  l'uomoscatta  in  avanti,  fintando  un  jab  sinistro;  schivispostandoti  a destra, ma non puoi evitare che lamazza  cali  in  un  arco  e  ti  colpisca  alle  spalla(perdi 3 punti di Energia Vitale).Vai al 36.
7«Ecco qui.»  Porgi  il  denaro  ad Armand,  che  lointasca. «Spero ne valga la pena...»La barba viene divisa in  due da un sorriso.  «Tistarò attaccato al culo come...»



«No.»  Scuoti  la  testa.  «Ho  faccende  private  dasbrigare là dentro.» Indichi con il pollice il locale.«Limitati a sorvegliarmi da fuori.»«Meglio,»  conviene  lui.  «Anche perché  io  devorestare all'ingresso, ora che ci penso.»Cancella 5 Dollari, segna la Parola d'Ordine Cifrae vai al 75.
8Lo  Slammer  è  come  lo  ricordavi:  un  cubo  dicemento illuminato da neon, che sorge vicino aimoli. La puzza di pesce e nafta ti colpisce narici,mentre  le  sirene delle  navi  sovrastano lo  stridiodei gabbiani.Ti fermi davanti ad Armand, il buttafuori, in piediall'ingresso.  È sempre stato grosso, ma adesso èenorme: muscoli trapiantati guizzano sotto la pelledelle  sue  braccia  conserte  e  indossa  pantaloniquattro taglie più grandi.Lo  guardi  negli  occhi:  metà  del  suo  viso  ènascosta da una folta barba color ruggine e la suatesta pelata brilla sotto i neon. Armand ricambia iltuo  sguardo,  sbattendo  le  palpebre.  «Jake?»  Sichina in avanti. «Jake Armitage?»«Mi fa piacere che ricordi il mio nome,» sibili.«È un po' che non ti vedevo in giro.» Si raddrizza.«Almeno dai tempi di quell'affare con Fresno Bobe Harold Hellman. Come andò?»«Non ne voglio parlare.»Muovi  un  passo  verso  la  porta,  ma  Armand



allunga un braccio.  «Aspetta,  sei qui per lavoro,vero?»«E se fosse?»«Arruolami,  per  coprirti  le  spalle.»  Alza  unagamba,  con  un  ronzio  di  servomotori.  «Devogiusto mettere alla prova questi gioiellini.» Sferraun  calcio  alla  parete  del  locale,  staccando  unpezzo di intonaco. «Visto?»Inarchi un sopracciglio. «Da dove vengono?»«Unione  Sovietica.»  Si  acciglia.  «Russia  oBielorussia...  O era  Ucraina...?» Si  stringe  nellespalle  massicce.  «Chi se ne frega?  Un cazzo dipaese comunista. Sono cybergambe Rostovic conmuscoli idraulici che...»«Dacci  un  taglio,»  lo  interrompi.  «Quantovorresti?»  Apre  una  mano  callosa.  «Cinquedollari.»«È tanto.»«Io non sono poco.» Paghi (7) o no (75)?
9Estrai  dalla  tasca  i  grimaldelli  e,  dopo  essertiguardato  attorno,  ti  avvicini  al  portone.  Laserratura  è  un  vecchissimo  modello  e  bastanopochi  istanti  per  farla  scattare.  Apri  l'anta  queltanto che basta per entrare e scivoli nell'ingresso.Vai al 71.
10«Ho fatto  male  a  darti  retta.»  Ti  alzi  spingendo



indietro  la  sedia.  «Buonanotte  e  grazie  per  ildrink.»«Jake, aspetta...»Volti  le  spalle  al  giornalista  e  ti  avvii  versol'uscita. Joanna ti guarda stringendo le labbra, manon dice niente. Sei a metà strada, quando la portasi  spalanca  ed  entra  un  uomo  massiccio  con  icapelli lunghi.«Jake!» La voce di Swanson ti fa voltare un'ultimavolta.Il  tuo amico si alza dalla sedia,  quando alla tuasinistra risuona uno sparo e lui crolla di nuovo asedere,  una  chiazza  rossa  che  si  allarga  sul  suopetto.Ti volti: il nuovo venuto ha in mano una pistolafumante,  ancora  puntata  verso Larry.  Dal  fondodella sala Joanna urla di terrore.Se hai la Parola d'Ordine Cifra, vai al 20.Altrimenti attacchi il sicario (55) o salti dietro ilbancone (4)?
11Dai le spalle al bancone e ti avvii verso un tavolod’angolo. Joanna ti precede destreggiandosi tra lesedie  e  osservi  per  alcuni  istanti  il  suo  sedereossuto, mentre si china a pulire il ripiano con unostraccio.Le poggi una mano sul braccio. «Va bene così.» Itendini sono tesi sotto la pelle. «Aspetto ospiti.»Si raddrizza e si libera con una torsione del polso.



Come  vuoi,  Jake.»  Questa  volta  non  sorridementre si tira su i pantaloni. «Rigurardati.»Ti  lascia  cadere  sulla  sedia,  poggi  i  gomiti  sultavolo e ti prendi la testa tra le mani. Le voci deiragazzini al videoflipper ti danno l’emicrania e timassaggi le tempie. Forse dovresti alzarti e dareuna lezione a quei piccoli punk…«Jake!» La voce di Larry ti richiama alla realtà.Alzi la testa e fissi il tuo amico, seduto davanti ate. «Ce ne hai messo!»«Scusa.» Si liscia il  colletto  della  camicia.  «C’ètraffico.»  Sbuffi.  «Ora  vuoi  dirmi  perché  siamoqui?»«Certo.» Si sporge in avanti e abbassa la voce. «Èuno scoop, te l’ho detto. Conosci la “Fresh FriedFish”?»«No.»«Bene,  sono  loro  che…»  Si  acciglia.  «Comesarebbe a dire che non li conosci?»«Sei  sordo?» Tamburelli  con le  dita  sul  tavolo.«Non so chi siano.»Larry  si  appoggia  allo  schienale  della  sedia.«Bene, non importa. Basti sapere che hanno sedequi a Seattle e si occupano di pesce.»«Come ogni altra cazzo di azienda.» Ti alzi a metàdalla sedia. «Ora, se hai finito di rompere, io mene vado…»«Aspetta!»  Larry  alza  una  mano.  «Arrivo  alpunto!»  «Sarà  meglio,»  commenti,  tornando  asedere.



«Certo,  certo.»  Si  protende  ancora  verso  di  te.«L’altro giorno stavo facendo un paio di intervistea dei portuali e mi sono giunte strane voci su diloro.»Soffochi uno sbadiglio. «Del tipo?»Le  gambe  ossute  di  Joanna  appaiono  nel  tuocampo visivo. «Bevete qualcosa?»Larry si volta e fissa il suo seno inesistente. «UnaNuka-Cola, grazie.» Alza lo sguardo, arrossendo.«E una anche per Jake, che oggi non beve.»«Due  Nuka  in  arrivo,»  commenta  Jo,  prima  diallontanarsi.  «Discreta  passerina,  eh?»  Larryindica  Joanna con un cenno del  capo.  «Quandoquesta storia sarà finita, la…»Sbatti il pugno sul tavolo.  «Ma si può sapere diche cazzo parli,» sibili.Larry alza le mani con fare conciliante. «In breve,ho un chip di materiale scottante a casa e mi serveil tuo aiuto per piazzarlo. Semplice, no?»Accetti (21) o rifiuti (10)?
12Alzi le mani. «Aspetta, cosa vuoi? Soldi?» «Lo saicosa voglio!»«Sì, credo di sì,» ammetti. «Parliamone, ok?»La donna fa un mezzo sorriso. «Vorresti parlarneper  perdere tempo?» Sbuffa.  «Magari  hai  ancheun’ultima  domanda.»  Abbassi  le  mani.  «Per  laverità sì. Io…»«Imbecille,» ti interrompe lei.



La donna preme il grilletto e il proiettile ti centraal  torace.  Barcolli  all’indietro  mulinando  lebraccia  e  altri  due  colpi  ti  raggiungonoall’addome. Rimbalzi di schiena contro la parete acadi  a  faccia  in  giù.  Davanti  ai  tuoi  occhiappaiono due anfibi chiodati. Allunghi una mano,ma  un  ennesimo  proiettile  la  passa  da  parte  aparte.  Le  forze  ti  abbandonano  e  la  vista  ti  siannebbia.«Povero  idiota...»  La  voce  ti  giunge  ovattata,mentre chiudi gli occhi per sempre.
13Senza attendere la risposta di Armand, scatti versol'uscita.  Davanti  al  locale  è  parcheggiata  unaberlina  scura  e  dagli  sportelli  posteriori  stannouscendo  due  uomini;  la  luce  dei  lampioni  siriflette sulle armi che impugnano.Uno  di  loro  si  volta  verso  di  te,  ma  stai  giàcorrendo verso un vicolo laterale. Alle tue spallerisuona uno sparo, seguito da un grido, ma riescesolo  a  farti  accelerare  l'andatura.  Scavalchi  unsacco di  immondizia  e  scarti  di  lato  in  un altraviuzza.Vai al 65.
14Ti lasci cadere su uno sgabello sotto la tettoia eappoggi  i  gomiti  al  bancone.  Il  titolare  è  unasiatico  butterato  che  cuoce  spiedini  su  una



griglia,  maneggiandoli  con  un  vecchiocyberbraccio;  l’odore  di  carne  troppo  cotta  simischia  a  quello  di  plastica  bruciata,  dandoti  lanausea.«Amico,» chiama una voce alla tua destra.Ti volti di scatto. Seduto accanto a te c’è un punksulla  trentina  che  ti  sorride  mostrandoti  legengive; indossa una giacca di pelle tre taglie piùgrande e un occhio gli lacrima.Si sporge in avanti.  «Amico, come te la passi?»«Meglio di te. Ma non ci vuole molto.»Fa una risatina, interrotta da un attacco di tosse.«Ti serve della roba?» Infila una mano nella tascainterna del giaccone. «Roba buona.»Ti irrigidisci. Il punk ti elargisce un altro sorrisosdentato,  poi  estrae  un  derma di  dorfinae  unadose  di  sintecoca,  poggiandoli  sul  bancone.  Iltitolare borbotta e si gira verso la griglia.«Tre dollari l’uno,» dice il punk. «Roba buona.»Decidi cosa vuoi comprare, prima che l’asiatico siinnervosisca e vi cacci. Dopo avere scelto, fai uncenno di saluto, ti alzi e corri verso il locale.Vai all’8.
15Scatti verso la porta sul retro, restando chino. Alletue spalle risuona un terzo colpo e il proiettile tisibila  accanto.  Ti  raddrizzi  e  continui  a  correrecon la mani premute sulla nuca; arrivi all'uscita egiri la maniglia.



Hai  la  Parola  d'Ordine  Quadrifoglio (62)  o  no(29)?
16Lo Space Needle scompare oltre i tetti mentre tiavvicini  all’appartamento.  È  un  edificio  cometanti e non sei nemmeno sicuro che Larry ci abitiancora, ma tiri un sospiro di sollievo quando leggi“L. Swanson” sul campanello.Il portone è ovviamente chiuso e sai per certo cheLarry non può aprirti. La strada è deserta, ma dallavia  principale  proviene  il  rumore  del  traffico.Ormai il sole è tramontato e non ci sono lampionifunzionanti.Suoni il campanello (51), usi un coltello (70), unapistola (46) o dei grimaldelli (9)?
17Assumi una guardia simile a quella della donna,con il busto inclinato e il braccio destro dietro dite.  Vi  avvicinate  studiandovi,  in  un  duello  dinervi.La donna fa un passo indietro e tocca la parete;approfitti dell'occasione e scatti in avanti. Troppotardi ti accorgi della finta, quando solleva il piedein un calcio laterale diretto al tuo fianco.Spinto dal tuo stesso slancio, sbatti contro il suopiede  con  uno  scricchiolio  di  costole.  Stringi  identi e le afferri il polpaccio con la mano libera,tirando verso di te. La donna perde l'equilibrio e tu



cali il coltello sulla sua coscia.La donna urla, si libera con uno strattone e fa unpasso  indietro,  il  sangue  che  le  scorre  copiosolungo la gamba. Ti guarda con gli occhi spalancatie scatta verso la porta, ma la gamba ferita cede efinisce lunga distesa. La afferri per i capelli e lafinisci tagliandole la gola.Vai all'80.
18Corri verso il taxi e bussi al vetro. Il conducente,grasso e baffuto, alza gli occhi da un oloproiettoretascabile  e  ti  fissa  serrando  le  labbra.  Fa  unsospiro  e  abbassa  appena  il  finestrino.  «Cosavuoi?» Ha un pesante accento italiano.«Devo andare alla trentaseiesima strada, sotto loSpace Needle.»«So dove sta.» Inclina il capo da un lato. «E soanche che sono dieci dollari, a quest'ora.» Sorride.«Pagare prima.» «Ma...»«Circolare,  punk.»  Alza  il  finestrino  e  torna  aguardare l'apparecchio tascabile.Paghi 10 Dollari (63), lo aggredisci (67), rubi lamacchina parcheggiata (32) o vai a piedi (28)?
19Volteggi  agilmente  oltre  il  bancone  e  atterriaccovacciato al riparo. Accanto a te, seduto con latesta tra le ginocchia, c'è Mac. Da dietro il bancoprovengono le grida dei presenti.



Esci dal riparo (5) o aspetti ( 44)?
20Prima  che  tu  possa  agire,  la  porta  si  spalancasbattendo contro la parete e sulla soglia comparela sagoma massiccia di Armand, le gambe flesse ele braccia protese in avanti.Il  sicario  si  volta,  sollevando  la  pistola,  ma  ilbuttafuori  è  già  scattato  in  avanti.  Il  primoproiettile lo colpisce alla coscia con un tintinniometallico;  il  sicario  cerca  di  fare  fuoco  un'altravolta, ma Armand è troppo vicino: fa perno sullagamba destra e gli sferra un calcio girato con lasinistra, centrandolo in pieno petto. L'uomo vienescagliato  indietro  e  atterra  di  schiena  su  untavolino.«Direi  che  sono  arrivato  appena  in  tempo,»commenta il buttafuori, rivolto a te. «Hai visto cheero un buon investimento?»Annuisci. «Credo tu abbia ragione. Ti ha colpito?»Armand si dà una pacca sulla coscia.  «Ho ventichili  di  titanio  e  polimeri  plastici  qua  sotto:  seavesse  usato  un  cannone  non  me  ne  sareiaccorto!»Vai al 40.
21«Devo essere  più cretino  del  solito,»  commenti.«Mi  hai  convinto...  Ma  solo  perché  non  avevoaltro da fare!»



«Lo sapevo che avresti accettato!» Larry si fregale mani grassocce. «Ora parliamo dei dettagli.»«La  mia  paga.»  Strusci  indice  e  pollice.«Quanto?» «Adesso ho solo un deca e...»«Dammelo.» Protendi la mano.«Ecco.» Larry ti passa una banconota, che intaschi(segna 10 Dollari).  «Adesso dovremmo andare acasa mia e recuperare il chip.»«Vuoi dire che lo hai lasciato incustodito!?» «No,no.» Scuote  la  testa.  «C'è  la  mia  ragazza.»  «Lanegra?»Swanson arriccia  il  naso. «Mi sono lasciato conNadine da quattro mesi.»Ti  stringi  nelle  spalle.  «Si  sarà  stufata  del  tuocazzo  moscio...»  «Per  tua  norma  e  regola,  JakeArmitage, adesso sto con una biondina che...»«... costa di meno. Lo so.» Sbuffi. «Risparmiamile tue fantasie da segaiolo e vieni al dunque.»«Sarà meglio.»Larry si blocca e fissa un punto alle tue spalle, indirezione della porta; agisci d'istinto e ti getti dilato,  rotolando  dalla  sedia.  Un  secondo  doporisuona  uno  sparo  e  la  faccia  del  tuo  amicoesplode in una pioggia di sangue.Ti volti verso l'ingresso: a pochi passi da te c'è unuomo  che  impugna  un  revolver  fumante.  Ilcadavere di Larry si contorce in un ultimo spasmoe rotola dalla sedia. Joanna lascia cadere il vassoioe urla, mentre l'uomo spara di nuovo; il proiettileti colpisce di striscio al torace (perdi 2 Punti Vita).



Se hai la Parola d'Ordine Cifra, vai al 20.Altrimenti attacchi il sicario (55) o scappi verso ilretro (15)?
22Infili la mano nella tasca fissando la canna dellapistola  spianata;  serri  le  dita  sul  coltello  e  faiscattare la lama. L'assassino preme il grilletto e tuti butti in avanti scagliandogli contro l'arma.Il  proiettile  sibila  sopra  di  te  mentre  atterri  dipancia  sul  pavimento  lurido;  l'uomo  grugnisce,lascia cadere l'arma e porta entrambe le mani allagola, da cui sporge l'impugnatura del tuo coltello.Ti  rialzi  e  avanzi  verso di  lui;  afferri  il  manicodell'arma e la liberi con uno strappo laterale. Dallaferita  ti  schizza in faccia  un fiotto  di  sangue;  ilsicario  gorgoglia  e  crolla  a  terra  mulinando  lebraccia.Vai al 40.
23Lasci  correre  lo  sguardo  per  la  stanza,  con unasmorfia. Rovesci il materasso provocando la fugadi  alcuni  scarafaggi,  poi  procedi  ad  aprirel’armadio. La ricerca ti lascia senza fiato, ma troviun  coltello,  un  derma  di  dorfina e  deigrimaldelli.Stai pensando di cercare anche nel bagno, quandoti  cade  l’occhio  sull’orologio:  le  cinque  equaranta!  Imprecando,  scendi  rapidamente  in



strada.  È  troppo  tardi  per  andare  a  piedi:  deviprendere la metropolitana.Pochi  minuti  dopo  sei  seduto  nel  vagone  colbiglietto  in  mano  (cancella  2  Dollari).  Il  trenosfreccia  sui  binari  e  i  passeggeri  si  tengono  adistanza da te. Arrivi poco prima delle sei e unabreve  passeggiata  ti  porta  puntuale  all’ingressodello Slammer. Vai all’8.
24Ti schiarisci la voce. «C’è nessuno?»Le  tue  parole  riecheggiano  nelle  scale,  senzaottenere risposta. Aspetti tendendo l’orecchio e tipare che dall’interno dell’appartamento provengaun  cigolio.  Rimani  ancora  in  silenzio,  ma  ilrumore non si ripete.Vai al 49.
25Scivoli  verso  il  vicolo  sul  retro,  guardandotiattorno.  La  stradina  è  ingombra  di  bidoni  perimmondizia e il puzzo è tale che vomiteresti,  seavessi mangiato.L’uscita di sicurezza dello Slammer è ostruita daun cumulo di rifiuti; colto da un’ispirazione, calcivia  i  sacchi,  liberando  la  porta.  Stai  per  tornaresulla strada, quando uno scintillio metallico attraela tua attenzione.Ti  chini  e  raccogli  l’oggetto  con due dita:  è  uncoltello, sporco ma ancora affilato. Lo pulisci con



un  lembo  del  trench,  quindi  lo  infili  in  tasca.Soddisfatto, ti avvii verso l’ingresso.Segna la Parola d’Ordine Quadrifoglio e vai all’8.
26Arrivi  all'appartamento in breve tempo,  sterzi  dilato e tiri il freno a mano. La macchina ruota dilato  e  si  ferma con una lunghissima  sgommata.Spalanchi  la  portiera  e  salti  fuori,  senzapreoccuparti di richiuderla.Vai al 16.
27«Dammi il solito.»Mac  poggia  un  gomito  sul  bancone.  «Puoipagare?» «Certo.» Infili una mano in tasca. «Unoshot di Whydka.»L’uomo  si  stringe  nelle  spalle,  afferra  unabottiglia dallo scaffale sopra il bancone e riempieun bicchierino opaco. Paghi (cancella 2 Dollari) escoli il liquore in un sorso.Il liquido caldo ti scorre giù per la gola e ti brucialo stomaco. Sbatti il bicchiere sul bancone e ti ciafferri con entrambe le mani,  mentre il calore sidiffonde nel resto del tuo corpo (recuperi 1 puntodi  Energia  Vitale  e  segna  la  Parola  d’OrdineKorunju).Alzi gli occhi su Mac. «Che cazzo hai messo inquesta Whydka?»«Whydka  e  niente  altro.»  Ti  elargisce  un  altro



sorriso marcio. «Stai perdendo il tuo smalto,  eh,Jake?»«Fottiti!»«A buon rendere!» Mac fa sparire il bicchiere epassa lo straccio sul bancone. «Serve altro?»Ti schiarisci la voce. «No. Ho già troppi problemia restare vivo.» Vai all’11.
28Fai un respiro profondo, quindi cominci a correreverso  casa  di  Larry,  il  battito  ritmico  dei  tuoianfibi sull’asfalto umido accompagna il martellaredel tuo cuore. Dopo un paio di minuti hai il fiatocorto e avverti delle fitte al torace.Usi una dose di sintecoca (34) o no (39)?
29La  porta  si  sposta  di  pochi  centimetri  versol'esterno,  ma  rimane  bloccata.  Punti  i  piedi  espingi  con  tutte  le  tue  forze,  ma  non  riesci  asmuoverla. Il sicario spara ancora e questa volta ticolpisce al polpaccio (perdi 3 Punti Vita).Crolli  in  ginocchio  e  guardi  da  sopra  la  spallal'uomo  che  ti  punta  contro  la  pistola.  Stringi  identi,  ma  il  colpo  non  arriva:  uno  dei  quattrouomini biondi solleva una sedia e gliela sbatte intesta. L'uomo crolla a terra e gli altri tre avventorigli sono addosso, tempestandolo di calci.Ti rialzi a fatica e zoppichi verso di loro. Mac tisupera correndo, seguito da Joanna, e si frappone



tra  loro  e  l'uomo  a  terra,  che  nel  frattempo  hasmesso di muoversi.  Sulla soglia compare anchela sagoma massiccia di Armand.Vai al 40.
30«Toglimi  le  mani  di  dosso!»  Ti  liberi  con  unostrattone.La   ragazza   arretra,   l’espressione   smarritasostituita  da  un sorriso sarcastico. Avanzi di unpasso  e  lei  si  mette  in  guardia  flettendo  leginocchia.  La  luce  della  stanza  si  riflette  sultirapugni nella mano destra.Vai al 77.
31«Non  ti  avvicinare!»  Allunghi  il  braccio  indirezione della donna. «E tieni in alto le mani!»Il  tuo  bersaglio  non  sembra  impensierito  dallasituazione:  alza  le  mani  e  continua  a  sorridere.Improvvisamente spalanca l'occhio, da cui schizzafuori un dardo diretto a te.Il piccolo proiettile sibila nell'aria e ti si pianta nelcollo. Te lo strappi via con ringhio, ma la donna è giàarrivata  a  tiro:  ti  sferra  un  calcio  al  polso  e  lapistola ti sfugge di mano, perdendosi in un angolo(perdi 1 Punto Vita).«Sorpresa,» sibila la donna.Usi un coltello (2) o combatti a mani nude (69)?



32Corri verso la macchina e afferri la maniglia;  laportiera è chiusa. Mentre  alle  tue  spalle  il  taxi  si  allontanasgommando,  sferri  un  paio  di  pedate  allamacchina, ammaccandone la fiancata.Hai dei grimaldelli (78) o no (28)?
33Estrai  l'arma  dal  trench  e  la  punti  alla  gola  deltassista; l'uomo si immobilizza, una mano ancorasotto il sedile e l'altra alzata a ripararsi il viso. Una grossa goccia di sudore gli cola sulla fronte esenti puzza di piscio. «Scendi.»«Va bene,  tranquillo.»  Alza entrambe le  mani  emette  una  gamba  fuori  dall'abitacolo.  «Non  tiagitare.»«Io sono calmissimo, a differenza tua.» Lo afferriper il bavero e lo trascini fuori, facendolo rotolaresull'asfalto.  «Fammi  vedere  come  conti  fino  acento.»«Uno... Due... T-tre...»I pantaloni dell'uomo hanno una macchia scura sulcavallo, che si allarga sempre di più. Sputi a terrae monti in macchina, mentre il tassista continua ilconteggio.  Pochi  secondi  dopo  parti  con  unasgommata,  mentre  l'oloproiettore  vola  fuori  dalfinestrino e si fracassa a terra.Vai al 48.



34Estrai la bustina e sniffi in un solo colpo tutta lapolvere  azzurra.  Lasci  cadere  l’involucro  ebarcolli all’indietro, finendo con la schiena controil muro. Tossisci per alcuni istanti, piegato in due,ma già senti un calore che si fa strada dentro di te.Ti  raddrizzi  e  riparti  di  corsa,  braccia  e  gambecoordinate in uno scatto da atleta. La città attornoa te sembra muoversi al rallentatore, i colori deineon sono più vivi e anche l’aria non ha più unodore putrido.Attraversi  un  intero  quartiere,  correndo  sulmarciapiede e sulla carreggiata, mentre la gente siscansa al tuo passaggio. Sei inarrestabile e ancheloro  lo  sanno.  Lo  slancio  ti  porta  sempre  piùvicino alla meta.Pochi minuti dopo sei in vista della casa di Larry,quando avverti i primi crampi alle gambe. Rallentiincespicando  e  il  sangue  ti  si  gela  nelle  vene.Percorri  gli  ultimi  metri  scosso  dai  brividi,  lafronte imperlata  di  sudore freddo (perdi  2 PuntiVita).  Ignorando  il  dolore  che  ti  attanaglia  imuscoli,  procedi  verso  il  palazzo  sempre  piùvicino.Vai al 16.
35Scendi le scale buie del palazzo ed esci in strada.Il cielo è già buio e l’unico lampione funzionantesfarfalla a pochi metri da te. Ti incammini lungo il



marciapiede,  respirando  il  meno  possibile.  LoSlammer è lontano e farai appena in tempo.Prendi  la  metropolitana  (58)  o  prosegui  a  piedi(66)?
36Scatti  in  avanti  anticipando  la  prossima  mossadell'avversario; l'uomo tenta di colpirti alle costolecon la  mazza,  ma la  tua mano sinistra  di  taglioblocca il suo braccio all'altezza del gomito, mentrela destra  gli  avvinghia la faccia,  indice e medioche premono sui bulbi oculari.Il  tassista  lascia  cadere  la  mazza,  barcollaall'indietro  e  cade  di  schiena  sul  cofano,  la  tuamano  sempre  premuta  sul  viso.  Grugnisce  e  tisferra una ginocchiata all'inguine (perdi 1 punto diEnergia Vitale).Un secondo dopo lasci la presa, in preda a conatidi  vomito;  l'uomo  si  raddrizza,  sbattendo  lepalpebre e muove un passo esitante verso di te, tulo afferri per le spalle e gli dai una testata in pienafaccia.Il tuo avversario cade nuovamente sulla macchina,quindi  rotola  di  lato  finendo  a  terra,  le  manipremute sul viso. Respiri a fondo un paio di volte,massaggiandoti  in  mezzo  alle  gambe,  quindi  glisferri  un paio di calci  con gli  anfibi  e  monti  inmacchina.  Le  chiavi  sono  nel  quadro:  avvii  ilmotore e parti.Vai al 48.



37Porti  la  mano  all’arma  ma  non senti  più  il  suopeso familiare. Ti volti di scatto. La ragazza fa unpasso indietro, verso il letto; avanzi verso di lei,ma ti  trovi  a  fissare la  canna spianata  della  tuaarma (cancella la pistola).La  donna  ti  mostra  i  denti.  «Siete  tutti  cosìimbecilli o sbaglio?» Ha il dito sul grilletto. «Nonci provare!»Attacchi (74), scappi (76) o temporeggi (12)?
38Ti  chini  sull'uomo  e  rovisti  nelle  sue  tasche,incurante del sangue che ancora scorre. Trovi unafoto di Larry, stampata a colori su carta patinata e10  Dollari  in  contanti.  Oltre  al  denaro  puoiprendere la pistola e un dose di sintecoca.La tua perquisizione è interrotta dal rumore di unafrenata  all'esterno,  seguito  da  uno  sportello  chesbatte.  Ti  rialzi  piroettando  su  te  stesso:  sullasoglia sono apparsi altri due uomini con le pistolespianate.Li fissi e loro fissano te, poi il loro sguardo cadesul cadavere ai tuoi piedi. Ti getti di lato mentreaprono il fuoco, ma non abbastanza alla svelta perevitare di essere colpito alla spalla (perdi 4 PuntiVita).Una detonazione più forte proviene da dietro di tee uno dei due sicari si tuffa all'indietro attraversola soglia, mentre l'altro barcolla di lato, la mano



premuta  su  un  fianco.  Ti  volti:  Mac  è  in  piedidietro al bancone e impugna una doppietta.«Levati  dalle  palle,  Armitage!» Muovi un passoverso la porta. «Esci dal retro!» Accenna col capoall'androne dietro  di  sé.  Scatti  verso il  bancone,mentre Mac esplode un secondo colpo, passi allaspalle  del  barista  e ti  trovi  nel  magazzino.  Apriuna  porticina  di  metallo  e  corri  senza  voltartilungo un vicolo laterale.Vai al 65.
39Prosegui la tua corsa disperata, lottando contro iltempo  e  contro  il  tuo  corpo che  sembra  essersiribellato.  I  tuoi  passi  perdono  coordinazione  e,montando su un marciapiede, inciampi nel bordo efinisci  lungo  disteso  contro  un  cassonettorovesciato.Ti  metti  carponi  boccheggiando  e  con  la  vistaannebbiata,  ma  sai  già  che  la  tua  corsa  è  finitaqua. Scuoti il capo e metti a fuoco una confezionevuota  di  Fresh  Fried  Fish,  prima  di  cadere  inavanti. L'ultima cosa che senti prima di svenire èl'odore di pesce marcio.
40Nel  locale  cala  il  silenzio  e  riprendi  fiato,ascoltando  il  sangue  che  ti  pulsa  nelle  tempie.Joanna  si  avvicina  al  sicario  e  si  inginocchiaaccanto a lui, sbottonandogli la giacca.



«È morto,» commenta a bassa voce.«Ma non mi dire.» Armand torreggia su di lei. «Dicerto non è ubriaco.»La  cameriera  si  rialza  con  una  smorfia,  dà  lespalle al buttafuori e si pulisce le dita sui jeans.Mac le fa cenno di avvicinarsi e i due si chinanosul cadavere di Larry. Nel frattempo il corporativocontinua a gemere, rannicchiato a terra vicino albancone e i quattro giganti biondi confabulano traloro;  gli  unici  che vi ignorano sono i  ragazzini,ancora impegnati col videogioco.«Lo conoscevi?» La voce ti fa voltare, trovandotidi fronte al viso barbuto di Armand. «Io non lo homai visto.»«Nemmeno io.» Scuoti il capo. «Ma lui conoscevaLarry, fin troppo bene.»«Ma perché?» Il buttafuori incrocia le braccia sultorace massiccio. «Qualche idea?»«Non lo vuoi sapere.»Armand  si  mordicchia  un  labbro.  «Forse  hairagione. Ma...» Dall'esterno proviene il rombo diun motore,  seguito da una sgommata.  «E adessoche cazzo succede!?»«Ho un brutto presentimento.»Scappi (13) o perquisisci il sicario (38)?
41Suoni  ancora  il  campanello  premendo  a  fondo.Attendi  un  minuto,  quindi  provi  ancora.  Tendil'orecchio  e,  finalmente,  il  fruscio  della



comunicazione accompagna la  voce della  donnamisteriosa.«Chi è?»«Sono  sempre  io.  Mi  chiamo  Jake  Armitage  esono un vecchio amico di Larry Swanson...»«Hai detto “Armitage”?» Il tono è più attento.«Esatto!»  Sorridi,  anche  se  non  ti  può  vedere.«Ero assieme a Larry meno di un'ora fa.»«Sì,  so  che  dovevate  incontrarvi  giù  al  porto.Adesso apro.» La conversazione viene chiusa perla seconda volta. Attendi per alcuni lunghi istanticon il fiato sospeso, quindi il portone scatta.  Loapri ed entri nell'atrio del palazzo.Vai al 71.
42«Mi serve la tua macchina,» sibili.Il  tassista  ti  mostra  il  dito  medio.  «Fottiti.»Attacchi (36) o resti in difesa (6)?
43Porti indietro il braccio destro, tenendo la lama traindice e pollice, e alzi il sinistro davanti al viso.La donna scatta in avanti per sferrarti un diretto etu scagli il coltello proprio mentre apre la guardia.La  lama  sibila  nell'aria  e  si  conficca  nella  goladella tua avversaria. La donna fa un paio di passicon gli  occhi strabuzzati  e crolla  a terra,  le ditastrette sull'impugnatura.Vai all'80.



44Resti  rannicchiato  al  riparo,  mentre  il  cuore  tibatte  all'impazzata.  Dall'altro  lato  del  banconeproviene uno schianto di vetri rotti, seguito da untonfo.  Tu  e  Mac  vi  scambiate  uno  sguardoperplesso, quindi fate capolino.Il sicario è sdraiato a terra in una pozza di sangue;in piedi sopra di lui c'è Joanna con in pugno unabottiglia  rotta  e  due  dei  nomadi  lo  stannoprendendo a calci con stivali chiodati. Sulla sogliacompare anche la sagoma massiccia  di Armand,mentre  il  corporativo  geme  accasciato  in  unangolo.«Adesso basta,» ordina Mac. «Non si muove più!»Vai al 40.
45L'alcol  ancora  in  circolo  ti  ottunde  i  riflessi:  leruote sul lato sinistro scivolano dal marciapiede eatterrano  sulla  carreggiata,  in  un  punto  in  cuil'asfalto è sconnesso. La vettura si inclina di lato.Sterzi  ancora  a  destra,  ma  la  ruota  anteriorecolpisce  una  buca  e  l'auto  si  ribalta  sul  fiancosinistro,  per  finire  capovolta  e  procedere  ancoraalcuni  metri.  Vieni  sballottato  nell'abitacolo  e  ilvolante  ti  colpisce  al  petto  (perdi  5  punti  diEnergia Vitale).Rimani  immobile,  accartocciato  a  testa  in  giù,ascoltando le ruote che ancora girano a vuoto. Unattacco di tosse ti  scuote dal torpore; ti  districhi



dal rottame e strisci fuori dal finestrino. Lo sforzoti lascia senza fiato e rimani bocconi, ogni respirouna  fitta  dolorosa.  Ti  rialzi  con  un  grugnito  ecominci a correre barcollando.Usi un derma di dorfina (72) o no (39)?
46Estrai  la  tua  arma  e  controlli  il  caricatore:  haiancora  una  mezza  dozzina  di  proiettili.  Faiscattare la sicura e arretri di un passo, quindi puntila canna contro la serratura e premi il grilletto duevolte.Il  proiettili  colpiscono  il  bersaglio  lanciandoschegge di metallo tutto intorno. Sferri un calcioal  portone  e  questo  si  spalanca  con  un  cigolio.Metti via l’arma e ti affretti verso le scale.Segna la Parola d’Ordine Follia e vai al 71.
47Stringi il volante con più forza e abbassi il capoun secondo prima di impattare contro le transenne.La macchina  le  sfonda,  sobbalza su un tratto  distrada  dissestata  e  si  inclina  verso  sinistra;  nonappena le  ruote toccano di nuovo l'asfalto,  pestisul freno e sterzi a destra.La  vettura  compie  un  testacoda  che  terminaquando  il  paraurti  posteriore  colpisce  uncassonetto; la tua testa urta sullo schienale, quindirimbalza sul volante. Un secondo dopo l'airbag tiscoppia  in  faccia,  sbattendoti  nuovamente



all'indietro (perdi 3 punti di Energia Vitale).Imprecando, giri la chiave e il motore si riavvia alprimo tentativo. Ti pulisci il sangue che ti imbrattala faccia, quindi ingrani la marcia e riparti versocasa di Larry.Vai al 26.
48La vettura rubata sfreccia per le strade di Seattle eti  lasci  alle  spalle  in  pochi  minuti  la  zona  delporto. Curvi a destra in derapata per immetterti sulviale  e  controsterzi  a  sinistra  per  schivare  unautobus.  Lo  strepitio  rabbioso  del  clacson  ti  dàancora più adrenalina.Schiacci l'acceleratore a tavoletta sul rettilineo esuperi  a  destra  un  paio  di  berline  troppo  lente.Sopra i tetti davanti a te si staglia lo Space Needle,scali una marcia e rallenti per imboccare un vicoloa sinistra: Larry abita a pochi isolati.Ti infili nel vicolo e i tuoi fari illuminano una filadi transenne gialle e nere: lavori in corso! Non haitempo di  frenare,  ma c'è spazio sul marciapiedeper schivarle.Vai a diritto (47) o tenti uno scarto (50)?
49Alle  tue  spalle  qualcosa  si  muove.  Ti  volti  discatto alzando le braccia, ma vieni colpito da unmontante all’addome, seguito da un diretto al viso(perdi 2 Punti  Vita).  Arretri  barcollando,  mentre



l’assalitore  ti  incalza.  Schivi  un  terzo  colpo  econtrattacchi  con  un  calcio  laterale,  chel’aggressore evita saltando indietro.Davanti a te c’è una donna alta e muscolosa con icapelli corti e crespi. Indossa anfibi corazzati e haun tirapugni sulla mano destra. Flette le gambe esi  mette  in  guardia  con  un  sogghigno.  «Sei  unprofessionista, eh?»«Non hai ancora visto niente, puttana!» Vai al 77.
50Alzi leggermente il piede dall'acceleratore e curvia  destra,  controsterzando  a  sinistra  non  appenadue ruote sono sul marciapiede. La macchina slittae il volante ti sta scivolando tra le mani.Hai la Parola d'Ordine Korunju (45) o no (79)?
51Premi  il  pulsante  a  fondo  un  paio  di  volte  eattendi. Dopo alcuni secondi suoni una terza volta,tanto per essere sicuro. Il silenzio si prolunga perpiù di un minuto, quando dal microfono provieneun fruscio.«Chi  è?»  Sembra  la  voce  di  una  donna.  «Unamico di Swanson.»«Larry non è in casa, non so quando torna.»Ti  gratti  la  testa.  «Sì,  lo  so.  Mi  ha  chiesto  divenire.» «Non ne so niente.»Il fruscio dell’interfono cessa di colpo. Sferri unpaio di pugni sulla piastra di metallo, ma l’unica



risposta  è  un  rimbombo  cupo.  Fai  un  passoindietro e guardi le finestre della facciata, ma nonricordi a quale piano abiti Larry. Segna la Parolad’Ordine Follia.Insisti (41), usi un coltello (70), una pistola (46) odei grimaldelli ( 9)?
52Ti  fermi  quando  sei  in  strada  e  riprendi  fiatoappoggiato al muro. Osservi il palazzo, ma dallefinestre  e  dal  portone  non  provengono  segni  divita. Un’autovettura entra nel vicolo sgommandoe ti dilegui in un vicolo laterale. Il tanfo di pesce tidà la nausea, mentre torni stancamente verso casa.
53Il barista si volta quando ti avvicini e ti squadracon  occhi  arrossati.  Ha  i  capelli  più  foltidall’ultima volta che lo hai visto, ma i denti sonosempre marci.«Armitage,» ti saluta. «Come va?»«Andrebbe  meglio  se  sorridessi  a  bocca  chiusa,Mac.»L’uomo sghignazza e il suo alito fetido ti investe.«Bevi qualcosa?»«Non  lo  so.»  Ti  guardi  intorno.  «Ci  devopensare.»Mac si stringe nelle spalle. «Come vuoi. I prezzi liconosci fin troppo bene.»Bevi (27) o siedi (11)?



54L’atrio non contiene nulla di interessante, quindiprocedi  senza  indugio  verso  la  porta.  Mentre  tiavvicini senti dei rumori provenire dall’altro lato.Conti fino a tre, afferri la maniglia e la spalanchi.Dietro la porta c’è la camera di Larry, con il lettosfatto  e  un  mucchio  di  vestiti  sparsi  a  terra.L’armadio ha le ante spalancate e una persona stafrugando al suo interno, piegata in due. La puzza èpiù forte in questa stanza.Non appena entri, la figura si raddrizza di scatto eti guarda con occhi spalancati.  È una donna altaquanto  Joanna,  ma  questa  ha  spalle  larghe  egambe  muscolose.  Vi  fissate  per  un  attimo  insilenzio.«Chi sei? Questa non è casa tua,» ti dice.«Lo so. Sono un amico di Larry.» Fai un passoindietro. «Mi ha, per così dire, “assunto”.»La donna si passa una mano tra i capelli, corti escuri. «Jake Armitage?» Inclina il capo da un lato.«Sei tu?»«Conosci il mio nome?»«Larry è il mio fidanzato; è uscito meno di un’orafa  per  incontrarti.»  Si  alza  in  punta  di  piedi  eguarda alle tue spalle. «È con te?»«È stato trattenuto.» Ti stringi nelle spalle. «Peròmi ha chiesto di passare a casa sua per prendereuna cosa.»«E cosa?» Sbatte le palpebre. «Roba di lavoro?»«Esatto. Ha detto che la sua ragazza, ovvero te, lo



aveva in custodia.»Si  mordicchia  il  labbro  inferiore.  «Sì,  mi  avevaaccennato di avere qualcosa di valore, ma non sodove sia…» Si guarda intorno. «Sai, io non abitoqui.»Ti  passi  una  mano  sulla  faccia.  «Sarebbe  statotroppo facile, eh?»La  ragazza  si  illumina  in  viso.  «Cerchiamoloinsieme!» Fa un passo verso di te e ti posa unamano sul braccio.  «L’appartamento non è moltogrande.»  La  sua  presa  è  forte.  «Possiamocominciare con i cassetti.»Accetti (56) o rifiuti (30)?
55Stringi i denti e avanzi verso l'assassino. L'uomoha gli occhi fissi e l'espressione terrea di chi si èappena fatto una doppia dose di Dorfina. Spostal'attenzione su di  te  e  ti  punta contro la  pistola.Joanna urla alle tue spalle e Mac impreca, ma nonpresti loro attenzione.Hai un coltello (22) o no (73)?
56«Va bene.» Fai scrocchiare le dita. «Al lavoro!»Vi inginocchiate davanti all’armadio ed estraete icassetti  uno  alla  volta,  frugando  tra  i  vestiti.  Ilcompianto  Larry  aveva  una  predilezione  percamicie in poliestere,  ma non trovate niente chesomigli  a un chip.  Vi rialzate,  il  tanfo di merda



sempre più forte.«C’è  un  altro  ripiano  là  sopra.»  La  ragazza  tiindica una mensola in alto. «Io non ci arrivo.»Ti  alzi  in  punta  di  piedi  e  allunghi  le  mani  sulpiano di  legno,  tastando alla  cieca.  La  donna tiafferra da sotto le ascelle e ti spinge verso l’altocon  una  forza  insospettabile.  Troppo  tardi  tiaccorgi  della  sua  mano  che  scivola  sotto  il  tuotrench.«Povero idiota,» ti sibila.Hai una pistola (37) o no (30)?
57Estrai la pistola e la punti contro la donna. «Finedel gioco.» Poggi l’indice sul grilletto. «I proiettilisono più veloci di qualsiasi cyberware.»«Grand’uomo…»  Fa  un  passo  avanti,  le  labbraancora  incurvate  in  un  sorriso.  «Cosa  pensi  difare?»«Ferma!» Controlli a stento il tremito nella mano.«Altrimenti…?»  Inclina  il  capo  e  socchiude  unocchio. Spari (68) o le ordini di arretrare (31)?
58Cancella  2  Dollari.  Acquisti  un  biglietto  allamacchinetta automatica e salti al volo sul vagonepiù vicino. I passeggeri ti  evitano e, dopo pochiminuti arrivi alla tua fermata.Inizia  a  piovere  e  ti  affretti  verso  il  locale.Un’occhiata  all’orologio  ti  rivela  che  sei  in



anticipo  di  venti  minuti;  rallenti  il  passo  perriprendere fiato.Perlustri i dintorni dello Slammer (25) o ti fermi aun chiosco vicino (14)?
59«Ti  avevo  avvertito,  punk!»  L'uomo  estrae  dasotto il sedile una mazza da baseball.La tua mano scatta e gli afferra il polso armato,ma  lui  si  libera  con  una  torsione  e  incespichiall'indietro. Il tassista scende dalla macchina conun'agilità insospettata e cerca di colpirti; fletti  legambe e la mazza sibila sopra di te. Rimani chino,pronto a scattare.«Sparisci,  paesano,»  ringhia  l'uomo.  «Non  ègiornata.»  Attacchi  (42),  scappi  a  piedi  (28),  ocorri verso l'auto parcheggiata (32)?
60Estrai la bustina con le mani che ti tremano e laapri. Da sopra di te provengono dei passi. Sniffitutta la polvere e getti indietro il capo. Appoggi laschiena  alla  parete  e  batti  i  dentiincontrollabilmente; i muscoli ti si contraggono eil cuore sembra scoppiarti in petto.«Dove  sei?»  La  voce  della  donna  provienedall'alto. «Eccomi!»Scatti  su  per  le  scale,  salendo i  gradini  tre  allavolta. La donna spara e il proiettile ti colpisce allaspalla. Ignori il dolore, carico di adrenalina come



sei,  e  ti  avvicini  di  corsa.  Un secondo  colpo  timanca di poco; le afferri il polso armato e glielospezzi con una torsione. Lei urla e la pistola cadea terra.«Adesso ci siamo,» le dici.La donna prova a divincolarsi, ma tu la afferri peril  collo  con entrambe le mani  e la sollevi  senzasforzo. Un secondo dopo lei vola giù nella trombaper  le  scale  con un urlo  interrotto  solo  dal  suoschianto.  Ti  affacci  alla  balaustra:  la  donna  èimmobile in una pozza di sangue, tre piani più inbasso.Vai all'80.
61Rimani sulla difensiva, studiando l'avversario. Ladonna  lancia  un  urlo  bestiale  e  ti  attacca  con  ipugni.  Schivi i  primi  jab e,  quando parte  con ilgancio  destro,  intercetti  il  colpo  col  tuoavambraccio.Ti accorgi troppo tardi di esserti scoperto, quandola punta corazzata del suo anfibio ti colpisce allosterno (perdi 3 Punti Vita). Arretri piegato in due,le mani davanti al viso.Vai al 3.
62La  porta  si  spalanca.  Scivoli  fuori  mentre  unproiettile sibila sopra di te. Subito il sicario urla.Arrischi un’occhiata: l’uomo è a terra e uno degli



energumeni biondi torreggia su di lui impugnandoun coltello insanguinato.Scappi (65) o rientri (40)?
63Estrai i soldi e bussi nuovamente. Il tassista alzanuovamente lo sguardo e il suo cipiglio si spiananon appena vede il  denaro.  Un minuto dopo seiaccomodato  sul  sedile  posteriore  e  statesfrecciando  attraverso  Seattle  (cancella  10Dollari).«Amico,  tenevi  fretta  eh?»  Il  tassista  ti  guardanello specchietto. «Sono affari urgenti?»«Sono affari miei.»Il resto della corsa prosegue in silenzio, palazzi emacchine che vi scorrono accanto. Respiri a fondoe ti massaggi le tempie, finché il taxi non inchiodacon  uno  stridio  di  gomme.  Riconosci  la  zona:spalanchi lo sportello e salti giù, la sagoma delloSpace Needle che incombe in alto.Vai al 16.
64L'alcol bevuto a stomaco vuoto ti rallenta i riflessi.Il tuo piede urta contro l'orlo del bancone e cadioltre l'ostacolo a faccia in giù. Il sapore del sangueti  invade  la  bocca  e  accarezzi  con la  lingua  unincisivo traballante (perdi 1 Punto Vita).«Bel  colpo  Jake,»  sibila  Mac,  accovacciatoaccanto a te. «Rivediamo il filmato?»



«Zitto!» Tendi l'orecchio, ma tutti stanno urlandoe non capisci dove sia il sicario. «Merda!»Esci  da  dietro  il  bancone (5)  o  rimani  al  riparo(44)?  65Ti allontani di corsa dallo Slammer, imbocchi unvicolo laterale e sbuchi in una strada più ampia.La  casa  di  Larry  dista  varie  miglia  e  non  puoicerto prendere la metropolitana. Ti guardi intorno:un  taxi  è  in  attesa  a  pochi  metri  da  te  e,  sulmarciapiede opposto, è parcheggiata una city-car.Prendi il taxi (18), rubi la macchina (32) o vai apiedi (28)?  66Quando inizia a cadere una pioggia acida, tiri su ilbavero del trench e infili le mani in tasca. Percorria passo di marcia gli ultimi due isolati e ti fermiansante  vicino  allo  Slammer  (perdi  1  punto  diEnergia Vitale). Prendi fiato appoggiato al muro,quindi ti raddrizzi e vai all’ingresso.Vai all’8.   67Il tempo scorre e non hai tempo da perdere conquesto  mangia-spaghetti.  Afferri  la  maniglia  espalanchi  la  portiera;  l'uomo  lascia  cadere  ilproiettore e allunga una mano sotto il sedile.Hai  un  coltello oppure  una  pistola (33)  o  seidisarmato (59)?



68Ti stringi nelle spalle. «Ti ammazzo.»La donna apre la bocca e tu premi il grilletto. Ilsangue le macchia la camicetta e la sua bocca sispalanca ulteriormente. Muove un passo verso dite,  gli  occhi  spalancati;  alzi  il  tiro e  le piazzi  ilsecondo proiettile nell’occhio destro.Questa volta, al posto del sangue, schizzano fuorischegge di plastica e metallo. La donna gira su sestessa  e  brancola  alla  cieca,  con  i  pezzi  dicyberottica che penzolano dall’orbita, finché nonle spari una terza volta in piena nuca.Vai all'80.
69Alzi  i  pugni  e  ti  metti  in  guardia,  imitato  dalladonna.  Prima  che  tu  possa  agire,  lei  scatta  inavanti con un calcio laterale diretto al tuo fianco;lo devii con l’avambraccio, ma devi abbassare laguardia e lei ne approfitta per tentare un jab cheschivi per un pelo. Provi a bloccarle il braccio, maè già saltata indietro.Attacchi (3) o rimani in difesa (61)?
70Il  portone  è  robusto,  ma  non  ha  una  serraturaelettronica,  essendo  un’anticaglia  del  secoloscorso. Infili la lama del coltello tra la porta e lostipite  e  la  scorri  verso  l’alto,  fino  a  trovare  lasbarra  di  ferro.  Colpisci  l’impugnatura  con  il



palmo della mano libera.  Al secondo tentativo ilportone si apre, ma la lama si spezza. Imprecando,getti via l’arma inservibile (cancella il coltello) edentri nell’androne.Vai al 71.
71Sali di corsa le scale controllando i campanelli aogni pianerottolo; arrivi ansimante al terzo piano eleggi  la  targhetta  “Swanson”.  Tiri  un sospiro  disollievo  e ti  fermi  a  riprendere  fiato  appoggiatoalla ringhiera.Poco dopo fai un passo verso la porta e solo allorati  accorgi  che  è  socchiusa.  La  spingi  condelicatezza  e  si  apre  verso  l’interno,  rivelandol’ingresso  dell’appartamento  come  lo  ricordavidall’ultima visita.  La stanza è buia,  ma da sottouna porta di fronte a te proviene una lama di luce.Avanzi  di  un  passo  nella  stanza  e  sbatti  lepalpebre  nella  penombra.  Da  qualche  parte  allatua  destra  proviene  un  odore  di  escrementi,  incontrasto con l’apparente pulizia.Se hai la Parola d’Ordine Follia, vai al 49.Altrimenti  chiami  qualcuno  (24)  o  ti  guardiintorno ( 54)?
72Il  dolore  allo  sterno  è  troppo  forte  per  correre,devi  avere  qualche  costola  incrinata.  Estrai  ilderma dalla tasca e ne strappi l'involucro; fai un



mezzo respiro e te lo schiaffi sulla giugulare.Rimani immobile per un minuto o due, respirandosempre  più  intensamente:  funziona!  Il  dolore  altorace  sta  svanendo  e  ti  senti  già  più  euforico.Ridacchiando da solo, riparti di corsa e copri gliultimi isolati che ti separano dalla meta.Vai al 16.
73Scatti  verso  l'uomo  incassando  la  testa  tra  lespalle, ma lui ha il tempo di premere il grilletto. Ilcolpo ti raggiunge al fianco facendoti incespicare(perdi 3 Punti Vita); gli afferri il polso prima chespari ancora e il proiettile passa oltre la tua spallasinistra.L'uomo ti afferra al collo con la mano libera, manon molli la presa; passi il tuo braccio nell'incavodel suo gomito e gli pieghi il polso in modo dapuntargli  contro  la  pistola.  Una  ginocchiata  albasso ventre gli  fa  partire  un altro colpo che locentra in fronte.Il  sicario  ti  lascia  andare  e  rimane  in  piedi  peralcuni  istanti,  mentre  la  pistola  gli  scivola  dalledita inerti e rimbalza a terra. Gli dai una spinta,facendolo rovinare al suolo.Vai al 40.
74Allarghi  le  braccia  con espressione rassegnata  escuoti il capo, mentre la donna ti tiene sotto tiro.



Improvvisamente spalanchi gli occhi e guardi unangolo della stanza dietro alla donna; lei distogliel’attenzione per un istante e tu scatti in avanti.La donna spara e il proiettile ti colpisce di striscioal fianco (perdi 2 Punti Vita).  L’adrenalina ti faignorare il dolore, le afferri  il polso armato e lotorci. L’arma le sfugge di mano e cade a terra.Ti  abbassi  per  raccogliere  la  pistola,  ma  lei  lacalcia  sotto il  letto.  Un secondo calcio è  direttoalla  tua  tempia,  ma  schivi  saltando  indietro.  Tiraddrizzi mentre si infila un tirapugni sulla manodestra.Vai al 77.
75«E io entro,» concludi.Dai  le  spalle  ad  Armand  e  varchi  la  soglia.  Illocale  è  mezzo  vuoto  e  ti  guardi  intorno:  a  untavolino  in  mezzo  alla  sala  ci  sono  quattroenergumeni  biondi  che  bevono  birra,  uncorporativo è seduto al  banco e sta smanettandocon un deck cellulare, due ragazzini giocano felicial videoflipper e il barista è impegnato a regolarela holo-TV. Larry non si vede.«Jake, ma sei tu?»La voce ti fa voltare di scatto, una mano sollevata.Davanti  a  te  c'è  Joanna,  l'unica  cameriera  inservizio; è sempre alta quanto te e sembra ancorapiù magra,  i seni minuscoli  che nuotano nel topverde e i fianchi ossuti che quasi bucano i jeans



strappati.«Jake, non mi riconosci?» Ti elargisce un sorrisogiallo.«Ciao Jo.» Abbassi la mano, senza guardarla negliocchi. «È un brutto periodo, cerca di capire.»Si  aggiusta  la  maglietta,  scoprendo  le  clavicoleossute. «Sì, ho sentito che dei Sandinisti...»«...  ora  sono  in  fondo  alla  baia,»  concludi.«Sorvoliamo.» «Perché? Ora sei al sicuro!»«Sì, ma erano stati loro ad assumermi!» Le volti lespalle. Ti siedi al tavolo (11) o al bancone (53)?
76Fai una finta a sinistra, poi scatti a destra verso laporta.  La donna spara,  ma  il  proiettile  si  piantanello  stipite  sopra  di  te.  Attraversi  di  corsal’ingresso  seguito  da  un  altro  sparo,  quindi  tiprecipiti giù per le scale, saltando l’ultima rampa.Usi una dose di sintecoca (60) o scappi (52)?
77Vi fronteggiate  in silenzio  per  alcuni  istanti.  Ladonna sorride e si passa la lingua sulle labbra; ilsuo occhio destro si accende di luce rossa mentresi sposta di lato restando in guardia.Usi una  pistola (57),  un  coltello (2)  o combattidisarmato (69)?
78Estrai  i  ferri  del  mestiere  e  armeggi  per  alcuni



istanti  con  la  serratura;  lo  sportello  si  apre,accompagnato  dall’ululato  di  una  sirena  diallarme, proveniente dall’abitacolo.Digrigni  i  denti,  quindi  strappi  a  mani  nude  ilpiccolo altoparlante da sotto il cruscotto e lo sbattia  terra.  Il  rumore  cessa  e  sali  in  macchinasorridendo.  Sbatti  la  portiera,  allunghi  le  manisotto al cruscotto e ne estrai un fascio di cavi.Stai  giusto  collegando  l’accensione,  quando  unurlo  ti  fa  alzare  lo  sguardo:  nello  specchiettoappare un grasso corporativo che corre verso di tecon un cellulare in mano. Avvii  il  motore  e  ingrani  la  retromarcia,  quindiacceleri a tavoletta.La  vettura  parte  con  una  sgommata  e  centra  ilpieno  l’uomo,  che  rotola  di  lato,  lasciando  unaragnatela di crepe sul lunotto. Ingrani la prima e tiavvii con una seconda sgommata.Vai al 48.
79Mantieni  la  presa  sullo  sterzo  mentre  allenti  lapressione sull'acceleratore e la vettura percorre ilmarciapiede rasentando la parete destra del vicolo.Pochi  metri  dopo  il  cantiere  finisce  e  pieghi  asinistra  per  scendere  sulla  strada  con  due  ruotealla  volta.  Lo schianto  della  marmitta  ti  strappauna smorfia, ma ormai la meta è vicina. Acceleri atavoletta.Vai al 26.



80La  donna  è  morta.  Ti  asciughi  il  sudore  dallafronte e riprendi  fiato.  Il  tuo sospiro di  sollievoviene interrotto da un accesso di tosse che ti piegain due. Ti raddrizzi ignorando le fitte al torace e timetti a frugare l'appartamento.Lasciandoti  guidare  dall'olfatto,  ti  inginocchiaccanto al letto di Larry e allunghi una mano. Letue  dita  si  chiudono  su  qualcosa  di  freddo  emolliccio; fai uno sforzo ed estrai il cadavere diuna  ragazza  in  jeans  e  reggiseno:  è  bassa,grassottella  e  ha  i  capelli  biondi  tagliati  moltocorti.  A  giudicare  dai  segni  sul  collo,  è  statastrangolata; il tanfo di escrementi proviene da lei:deve essersela fatta addosso prima di morire.Le  chiudi  gli  occhi.  «Larry  ha  fatto  tardi  allavoro,» sibili. «Dormi pure.»Storci  il  naso  e  perquisisci  il  cadavere.  Non hanulla  in  tasca.  Dopo  un  attimo  di  esitazione  lesbottoni i jeans e frughi all'interno. Nascosta nellemutandine c'è una bustina di plastica trasparentecon dentro un chip. Sulla superficie, nella grafia diLarry, c'è la sigla “FFF”. Intaschi il chip e richiudii jeans.Ti  rialzi  con  uno  schiocco  di  ginocchia.«Buonanotte.»  La  ragazza  non  risponde.«Salutami il vecchio Swanson.»Poco dopo esci di casa, avendo cura di sferrare unultima pedata al cadavere della killer sconosciuta.Il tanfo di pesce ti colpisce una volta in strada, ma



tu lo inspiri a pieni polmoni. Per la prima volta inmolti  giorni  riesci  a  non  tossire.  Metti  le  maninelle tasche del trench e ti avvii zoppicando.Vai all'Epilogo.
EpilogoTi  accomodi  sulla  poltrona  di  pelle  e  osservil'uomo  seduto  dall'altro  lato  della  scrivania:  hauna camicia spiegazzata e ha i capelli rosso neon,vistosi  quasi  quanto  il  fermacravatta  a  forma dipesce. Posato tra di voi c'è il chip.Estrai una sigaretta. «Disturbo se fumo?» L'uomoallunga una mano verso il chip. «Sì.»«Peccato.» Accendi la sigaretta e tiri una boccata.«Allora?» L'uomo storce il naso. «Armitage, lei hauna  grande  opinione  di  sé,  vero?»  Stringe  inpugno  il  chip  e  tamburella  con  le  dia  dell'altramano  sulla  scrivania.  «Ci  sta  chiedendo  unagrossa cifra  per  questo...»  Stringe le  labbra.  «...“favore”.»Lasci cadere a terra un po'  di cenere. «Sono giàmorte due persone per quella scheggia di silicio,testa di cazzo.» Accavalli le gambe. «È evidenteche vale molto di più.»«A  dire  il  vero  ci  risulta  che  i  morti  sianoquattro.»  Il  chip  sparisce  in  un  cassetto.  «E  mipare che lei non sia estraneo a...» «Balle!» Sbattiil pugno sul tavolo. «Ero lì per caso. E gli altri duemorti non contano.»«Sia come sia, se ci assicura che non esistono altre



copie...»  «Parola  d'onore.» Spegni  la  cicca  sullamoquette. «Lo giuro sulla testa di Larry Swanson.Adesso caccia la grana.»L'uomo  sospira  e  si  stringe  nelle  spalle.  «Vabene.» Estrae un rotolo di banconote. «Non è unpiacere fare affari con lei.» Pochi minuti dopo escidall'ufficio con il tasca un mucchio di bigliettonial  posto del  chip!  Ora che lo  hai  venduto,  puoitornare  in  affari.  Ti  volti.  Lo  Space  Needle  sistaglia contro il cielo stellato; abbassi lo sguardosulla porta da cui sei uscito: risplendente in neonfucsia c'è l'insegna “Fresh Fried Fish”.



Il Peso della Culturadi Hieronymus



ROMPIAMO IL GHIACCIO
Caro  leggiocatore,  Il  Peso  della  Cultura è  ilprimo cortogioco della serie extreme gamebooks,la serie ludico narrativa più estrema della storia.Quante volte hai letto la frase Il Protagonista seitu ? Sicuramente  tante  quanti  sono  i  libro-game  checonservi  gelosamente  negli  scaffali  della  tualibreria. Il  protagonista  tuttavia  non è  il  lettore,  semmaiegli  interpreta  personaggi  disparati,  comeavventurieri  che  parlano  con  la  propria  spada,maghi  che  hanno  difficoltà  a  memorizzare  leformule, fate dal nome impronunciabile, guerrieriche in venti episodi non trovano mai il tempo perstare con una donna, ecc.Il  lettore  sino  a  oggi  ha  preso  per  loro  ognidecisione, ma in  Il Peso della Cultura andremooltre: il protagonista sarai tu, stavolta per davvero!Per  affrontare  questo  corto  pericoloso  dovrainecessariamente aver bisogno di:5) Una  casa/appartamento  dove  poterleggiocare  in  serenità,  senza  nessunapersona intorno che ti  possa disturbare  oprendere  in  giro,  per  un'ora  buona  dimargine.0- Nell'abitazione scelta deve esserci almenouna di tutte le seguenti tipologie di stanza:cucina,  bagno,  camera  da letto,  salotto  o



corridoio d'ingresso0- Una  molletta  di  quelle  che  si  usano  perstendere il bucato. 0- Due mani con tutte e dieci le dita (non sisa mai che tu sia uno dei Simpson). 0- Una  connessione  internet  a  portata  dimano (computer fisso o tablet vanno beneuguale). 
Per il resto...non hai bisogno d'altro, ma più la tuadimora  sarà  attrezzata,  meglio  sarà  per  te.  Maattrezzata per cosa? Lo saprai presto, e quando losaprai  tremerai,  anche  perché  siamo  ancora  ininverno e quindi fa freddo.Prima  di  cominciare  con  la  (per  fortuna)brevissima  lettura  del  regolamento,  deviobbligatoriamente  compiere  un'azione,  ovverobere  un  litro  d'acqua,  o  comunque  la  quantitàmassima  che  riuscirai  a  trangugiare  nel  giro  dipochi minuti. Se ti senti abbastanza folle, puoi scegliere di berebirra al posto dell'acqua, tutta quella che riesci.
Ora  che  hai  bevuto  quello  che  hai  bevuto,  seipronto ad affrontare  la  pericolosa  avventura  chesta per avere inizio. Se  sei  debole  di  cuore  o  riluttante  al  sacrificio,questo corto non fa per te, chiudilo e prova con illibrogioco di Amici (per chi non lo sapesse, esistedavvero, giuro).



REGOLAMENTO ESTREMOQuesto  corto  è  contraddistinto  da  alcune  regolefondamentali.La prima è: ora che ti sei riempito di acqua o dibirra,  sappi  che  potrai  andare  al  bagno  soloquando ti scapperà, e non prima. Quando giungeràil momento, qualsiasi paragrafo tu stia  leggendo,vai immediatamente al paragrafo 11. Se  durante  la  lettura  non  avrai  mai  bisogno diurinare, buon per te, ma non sai cosa ti perdi...
La seconda regola è: guarda bene quest'immagine:

Come avrai notato, le dita delle mani sono diviseda  quelle  pieghette  della  pelle  dal  nome cheignoro. In poche parole, sulle tua dita ci sono 30



spazi,  ognuno di  essi  corrisponderà  a  un  PuntoTragedia. Inizierai la tua avventura con 1 Punto.Per  segnarlo,  prendi  la  molletta  da  bucato  estringila  al  tuo  pollice  destro,  dove  nella  figurache ti abbiamo mostrato è posizionato il numero 1.Se pensi di fare il furbo evitando questo sistemaper adottarne uno meno strambo, come punizioneinizierai a giocare con 5 Punti Tragedia!Durante la leggiocata, a seconda delle tue azioni, iPunti  Tragedia  potranno  aumentare.  Quandoavverrà,  sposta  la  molletta  sulla  zonacorrispondente al numero relativo.  Nel momentoin  cui  salirai  a  30 punti  tragedia,  vaiimmediatamente al paragrafo 17.Se non arriverai a 30, significa che le cose per tesono andate bene, ma chissà a quale prezzo.
REALTA' E FANTASIADurante  la  lettura  troverai  delle  parti  di  testoscritte  in  nero  e  altre  in  rosso.  Le  parti  in  nerosono quelle inerenti la realtà, quella che tu vivi, ilmondo  reale  che  ti  circonda.  In  esse  ti  verràchiesto di compiere determinate azioni. Se non leporterai a termine, per fallimento o per mancanzadi voglia o di materiali, ti verrà detto di volta involta quanti Punti Tragedia accumulerai.Le  parti  in  rosso  descrivono  invece  quello  chesuccede  nella  fantasia.  Immagina  di  viverecontemporaneamente in due mondi diversi, quelloreale,  dove  agirai  fisicamente  come  lettore,  e



quello  fantastico,  dove  accadranno  delle coseterribili  e assurde, il  cui  esito dipenderà solo daquello che farai nel mondo reale.
Con questo è veramente tutto. Per cominciare deviperò  devi  però  fare  un'ultima  cosa:  stamparequesto  corto  o  inserirlo  su  supporto  digitaleportatile  (va  benissimo  anche  uno  smartphone).Solo in tal modo potrai leggere e allo stesso tempospostarti di stanza in stanza e compiere le azioniche  ti  verranno  richieste.  Se  possiedi  solo  uncomputer fisso e non puoi stampare queste pagine,ci  dispiace  tanto  di  averti  fatto  bere  come  undannato, praticamente per niente (ma in fondo aituoi reni farà bene).
Per iniziare, procedi al paragrafo 1.



1Fai un finto sbadiglio e dirigiti verso camera tua(se già non ci fossi). Mettiti in pigiama o comunque vestiti abbastanzacomodo da poter stare sotto le coperte del letto.Distenditi  prono  o  supino,  è  uguale,  e  pensi  acome è bella la vita in questi momenti di relax.Toc! Toc! Qualcuno bussa alla porta d'ingresso.Imprechi (dì una parolaccia, bestemmia, qualsiasicosa, ma fallo con odio). Alzati dal letto e vai allaporta. Chiedi «Chi è?» a voce alta.«Avrebbe  cinque  minuti  per  parlare  di  Dio?»  ITestimoni di Geova! Aiuto!Apri  delicatamente  la  porta  e  guarda  fuori,sperando che non ci sia nessun vicino nei paraggi.Fissa  il  vuoto  immaginando  davanti  a  te  duetestimoni  di  Geova,  due  qualsiasi,  i  piùinsignificanti  possibili,  non importa se uomini  odonne, vecchi o giovani.Quando hai finito  di  plasmare  la loro immaginenella tua mente, scegli con quale di queste tre frasirispondere:0- Grazie a Dio sono ateo; 0- Non credo nell'originale, figuriamoci nellasua imitazione; 0- Oh, mi piacerebbe proprio parlare con voi,ma in  questo momento  ho una partita  diHeartstone in corso, mi dispiace. 
Una volta fatta la tua scelta, dì la frase a voce alta,



rivolto al vuoto, poi fai un sorriso ipocrita e infinechiudi  la  porta  (se non farai  tutto  ciò,  subirai  3Punti Tragedia).I testimoni fanno una faccia basita, e tu godi perquesto.“Qualcuno dovrebbe fermarli, sono al mondo permolestare il prossimo”, pensi. Ormai non sai piùse tornare a letto  o passare il  tempo in manieracostruttiva.Dirigiti in cucina e apri il freezer. Guarda dentro eprendi un qualsiasi prodotto surgelato imbustato oinscatolato,  possibilmente  di  piccole  dimensioni.Se non lo hai,  o  se non hai  proprio  un freezer,subisci 3 Punti Tragedia.Fatto ciò, portandoti  dietro il prodotto surgelato,accedi  a  internet  aprendo  il  sito  di  un  qualsiasiquotidiano, a tuo piacimento.Nella  pagina  iniziale  campeggia  una  notiziadell'ultima  ora:  in  tutta  Italia  è  in  corsoun'improvvisa  e  misteriosa  epidemia  che  stacolpendo  sia  persone  che  animali.  Si  stadiffondendo  a  macchia  chiunque  e  in  qualsiasimomento. Si stanno cercando le cause, ma al momento gliaddetti brancolano nel buio.Fai finta di essere stupito e allarmato.Proprio  quando  stai  per  leggere  le  informazionisui  sintomi  che  l'epidemia  sta  manifestando,bussano  nuovamente  alla  porta,  questa  volta  inmodo più insistente di prima. Vai su tutte le furie.



Dirigiti  nuovamente  verso  il  portone  d'ingresso,portando con te il prodotto surgelato.Se la tua porta ha uno spioncino, vai al 15.Se non lo ha, subisci 4 Punti Tragedia, poi vai al53.
2Porta il  tuo micio/micia in bagno e se ti  guardacome per chiederti  cosa diamine tu stia facendo,non rispondere, tanto qualsiasi cosa dirai, torneràdove lo hai preso.Proprio mentre tremi all'idea di subire un morsoletale dal ratto, ecco che dalla porta del bagno, cheper  fortuna hai  lasciato  aperta  (la  avevi  chiusa?allora subisci 3 Punti Tragedia), piomba come unrazzo il tuo gatto/a. Si scaglia senza indugio sull'orrenda quest'ultimavende cara la pelle. Il combattimento è lungo e violento. Il felino mette a segno più colpi, ma al ratto nebasta uno per infettarlo. La  situazione  è  drastica,  ora  ci  sono due bestiezombie invece che una. Di buono c'è che anzichéaiutare  il  tuo  micio,  hai  pensato  bene  diapprofittarne  per  uscire  dal  bagno e  chiudere  laporta. Almeno per ora sei salvo, ma non vedrai piùil tuo gatto, e forse neanche il tuo bagno.Se  rimetterai  piede  nella  toilette  prima  di  averterminato questo corto, subirai 5 Punti Tragedia.Torna al paragrafo che stavi leggendo prima che ti



scappasse la pipì.
3Entra in  cucina e rovista  tra  le posate.  Scegli  ilcoltello con la lama più lunga e spaventosa. Entri  in  cucina  e  cerchi  un'arma  definitiva  permettere a tacere la zombie, ovvero un coltello, diquelli spaventosi, il tuo machete improvvisato.Fatta  la  tua  scelta  ti  chiedi  come  mai  non  haichiuso  la  porta  prima  di  entrare  in  cucina.  Laragazza è ormai nella stanza e senza esitare vieneverso  di  te  reclamando  ancora  una  volta  il  tuocervello (che fantasia).Dai alcuni colpi in aria col tuo coltellone, che deviavere per forza, perché tutti ne hanno almeno uno(se  ti  rifiuti  di  simulare  le  coltellate,  subisci  1Punto Tragedia).Colpisci la zombie di taglio, di punta e di piatto(questo perché sei un asino e ogni tanto sbagli).Nonostante  tutto  ella  non cede,  ma poi  la  rendicieca,  infilzandole  gli  occhi  con  la  punta  delcoltello che faresti meglio a far disinfettare primadi usarlo per tagliare carne o formaggio. La Nirvaniana non vede più un'acca e sferra colpia vuoto per la cucina.Se hai un frigorifero rovesciabile, vai al 13.Se hai un frigorifero inglobato nel legno o nellaparete, o troppo grande per essere rovesciato  conle tue sole forze,  subisci  4 Punti Tragedia,  poivai al 38.



4Conta tutte le finestre e le porte finestre della casa,ma solo se abiti al piano terra o se queste finestresono facilmente raggiungibili dall'esterno.Se esse sono 3 o più, subisci  5 Punti Tragedia,poi vai al 48.Se sono una o due, subisci 4 Punti Tragedia, poivai al 24.Se sono zero, vai al 29.

5Vai  davanti  all'uscita  sul  retro  e  aprila,  poi  faiqualche passo indietro.Non puoi credere ai tuoi occhi! L'uscita sul retro èaperta. Chi o cosa può esserci dietro tutto questo?Una  parte  di  te  ti  dice  di  indagare,  un'altra  dischizzare  immediatamente  fuori,  ma  non  fai  intempo a prendere una decisione perché qualcuno tiaggredisce alle spalle!Gettati in avanti e mettiti sul pavimento a panciain giù, poi continua a leggere, immaginandoti  diavere uno zombie che ti alita sul collo...brrrrr.È un morto vivente! Un ragazzo zombie dal fisicoprestante  che  cogliendoti  di  sorpresa  ti  travolge



facendoti  cadere.  Ti  passano  davanti  agli  occhitutti i momenti più importanti della tua vita...manon è per niente vero! Chi mai avrebbe il tempo divisionare una carrellata del genere in un momentosimile? Piuttosto reagisci, riuscendo a girarti su testesso grazie a un colpo di reni, poi blocchi con lemani  i  polsi  del  tuo  aggressore,  ma  questi  tiguarda  non  con  odio,  bensì  supplicante,  mentresbava  e  sbraita.  Inizialmente  non  capisci  quelloche dice, ma poi, dopo aver notato un tatuaggioche porta al collo, dalla scritta GO VEGAN, alloratutto  si  fa  chiaro:  hai  sopra  di  te  uno  zombievegano, e non sta reclamando il tuo cervello, bensìmelanzane,  broccoli,  mele,  albicocche,  tofu  eseitan.  Probabilmente  non  cercherà  di  morderti,ma sarebbe meglio accontentarlo subito.Chiudi l'uscita sul retro appena in tempo, perchéuna  piccola  orda  di  zombie  sta  cercando  diaccedervi. Ormai  sei  circondato,  non  potrai  sfruttarla  perscappare!  Facendotene  una  ragione,  ti  concentrisul tuo problema vegano.Rialzati e pensa di avere a fianco a te lo zombie diun  tuo  amico  vegano,  il  primo  che  ti  viene  inmente, poi dirigiti in dispensa.Per  risolvere  questa  difficile  situazione,  devitotalizzare 10 punti vegan.Controlla  se  nella  dispensa  hai  alcuni  tra  iseguenti  cibi  (ognuno  di  essi  ti  darà  dei  punti,relazionati ai gusti dello zombie vegano):



Mela: 1 punto; Banana: 1 punto; Cetriolo: 3 punti;Cavoletti di Bruxelles: 2 punti; Avocado: 3 punti;Tofu affumicato: 6 punti; Pera: 2 punti; Melanzana:2 punti;Pane integrale senza glutine: 6 punti; Burger di seitan: 7 punti;Latte di soia: 4 punti; Arancio: 1 punto; Mandarini: 2 punti; Noci: 3 punti;Fichi secchi: 3 punti;
Per ogni cibo biologico tra questi, prendi 1 Puntoextra.Se  totalizzi  almeno  10  punti  vegan,  vai  al  27.Altrimenti vai al 36.

6Gli zombie ormai ti fiatano sul collo, sono intornoa te e non hai via di scampo, o forse sì, forse c'èun'ultimissima speranza.Vai al 26.
7Scioccato e impreparato da questa situazione, nonfai  in  tempo  a  chiudere  la  porta.  Uno  zombiemette  piede  dentro  casa  e  agita  le  sue  mani,



trasformate ormai in artigli. Gli dai un calcione inpieno petto facendolo indietreggiare (dai un calcioall'aria  davanti  a  te,  occhio  a  non  cadereall'indietro, perché se ti fai male poi mi sentirò incolpa). Cerchi di chiudere il portone, ma la gambadi una ragazza zombie te lo impedisce. Spingi contutte le forze ma non puoi farci nulla, il suo arto èincastrato e finché non lo sposterà, la porta resteràaperta.  Hai  solo  una  possibilità:  farla  entrare,chiudere velocemente la porta e vedertela con lei.In fondo contro una zombie potresti cavartela, macontro cinque o sei non dovresti  avere speranze.Ed è infatti quello che fai: ti fai coraggio, la prendiper  l'avambraccio  e  la  tiri  dentro  casascaraventandola  alla  parete,  dopodiché  chiudiviolentemente  la  porta  prima  che  altri  zombiepiombino dentro  (chiudi il portone con violenza,ma non  troppa,  non  si  sa  mai  che  i  vicini  silamentino  per  il  casino,  poi  vai  loro  a  spiegarecosa stai facendo...).Ora ti concentri  sulla ragazza,  che lentamente sirialza e inizia a guardarti con aria famelica. Soloadesso noti che ha una felpa dei Nirvana, il chenon è di nessuna importanza, però lo noti.Se dove ti trovi in questo momento hai a portata dimano almeno una sedia, vai al 20.Se  non  hai  una  sedia,  ma  un  vaso  cinese  oqualcosa che ci somigli, vai al 16.Se  non  hai  niente  di  tutto  ciò  nelle  vicinanze,subisci 4 Punti Tragedia, poi vai al 31.



8Per quanti oggetti tu gli abbia scaraventato contro,il  ratto  si  dimostra  più  tosto  di  quanto  potessiimmaginare. Non avendo altro a portata di mano,tenti  una  fuga  disperata,  ma  la  creatura  riesceall'ultimo istante a morderti la caviglia. Non sentidolore, il morso non è andato a fondo ed è statoattuti mai stato così preoccupato in vita tua. E sefossi  infetto  e  i  sintomi  si  manifestassero  piùtardi?Pur  con  l'ansia  alle  stelle  riesci  a  fuggire,chiudendo la porta del bagno alle tue spalle. Orapuoi solo sperare che il destino sia dalla tua parte.Se  rimetterai  piede  in  bagno  prima  di  averterminato questo corto, subirai 5 Punti Tragedia.Adesso  torna  al  paragrafo  che  stavi  leggendoprima che ti scappasse la pipì.
9La bestia immonda si pone tra te e la porta delbagno. Non puoi fuggire senza prima averla sconfitta oalmeno stordita.Se in casa hai almeno un gatto adulto,  vai al  2.Altrimenti subisci 5 Punti Tragedia, poi vai al25.

10Se  hai  una  replica  dell'anello  di  Sauron  de  IlSignore degli Anelli, vai al 49.Altrimenti vai al 6.



11Segna da qualche  parte  il  numero del  paragrafoche stavi leggendo prima di finire qui; in questomodo  potrai  riprendere  l'avventura  dallo  stessopunto se riuscirai  a sopravvivere a quello che tiaccadrà tra poco...Corri in bagno e chiuditi  dentro prima di fartelaaddosso!La  tua  casa  è  invasa  da  zombie,  ma  quando  tiscappa ti scappa, che ci puoi fare?Se fai pipì stando in piedi, vai al 34.Se la fai sedendoti sulla tazza, vai al 47.

12Complimenti! Hai risolto il test. Si vede proprioche sei un...Risolvi il test e invii la soluzione all'indirizzo diposta  elettronica  dell'Anonima  Nerd,  che  essistessi hanno reso pubblico.La risposta non si  fa attendere.  Il  testo del  loromessaggio è il seguente:Concentrati...  siamo  seri...  siamo  molto  seri...questi  non  sono  normali  zombie.  È  inutiletagliargli la testa, trafiggerli con legni o metallistrani...tutto  sarebbe  vano.  C'è  solo  modo  per



porre fine  al  loro delirio:  i  librogame! Propriocosì. Prendi tutti i librigioco che hai, vanno beneanche quelli senza regole, ovvero le storie a bivi.Appena  ti  troverai  circondato  dagli  zombie,distribuisci  loro  i  tuoi  volumi.  Se  ne  avraiabbastanza, vedrai che te la caverai. Altrimenti..P.S.: per quanto riguarda gli animali, invece... cistiamo ancora lavorando...
Quello che hai appena letto ti sembra pura follia,ma nella  situazione in  cui  ti  trovi,  non pensi  diavere altra scelta se non quella di tentare.Dirigiti  verso  la  libreria  dove  tieni  i  tuoilibrigioco, poi vai al 21.Se non hai neanche un librogioco (vergognati), vaial 17.

13Fai cadere la zombie davanti al frigo e dopo averstaccato la presa elettrica lo rovesci  su di lei.  Ilpeso  è  tale  da  impedirle  definitivamente  dimuoversi. Potrà continuare a sbraitare, ma almenonon  riuscirà  più  ad  attaccarti.  Ora  puoiconcentrarti  sugli  altri  zombie,  quelli  che stannocircondando la casa.Vai al 33.



14

15Guarda dallo spioncino.Non puoi credere ai tuoi occhi! Da una parte seicontento di non rivedere i testimoni di sta cippa,dall'altra  sei  terrorizzato  perché là  fuori,  propriodavanti  alla  tua  porta,  ci  stanno  delle  persone,cinque o sei, che sono molto strane, hanno i vestitisporchi  di  sangue,  i  volti  tumefatti,  a  trattiscarnificati, hanno lo sguardo perso nel vuoto edemettono  strani  versi.  Ascolti  meglio  e  non  haidubbi, la parola più gettonata è «Cervelli!»Inserisci il prodotto surgelato sotto il tuo vestito, a



contatto con la pelle della schiena, per almeno tresecondi  (se  non  lo  farai  subirai  2 PuntiTragedia).Senti un brivido lungo la schiena (beh, per forza).Non hai mai visto nulla del genere prima d'ora...oforse sì,  i  qualche videogioco horror, in qualchegioco  di  ruolo  horror,  in  qualche  boardgamehorror,  in  qualche  horror  horror.  Insomma,facciamola breve, sei un nerd con i controcazzi eriesci a capire al volo che la tua casa è circondatada zombie!Devi  fare  qualcosa  e  subito,  temi  che  nearriveranno  presto  degli  altri,  come  succede  inogni film sui morti viventi che si rispetti.La tua  casa è  attrezzata  per  arginare  una similetragedia? Lo scoprirai presto. Vai al 33.
16Prendi  il  vaso  e  agitalo  in  aria,  facendo  moltaattenzione a non combinare un guaio.Senza  sentirti  in  colpa  nei  confronti  di  chi  haacquistato  il  vaso  (sicuramente  non  tu),  loindirizzi  senza  ricevuta  di  ritorno  alla  zombiedestinataria.  Esso si  infrange in  999 pezzi  dopoaver incidentato con il muso della Nirvaniana. Belcolpo,  ma  non  basta.  Dopo  qualche  attimo  distordimento  ella  torna  alla  carica  reclamando  iltuo cervello. Scappi verso la cucina pensando allatua prossima mossa.Dirigiti in cucina e vai al 3.



17Odi  un  frastuono  improvviso.  Gli  zombie  sonoriusciti a irrompere in casa!Devi   fare   qualcosa e alla svelta..., sì, ma cosa?Purtroppo non riesci a fare proprio un bel niente,perché  le  immonde  creature  ormai  ti  hannocircondato. Sono tante, non sai quante di preciso,mica  ti  stai  mettendo  a  contarle,  ma  sonosicuramente  più di  trenta,  e  tra  queste  riconoscialcuni dei tuoi vicini, perfino quelli più stronzi.No, non puoi morire proprio per mano loro, devifare qualcosa, ci dovrà pur essere una soluzione.Vai al 42.
18Il  tuo  cane/cagna  dimostra  per  l'ultima  volta  diessere il tuo amico fedele. Appena si accorge deglizombie, prima abbaia, poi gli si getta contro conun balzo rapido e deciso. La sua mossa fa sì chegli  immondi  esseri  non  trovino  il  tempo  perentrare in casa.  Lo spettacolo che ti  si mostra  èterribile,  non  lo  dimenticherai  mai.  Gli  zombieinizialmente  subiscono  passivi  l'aggressione  demordendolo  da  tutte  le  parti,  finendo  perrosicchiarlo  come  fosse  un  ossicino  (questo  sichiama karma...).Chiudi il portone con violenza  (chiudi il portonecon violenza, ma non troppa, non si sa mai che ivicini  si  lamentino  per  il  casino,  poi  vagli  aspiegare  cosa stai  facendo...)  ma non hai tempo



per piangere, devi spremere le meningi e bere ilsucco. No, aspetta, che sto dicendo?Devi farti venire u questa situazione, e subito!Accarezza  il  tuo  cane,  digli  che  al  suo  postoavresti fatto lo stesso (anche se non è vero), poivai al 33.
19Se nella tua cantina prima c'era disordine, ora  c'èguazzabuglio (era solo una scusa per usare questaparola che mi piace tanto).Hai sconfitto i tre blattoni. Essi giacciono stecchitiai tuoi piedi. Le loro antenne paiono ancora daresegni di vita, ma il resto del corpo è schiacciato,spappolato  e  divelto.  Non  sembra  possano  faremolta strada.Vorresti gioire e riprendere fiato, ma c'è qualcosache  pare  muoversi  nel  soffitto,  qualcosa  cheassomiglia a un geco grande come una valigia diquelle che non passano come bagaglio a mano.Schizzi via risalendo le scale della cantina, chiudila porta alle tue spalle e solo dopo aver fatto ciò,strilli  come  se  ti  avessero  detto  che  devi  rifarel'esame da capo. Vai via dalla cantina, dirigiti verso l'ingresso, poiprocedi al 4.
20Afferra la  sedia e agitala  in aria,  facendo moltaattenzione a non combinare un guaio, tipo colpire



il lampadario.Senza sentirti in colpa nei confronti del falegnameo degli schiavi cinesi che hanno messo al mondola tua sedia, la indirizzi senza ricevuta di ritornoalla  zombie  destinataria.  Essa  non  si  sgretolacome nelle risse da saloon dei film western, ma laNirvaniana subisce comunque una bella  botta  almuso  e,  non contento,  infierisci  un'altra  volta  eun'altra  ancora,  finché  hai  fiato  per  potercontinuare  (agita  la  sedia  in  aria almeno cinquevolte).Bei colpi, ma non bastano. Dopo qualche attimodi  stordimento  la  zombie  torna  alla  caricareclamando il tuo cervello. Scappi verso la cucinapensando alla tua prossima mossa.Dirigiti in cucina e vai al 3.
21Proprio  mentre  rovisti  tra  la  tua  collezione  dilibrigioco,  senti  un  frastuono  proveniredall'esterno: gli zombi sono entrati in casa!Ti barrichi nella stanza dove tieni i libri, ma tuttoè vano, dopo meno di venti minuti, i morti viventisfondano   l'ultima   porta e ti circondano.Non sai bene quanti siano, non hai certo il tempoper contarli, ma sono sicuramente più di trenta!Non  ti  resta  che  fare  come  ti  ha  suggeritol'Anonima  Nerd:  porgere  agli  zombi  i  tuoilibrigioco.Per sapere se il tentativo funzionerà, devi superare



300 punti ludico-narrativi.Ogni librogioco della tua collezione ha un relativopunteggio che andremo ora ad elencare...
Il Ritorno – Grecia Antica 3 – EL: 10 punti; Ogni altro librogame EL: 5 punti (-1 punto se exbiblioteca);Ogni  librogame  EL  autografato  dall'autore:  8punti;Le Tempeste  del  Chai  –Vincent  Books edizionecopertina limitata Lucca Comics 2015: 12 punti;Ogni altro volume Vincent Books: 4 punti;Lo  Stregone  della  Montagna  Infuocata  –Supernova: 11 punti;Librogioco Gormiti –De Agostini: 15 punti. Ogni  librogioco  edito  da  Librinostri:  1  punto(così, giusto per creare polemiche);Ogni  altro  librogioco  (di  qualsiasi  lingua,  anno,autore, regolamento, edizione, grandezza ed età):3 punti.
Se  totalizzerai  almeno  300  punti,  vai  al  50.Altrimenti, vai al 46.

22Dirigiti verso un punto qualsiasi del lato della casaopposto  a  quello  dove  si  trova  l'ingresso.Immagina che qui si trovi un'uscita sul retro.Non puoi credere ai tuoi occhi! L'uscita sul retro èaperta. Chi o cosa può esserci dietro tutto questo?



Una  parte  di  te  ti  dice  di  indagare,  un'altra  dischizzare  immediatamente  fuori,  ma  non  fai  intempo a prendere una decisione perché qualcuno tiaggredisce alle spalle!Gettati in avanti e mettiti sul pavimento a panciain giù, poi continua a leggere, immaginandoti  diavere uno zombie che ti alita sul collo... brrrrr.È un morto vivente! Un ragazzo zombie dal fisicoprestante  che  cogliendoti  di  sorpresa  ti  travolgefacendoti  cadere.  Ti  passano  davanti  agli  occhitutti i momenti più importanti della tua vita... manon è per niente vero! Chi mai avrebbe il tempo divisionare una carrellata del genere in un momentosimile?Piuttosto reagisci, riuscendo a girarti su te stessograzie a un colpo di reni, poi blocchi con le mani ipolsi del tuo aggressore, ma questi ti guarda noncon  odio,  bensì  supplicante,  mentre  sbava  esbraita. Inizialmente non capisci quello che dice,ma poi, dopo aver notato un tatuaggio che porta alcollo, dalla scritta GO VEGAN, allora tutto si fachiaro: hai sopra di te uno zombie vegano, e nonsta reclamando il  tuo cervello,  bensì melanzane,broccoli,  mele,  albicocche,  tofu  e  seitan.Probabilmente  non  cercherà  di  morderti,  masarebbe meglio accontentarlo subito.Chiudi l'uscita sul retro appena in tempo, perchéuna  piccola  orda  di  zombie  sta  cercando  diaccedervi.  Ormai  sei  circondato,  non  potraisfruttarla per scappare! Facendotene una ragione,



ti concentri sul tuo problema vegano.Rialzati e pensa di avere a fianco a te lo zombie diun  tuo  amico  vegano,  il  primo  che  ti  viene  inmente, poi dirigiti in dispensa.Per  risolvere  questa  difficile  situazione,  devitotalizzare 10 punti vegan.Controlla  se  nella  dispensa  hai  alcuni  tra  iseguenti  cibi  (ognuno  di  essi  ti  darà  dei  punti,relazionati ai gusti dello zombie vegano):
Mela: 1 punto; Banana: 1 punto; Cetriolo: 3 punti;Cavoletti di Bruxelles: 2 punti; Avocado: 3 punti;Tofu affumicato: 6 punti; Pera: 2 punti;Melanzana:2 punti;Pane integrale senza glutine: 6 punti; Burger di seitan: 7 punti;Latte di soia: 4 punti; Arancio: 1 punto; Mandarini: 2 punti; Noci: 3 punti;Fichi secchi: 3 punti;
Per ogni cibo biologico tra questi, prendi 1 Puntoextra.Se  totalizzi  almeno  10  punti  vegan,  vai  al  27.Altrimenti vai al 36.



23Per  sconfiggere  le  tre  blatte  zombie  (ebbene  sì,sono  proprio  blatte  zombie),  dato  che  nonconviene toccarle  con le  mani,  dovrai adoperaregli oggetti che troverai in cantina. Ognuno di essisi rivelerà più o meno utile. Per vincere lo scontrodevi  totalizzare  30  danni,  quanto  bastano  permandare al tappetto questi mostri.Per stabilire se hai vinto o meno,  somma i puntidanno  degli  oggetti  della  tua  cantina  che sonopresenti nella lista qui sotto:
Martello: 6 danni; Piccone: 4 danni;Vecchi manifesti: 1 danno; Cacciavite: 2 danni;Scarpe da trekking: 4 danni;Stivali di gomma: 4 danni; Botte di legno vuota: 2 danni; Botte di legno piena: 5 danni; Bottiglia di vetro vuota: 2 danni; Bottiglia di vetro piena: 4 danni;Console  non  funzionante:  2 punti  (6 se  è  unaPlaystation 3);Pallone da calcio: 1 danno; Palla da basket: 2 danni;Palla  medica:  4 danni  (perché  diamine  hai  unapalla medica?)Bicicletta scassata: 3 danni;Vecchio televisore a tubo catodico: 5 danni; 



Albi a fumetti di Tex pieni di polvere: 1 danno;Barattolo di vernice pieno: 3 danni; Scopa: 2 danni;Sgabello: 3 danni;Scatola  del  Boardgame  Heroquest:  6 danni  (10danni  se  la  miniatura  del  barbaro  ha  la  spadaintegra).
Se totalizzi almeno 30 danni, vai al 19.Altrimenti,  significa  che  hai  la  cantina  mezzavuota, o che la usi non per accumulare oggetti, maper torturare le tue vittime o chissà per quali altreporcherie  che ti  fanno diventare  cieco.  Fatto stache vai al 52.

24Fatti  un  giro  e  conta  quante  finestre,  tra  quelleraggiungibili  dall'esterno  hanno  le  tapparellealzate  (o  persiane  aperte).  Per  ognuna  di  essesubisci 2 Punti Tragedia.Odi un frastuono improvviso, come di qualcosa oqualcuno  che  batte  sul  vetro.  Ti  dirigi  verso  lafinestra più vicina accorgendoti con orrore che unnuovo gruppo di zombie sta tentando di romperlaper entrare in casa. Al momento sono tre, ma temiche possano arrivarne degli altri.L'unica cosa da far piazzando un ostacolo davantialla finestra. Dirigiti  davanti  a  una  finestra  a  caso.  Guardatiintorno, se vicino a te si trova almeno un armadio



abbastanza alto da coprire la finestra, e abbastanzaleggero da essere spostato, vai al 43.Altrimenti subisci 4 Punti Tragedia e vai al 39.
25La  situazione  è  delicata.  Sei  molto  più  alto  egrosso del ratto, ma sai che potrebbe bastargli unpiccolo  morso  per  trasformarti  in  zombie.  Devifare di tutto per liberartene senza farti nemmenosfiorare.  Attaccalo  con  tutto  quello  che  trovi  inbagno!Immaginiamo che il ratto zombie abbia  20 puntiresistenza. Se riuscirai a portarli a zero, significache lo avrai stordito e potrai avere il tempo e ilmodo per scappare o liberarti del suo corpo.Per  fare  tutto  ciò  dovrai  adoperare  più  oggettipossibili  tra quelli  che si trovano nel tuo bagno.Segui  la  seguente  lista,  ogni  oggetto  in  essapresente  ha dei  punti  relativi  alla  resistenza  cheriuscirai a togliere al ratto grazie al loro uso:

Sturalavandino: 3 punti;Carta igienica da uno a tre veli: 0 punti (peccato);Carta igienica quattro veli: 1 punto; Accappatoio bagnato: 1 punto; Deodorante spray mezzo pieno: 2 punti; Deodorante spray mezzo vuoto: 1 punto; Bastone di scopa: 4 punti;Bastone del mocio lavapavimenti: 4 punti;Secchio pieno d'acqua: 3 punti;



Secchio vuoto 1 punto;Specchio da parete removibile: 3 punti;Asciugacapelli: 2 punti; Bagnoschiuma mezzo pieno: 2 punti;Bagnoschiuma mezzo vuoto: 1 punto; Shampoo mezzo pieno: 2 punti; Shampoo mezzo vuoto 1 punto; Insetticida spray: 3 punti;Detersivo liquido per lavatrice: 3 punti; Fustino detersivo lavatrice in polvere: 4 punti;Spazzola da cesso: 2 punti; Cestino dei rifiuti: 1 punto; Riviste porno: 7 punti;Altro:  0 punti  (perché  altrimenti  la  lista  diventatroppo lunga).
   Se riesci a totalizzare almeno  20 punti, significache avrai  mandato  a  zero la  resistenza  del  rattozombie. In questo caso vai al 37.Altrimenti, subisci 5 Punti Tragedia, poi vai al 8.

26Se nella  tua  vita  hai  fatto  almeno  due delle  treseguenti cose, vai al 32. Altrimenti vai al 54.
   1. Aver votato almeno una volta Berlusconi; 2. Aver visto per intero almeno una puntatadi Uomini e Donne di Maria De Filippi; 3. Esserti beccato un virus per aver aperto icontenuti  di  una  mail  inviata  da  unmittente sconosciuto.



27Ti  è  andata  bene.  D'ora  in  poi  la  smetterai  diprendere in giro i tuoi conoscenti  vegani (se seivegano  anche  tu,  non  badare  a  quello  che  hoappena scritto...  perdonami!).  Se tutti  gli zombieseguissero  la  stessa  dieta  di  quello  che  stasvuotando la tua dispensa, non si parlerebbe più dievento apocalittico,  ma è anche vero che non sipotrebbero  più  girare  film  horror  sugli  zombie,non si potrebbero più creare giochi da tavola suglizombie, scrivere libri sugli zombie, giochi di ruolosugli zombie. O mio Dio!No...f  orse  è  meglio  che  non  ci  siano  troppizombie vegani in giro, altrimenti tornerebbero dimoda  i  vampiri,  il  che  sarebbe  molto  peggio.Bando alle  ciance!  Ora che ti  sei  liberato  di  unproblema, devi pensare a tutti gli altri. Perché nonaccendere la TV? Guardare un notiziario potrebbetornarti  utile  per  apprendere  informazioniessenziali alla sopravvivenza.Accendi  la  TV,  seleziona  un  canale  a  caso  emettiti comodo.Se non hai la TV, subisci 1 Punto Tragedia (nondi  più,  non è  poi  una  gran  tragedia)  e  fissa  unqualsiasi  punto  della  casa  facendo  finta  che  siauno schermo gigante al plasma.Come potevi prevedere, la maggior parte delle retitelevisive sono oscurate. Quanto mai sarà grandela portata della catastrofe in corso?Finalmente becchi un canale con un notiziario in



corso. In primo piano è ripreso un essere orribile espregevole,  che sbraita cose senza senso...oddio!Non sarà mica uno zombie?Vai al 45.
28Sollevi  l'acquario  e  scaraventi  in  testa  al  tuoamico.  Che  botta  ragazzi!  Ma  sinceramente  tidispiace di più per i poveri pesci che stanno permorire  agonizzanti  sul  pavimento,  che  per  ildolore che stai facendo provare al tuo amico.Egli è stordito e ne approfitti per sommergerlo dimobili  e  ti  qualsiasi  altra  cosa  possa  fare  peso.Infine riesci a intrappolarlo.Sei  stanco  e  triste  tempo  per  piangere,  devipensare a salvare la pelle. Magari sul web troveraiqualche informazione utile.Accedi a internet, poi vai al 30.
29La tua casa forse è ben strutturata per resistere aun’invasione  zombie  dall’esterno,  ma  saràaltrettanto adatta per permetterti una fuga?Se ha un’uscita che dà sul retro, dirigiti versodi essa, poi vai al 5.Se non la ha, subisci 5 Punti Tragedia, poi vai al22.
30Apri  google e  scrivi le  parole chiave  apocalisse



zombie.Ti colleghi alla rete scoprendo con orrore che tuttii social network sono fuori uso, mentre i siti deiprincipali  quotidiani  non  sono  aggiornati.Finalmente trovi qualcosa di interessante grazie auna  breve  ricerca  su  google.  A  quanto  parel'epidemia è f pareva). Un gruppo di terroristi, chesi  fa  chiamare  L'anonima  Nerd,  ha  diffuso pertutta  l'Italia  un  misterioso  virus  che  trasformauomini e animali in zombie. Trovi perfino un lorocomunicato su youtube!Apri il seguente link:
https://www.youtube.com/watch?v=3cnSfn4TLSU
e segui tutte le istruzioni che ti verranno date nelvideo.

31Dai dei calci e dei pugni a vuoto sino a quandonon  sarai  troppo  stanco  o  sudato  per  potercontinuare.Colpisci la zombie ripetutamente con calci e pugnistando attento a non farti mordere o artigliare, maogni volta che la mandi al tappetto questa si rialzacome  se  niente  fosse.  Devi  adoperare  un'altrastrategia. Scappi verso la cucina pensando alla tuaprossima mossa.Dirigiti in cucina e vai al 3.



32Gli  zombie  ti  toccano  ma  non  ti  mordono.Continuano a  ripetere  «Cervello!  Cervello!»  poisostituiscono  il  punto  esclamativo  col  punto  didomanda «Cervello? Cervello? Dove cazzo sta ilsuo cervello?»Incredibile  ma  vero:  i  morti  viventi  vanno  viascoraggiati. Tu non sei tra quelli che cercano. Peruna  volta,  i  tuoi  difetti  ti  hanno  portato  deivantaggi, e che vantaggi! Ti hanno salvato la vita.Bravo, hai portato a termine quest'avventura. Seisopravvissuto,  ma  non  nel  migliore  dei  modi,quindi non sei più bravo, ma bravino.Vai al 55.
33Quello  che  sta  succedendo  è  sconvolgente,  manon hai tempo per disperarti. Devi agire, e subito. La cosa più normale da faresarebbe  chiamare  qualcuno  per  aiutarti,  machiunque sia, quanto ci metterebbe ad arrivare finqui, e cosa potrebbe fare da solo contro un gruppodi zombie? Decidi anzitutto di assicurarti che i morti viventinon  entrino  in  casa.  Se  ti  barricherai  a  dovereavrai  poi  tutto  il  tempo  per  chiedere  soccorsousando il cellulare.Se hai una cantina, subisci  3 Punti Tragedia, poivai al 51.Se non la hai, vai al 4.



34Slacciati  i  pantaloni  ed  espleta  quello  che  deviespletare.Mentre fai i tuoi bisogni, noti del movimento sottol'acqua del water. Ti scosti di lato urlando comeuna femminuccia (se sei una donna urlerai comeun  omone).  c’è  un  ratto  molto  grosso  che  hadeciso di salire in superficie attraverso le tubature,proprio  mentre  facevi  i  bisogni.  Che  fortuna,vero?  Ma  non  finisce  qui!  Il  ratto  non  è  micanormale, è un ratto zombie!Abbassi  violentemente  il  coperchio  riuscendo  aintrappolarlo sotto di esso, ma dimostra una forzanotevole  e  lo  solleva  venendone  fuori.  È  unasituazione spaventevole!Vai al 9.
35Prendi in mano il tuo fucile, la tua pistola o il tuomitra preferito. Fatto ciò, fai finta che sia carico emira  a  vari  punti  della  stanza,  mimando  deglispari.  Mentre  simuli  ognuno  di  essi,  grida“BUM!”, “BAM! che ti pare, basta che ti facciasentire ridicolo.Se qualcuno ti  vedesse,  direbbe che  tra  te  e  glizombie, il mostro non sono gli zombie.Fai  praticamente  un  macello,  mandando  all’ariapezzi  di  cervello,  frammenti  di  intestini,  rotule,denti  e  tanto  altro  ancora.  Fiotti  di  sangue  tiinsozzano  i  vestiti  ma  non  ti  importa,  questo



massacro ti sta facendo venire un orgasmo, datoche sei  violento  dentro,  ma  la  violenza,  almenostavolta,  non  ti  premia.  Per  ogni  zombie  cheriempi di pallettoni, ne arrivano almeno altri due.Infine,  non hai  più proiettili  e  i  morti  viventi  tisono addosso.È  la  fine?  Forse  no,  forse  c'è  ancora  un'ultimasperanza.Vai al 10.
36Ti è andata male. Evidentemente non sei vegano.Sino  a  quando  questa  storiaccia  non  sarà  finita(sempre  se  finirà)  lo  zombie  ti  verrà  dietroreclamando frutta e verdura. Non ti ucciderà, masarà  una  gran  rottura  di  broccoli  averlocontinuamente  tra  i  piedi.  Subisci 5  PuntiTragedia.Rassegnandoti a questo problema, torni a pensareagli altri problemi... quelli che stanno là fuori adaspettarti.Perché  non  accendere  la  TV?  Guardare  unnotiziario  potrebbe  tornarti  utile  per  apprendereinformazioni essenziali alla sopravvivenza.Accendi  la  TV,  seleziona  un  canale  a  caso  emettiti comodo.Se non hai la TV, subisci 1 Punto Tragedia (nondi  più,  non è  poi  una  gran  tragedia)  e  fissa  unqualsiasi  punto  della  casa  facendo  finta  che  siauno schermo gigante al plasma.



Come potevi prevedere, la maggior parte delle retitelevisive sono oscurate. Quanto mai sarà grandela portata della catastrofe in corso?Finalmente becchi un canale con un notiziario inonda. In primo piano è ripreso un essere orribile espregevole, che sbraita cose senza senso... oddio!Non sarà mica uno zombie?Vai al 45.
37Hai fatto un macello, ma almeno hai messo KO ilratto. Con un asciugamano fai per afferrarlo conl’intenzione  di  gettarlo  giù  per  il  water,  ma  labestia si risveglia guardandoti con occhi iniettatidi  ferocia.  È  abbastanza  per  farti  decidere  dicatapultarti fuori dal bagno e chiudere la porta alletue spalle.Se  tornerai  alla  toilette  prima  di  aver  terminatoquesto corto, subirai 5 Punti Tragedia.Torna al paragrafo che stavi leggendo prima che tiscappasse la pipì.
38La tua dimora non si sta dimostrando abbastanzaadatta per fronteggiare un'invasione zombie. Non ti resta che incastrare la ragazza tra tavolo,sedie e mobili vari. Riuscirà in qualche modo a liberarsi? Non puoi far altro che augurarti di no.Ansioso più che mai, vai al 33.



39Ti  guardi  intorno.  Non  avendo  un  armadio  aportata  di  mani,  sposti  la  tua  attenzione  su  undivano,  delle  sedie,  un  comodino  e  vari  oggettipesanti  sparsi  per  le  stanze  più  vicine.  Porti  atermine  un  lavoro  esteticamente  orrendo,  ma  tiauguri  possa  fermare  un  eventuale  sfondamentodegli zombie da questa finestra.Restano altre  aperture  da controllare?  Ma certo!L’uscita sul retro! Potresti sfruttarla per scappare.Vai al 29.
40Non hai idea di quando e come sia entrato in casa,ma  hai  davanti  a  te  lo  zombie  del  tuo  miglioreamico (o migliore amica, se preferisci). Ne avetepassate  tante  insieme,  forse  vi  amate  e  non  losapete,  ma  cosa  che  lui/lei  vuole  da  te  è  il  tuocervello!Se nella stanza dove ti trovi in questo momento c'èun acquario  coi  boccia  di  vetro  con  almeno  unpesciolino rosso, vai al 28.Altrimenti  subisci  4 Punti  Tragedia,  poi  vai  al44.
41Scioccato e impreparato a questa situazione, nonfai  in  tempo  a  chiudere  la  porta.  Uno  zombiemette  piede  dentro  casa  e  agita  le  sue  mani,trasformate ormai in artigli. Gli dai un calcione in



pieno petto facendolo indietreggiare (dai un calcioall’aria  davanti  a  te,  occhio  a  non  cadereall’indietro, perché se ti fai male poi mi sentirò incolpa). Cerchi di chiudere il portone, ma la gambadi una ragazza zombie te lo impedisce. Per quantorischiosa,  non trovi  altra  scelta  se non quella  divoltarti,  prendere l’ombrello e attaccare la mortavivente per rispedirla indietro.Appena afferri l’oggetto lei è ormai dentro e allesue spalle gli altri zombie continuano a reclamareil tuo cervello.Vai all’attacco urlando come un ossesso.  Dai uncolpo a vuoto con l’ombrello  (se preferisci puoianche aprirlo), continua a colpire fino a che non tistufi, e se ti sembra più eccitante, urla un insultodiverso dopo ogni colpo.Colpisci  la  ragazza  prima  ai  gomiti,  poi  sullenocche  delle  mani,  ed  infine  ci  vai  pesantetrafiggendole  un  occhio  con  la  puntadell'ombrello. Ottieni quello che volevi, la zombieindietreggia e sfrutti il momento per chiudere conviolenza il portone Almeno per ora sei salvo.Se  mentre  simulavi  gli  attacchi  hai  veramenteaperto l'ombrello, subisci  2 Punti Tragedia  (nonte lo ha mai detto nessuno che farlo dentro casaporta  sfortuna?).  Chiudi  con violenza  il  portoned’ingresso (chiudi il portone con violenza, ma nontroppa, non si sa mai che i vicini si lamentino peril  casino,  poi  vagli  a  spiegare  cosa  staifacendo…), poi vai al 33.



42Se  in  casa  hai  delle  armi  da  fuoco,  sai  comeusarle,  e  hai  anche  un  discreto  numero  diproiettili, vai al 35.Altrimenti vai al 10.
43Sposta  l'armadio  dietro,  giusto  per  provare  unapiccola  parte  della  fatica  che  proveresti  perspostarlo  realmente  davanti  alla  finestra.  Se  tidovesse venire un colpo della strega, o se dovessifar  cadere  soprammobili,  rompere  lampadine  oaltro, non mi riterrò responsabile.Ti  fai  forza  e  sposti  l'armadio  di  fronte  allafinestra. In tal modo, almeno per ora, gli zombienon  dovrebbero  entrare  in  casa,  non  da  questaparte  almeno.  Restano  altre  aperture  dacontrollare? Ma certo! L’uscita sul retro! Potrestisfruttarla per scappare.Vai al 29.
44Dai calci e pugni per aria, rotolati a terra più volte,salta, emetti versi concitati, agita qualche oggetto,e smetti solo quando sarai veramente stufo (se nonlo farai subirai 2 Punti Tragedia).Non avendo un oggetto adatto da scaraventare sulcranio  del  tuo  amico  zombie,  sei  costretto  aingaggiare un combattimento a corpo a corpo. Tuhai il vantaggio di essere più veloce e lucido, ma a



lui  basterà  colpirti  una  sola  volta  per  infettarti.Devi stare molto attento!Inizi  sferrando  un  calcio  ai  testicoli  (o  allapassera, se sei contro la tua migliore amica), poiun pugno alla  tempia,  infine  metti  a  segno unosgambetto  che  fa  cascare  il  tuo  nemico  su  unmorbido  divano  dal  quale  però  rimbalza  e  tiaggredisce  sferrando un’artigliata  che  schivi  perun  pelo.  Il  combattimento  riprende  con  te  cheporti  a  segno una  dolorosissima  ginocchiata  sulmento,  ma  gli  zombie  sono  zombie,  e  il  tuoavversario  si  riprende  velocemente  tuffandosicontro la tua vita. Si aggrappa ai tuoi vestiti ma tiliberi a fatica mitragliandolo di gomitate alla nuca.Sei  stanco  e  il  cuore  ti  batte  anovecentonovantanove,  e  prima  che  ti  batta  amille, improvvisi una mossa azzardata: un calciorotante alla Chuck Norris! Il colpo non solo va avuoto, ma caschi a terra battendo pesantemente laschiena. Ti manca il respiro per alcuni attimi, neiquali il tuo amico ne approfitta per aggrovigliarsialla tua gamba destra e morderla. Senti dolore mai pantaloni fanno da scudo, forse i denti non sonopenetrati  nella  carne.  Ti  liberi  dandogli  dellepedate violente sfruttando la gamba libera, poi tirialzi  e  infierisci  sul  suo  collo  girandolo  a  talpunto  che  senti  un  crack!  Ma a  quanto  pare  lozombie è ancora vivo (se così si può dire). Si alzalentamente  e  tu  usi  le  forze  che  ti  restano  perscaraventargli  contro  tutti  gli  oggetti  che  hai  a



portata  di  mano,  infine  lo  seppellisci  sotto  unamontagna di mobili.Crolli  esausto  sul  pavimento,  ti  manca  quasi  ilfiato e ti preoccupa il morso subito alla gamba. Laferita  è  appena lieve,  ma  temi  che  possa  essereletale.Dopo  qualche  minuto,  finalmente  ti  rimetti  inpiedi e decidi sia il caso di cercare informazioniutili sul web.Accedi a internet, poi vai al 30.
45Osservando  più  attentamente,  scopri  che  non  sitratta  di  uno zombie,  ma  di  Maurizio  Gasparri!Aiuto!  Se  non  provi  disgusto  per  questopersonaggio, subisci 3 Punti Tragedia.Cambi  immediatamente  canale  ma  non  ti  vameglio. Ti becchi un’intervista a Salvini che fa losciacallo  accusando  i  buonisti:  «Quello  che  staavvenendo  è  colpa  loro,  perché  lasciano  entrarenel  paese  tutti  'sti  immigrati  che  diffondonol’epidemia»Sputa  sul  pavimento  per  il  disgusto  (tranquillo,dopo  pulirai).  Se  ti  rifiuti  subisci  1  PuntoTragedia.Stanco  di  sentire  tali  stronzate  anche  in  unmomento delicato come questo, spegni la TV e faiper alzarti, ma un nuova scioccante apparizione tifa cadere all'indietro dalla paura.Vai al 40.



46I  librigioco  che  hai  donato  agli  zombie  hannofunzionato.  Le  immonde  creature  si  sonotrasformate,  tornando  alle  loro  sembianzeoriginali,  ma  purtroppo  i  tuoi  volumi  non  sonobastati per tutti.Per ogni umano tornato alla normalità c’è almenouno zombie che non ha tempo di attendere che tuprocuri altri librigioco. Sei circondato. La tua finesembra ormai giunta…o forse no, forse c’è ancorauna speranza. Vai al 42.
47Siediti sulla tazza del water ed espleta quello chedevi  espletare,  dopodiché  subisci  4  PuntiTragedia.Mentre fai i tuoi bisogni, qualcosa ti tocca sulleparti  intime.  Ti  alzi  di  scatto  urlando come unafemminuccia  (se sei  una  donna urlerai  come unomone). Lì, in mezzo all'acqua del water, c'è unratto  molto  grosso  che  ha  deciso  di  salire  insuperficie  attraverso  le  tubature,  proprio  mentrefacevi  i  bisogni.  Che  fortuna,  vero?  Ma  nonfinisce qui! Il ratto non è mica normale, è un rattozombie!  Abbassi  con  violenza  il  coperchioriuscendo  a  intrappolarlo  sotto  di  esso,  madimostra  una  forza  notevole  e  lo  sollevavenendone fuori. È una situazione spaventevole!Vai al 9.



48Fatti  un  giro  e  conta  quante  finestre,  tra  quelleraggiungibili  dall'esterno,  hanno  le  tapparellealzate  (o  persiane  aperte).  Per  ognuna  di  essesubisci 3 Punti Tragedia.Odi un frastuono improvviso, come di qualcosa oqualcuno  che  batte  sul  vetro.  Ti  dirigi  verso  lafinestra più vicina accorgendoti con orrore che unnuovo gruppo di zombie sta tentando di romperlaper entrare in casa. Al momento sono tre, ma temiche possano arrivarne degli altri.L'unica  cosa  da  fare  è  bloccargli  l'accesso,piazzando un ostacolo.Dirigiti  davanti  a  una  finestra  a  caso.  Guardatiintorno, se vicino a te si trova almeno un armadioabbastanza alto da coprire la finestra, e abbastanzaleggero da essere spostato, vai al 43.Altrimenti  subisci  4 Punti  Tragedia,  poi  vai  al39.
49Infilati l'unico anello al dito.È  incredibile.  Tante  volte  hai  infilato  questoanello, sperando invano di diventare invisibile, maquesta  volta  succede per  davvero!  Ti  sembra  divivere un sogno, e infatti ti permette di fuggire daun grande incubo: gli zombie.Essi  sembrano  fiutare  il  tuo  odore,  ma  nonvedendoti, non sanno dove attaccare. Ne approfittiscappando di casa senza pensarci due volte.



Vestiti decentemente ed esci di casa andando doveti pare.Noti  altri  zombie  per  strada,  sparsi  in  piccoligruppi e in cerca di nuove prede. Non vedi altrisopravvissuti,  intorno a te  c’è solo non morte  edistruzione.  Per  quanto  dovrai  rimanere  ancorainvisibile?Proprio  mentre  ti  poni  questa  domanda,  scorgiun'ombra gigantesca su nel cielo. Guardi meglio escopri  con  orrore,  a  poco  meno  di  cento  metrid'altezza,  un'orrenda  creatura  alata  simile  a  undrago,  cavalcata  da  un  essere  raccapricciantevestito di nero.Qualcosa ti dice che sta cercando qualcuno, e quelqualcuno  probabilmente  sei  tu...  Ma  questa  èun'altra  storia  e  sinceramente  non  ho  voglia  diraccontarla.La  tua  avventura  finisce  qui,  bravo,  seisopravvissuto,  ma  non  nel  migliore  dei  modi(quindi non sei più bravo, ma bravino).Vai al 55.
50Man mano  che  consegni  i  tuoi  libri  nelle  manilorde  di  sangue  degli  zombie,  avviene  unametamorfosi.  Le  immonde  creature  si  placano,tornando  alle  loro  sembianze  originali.  Masuccede  di  più:  diventano  meglio  di  quantofossero  prima.  Tra  loro  riconosci  alcuni  vicinirompicoglioni,  alcune oche insopportabili,  alcuni



trogloditi  del  quartiere,  gente  che  non  ha  maisentito parlare di librogame, che adesso li sfoglia eli  legge con attenzione,  paragrafo per  paragrafo.Non puoi credere ai tuoi occhi, essi ora sono comete.Sei un eroe, sei un fottuto eroe.Hai portato a termine quest'avventura nel miglioredei modi!Corri  per  la  casa  esultando  come  fece  Tardellinella  finale  dei  mondiali  di  calcio  del  1982.  Senon te la senti, non subirai punti tragedia, perchéormai è tutto finito, ma non sai che ti perdi...Vai al 55.
51Vai davanti alla porta della cantina, facendo fintadi passare per caso...Odi dei rumori sospetti provenire dalla cantina. Ilsangue  ti  si  gela  nelle  vene.  Regoli  meglio  latemperatura delle vene e il sangue si riscalda.Ti  concentri  sulla  c  fossero  degli  zombie?  Macome  sarebbero  entrati?  Devi  dare  un’occhiata,altrimenti non potrai mai saperlo.Ti fai coraggio, apri la porta e scendi le scale conmolta  lentezza,  cercando  di  captare  ogni  suonosospetto.Scendi in cantina. Se possibile, tieni spenta ogniluce,  perché  al  buio  ci  sarà  più  suspense  (sedisobbedisci, subisci  2 Punti Tragedia). Dirigitinel  punto  che  ti  ha  sempre  fatto  più  paura  e



immagina...L’ultimo scalino è alle tue spalle.  Intorno a te èpolvere,  buio  e  disordine  (se  hai  una  cantinaordinata mi scuso per averti sottovalutato). C'è unsilenzio assordante, eppure sei sicuro ti aver uditodei rumori mentre passavi davanti alla porta.E  infatti  hai  ragione!  Ecco  che  all’improvvisosenti  qualcosa  che  si  muove  tra  le  cianfrusagliealla tua destra. Ti volti e fai un sospiro di sollievo.Per fortuna non si tratta di zombie, ma solo di treblatte grandi come un iPhone 6 Plus.Meno male... no   aspetta... tre blatte giganti?Oh  mio  Dio.  Oh  mio  Dioo!  Oh  mioDiooooooooooooooooooooooo!Urla  come  una  persona  qualsiasi  che  vedeall'improvviso (perché tanto le blatte fanno pauraa tutti).Vorrei  dire  che  la  situazione  è  drammatica,  masarebbe  troppo  poco.  Non  ci  sono  parole  perdescrivere  qualcosa  del  genere.  Va  oltre  ilconcetto dell'horror così come lo conosciamo.Fai per scappare, ma dal terrore inciampi cadendonella parte opposta alle scale, e guarda caso i tremostri  scarafaggiosi  si  mettono davanti  a questeper bloccarti la fuga. Ti alzi tremolante come undrogato di Magic in crisi d'astinenza da Magic.Devi  porre fine alle  vite  di  questo trio  di  blattetroppo  cresciute  prima  che  esse  ti  faccianoqualcosa,  perché  si  stanno dirigendo minaccioseproprio verso di te.



Per iniziare l'epico scontro, vai al 23.
52Subisci  5  Punti  Tragedia,  poi  rotolati  a  terraurlando  come  se  Darth  Vader  ti  avesse  appenadetto che è tuo padre (o forse non va bene comeesempio, perché io sinceramente sarei fiero di unpadre così figo).Non solo non sei riuscito a uccidere le tre blattezombie, ma pare siano più infervorate di prima. Tisaltano  sulle  caviglie  mentre  cadi  in  preda  alpanico. Senti che la tua fine sta per giungere ma...Ma  ecco  che  dal  soffitto  cala  un  essere  piùagguerrito  e  famelico  delle  blattone:  un  gecozombie  grande  come  un  coccodrillo  del  Nilo(come  un  cucciolo  di  coccodrillo  del  Nilo).Spalanca  le  sue  fauci  e  con  la  super  linguaacchiappa gli  insettoni per poi divorarli.  Tu nonassisti  alla  sua  digestione,  pensando  bene  dischizzare  via  dalla  cantina  prima di  diventare  ilsuo prossimo spuntino.Dopo aver  richiuso la porta  cerchi  di riprenderefiato,  ma  il  baccano  degli  zombie  davanti  alportone d’ingresso ti ricorda che non hai un attimoda perdere.Risali le scale della cantina e dirigiti all'ingresso,poi vai al 4.
53Apri la porta e fissa il vuoto.



Sicuro che si tratti ancora dei testimoni di Geova,spalanchi immediatamente la porta, ma davanti ate  si  stagliano  degli  individui  terrificanti.  Nonpuoi  credere  ai  tuoi  occhi!  Da  una  parte  seicontento di non rivedere i testimoni di sta cippa,dall'alt fuori, proprio davanti a te, ci stanno dellepersone,  cinque  o  sei,  che  sono  molto  strane,hanno i vestiti sporchi di sangue, i volti tumefatti,a  tratti  scarnificati,  hanno  lo  sguardo  perso  nelvuoto  ed  emettono  s  che  riesci  a  distinguere  è«Cervelli!»Inserisci il prodotto surgelato sotto il tuo vestito, acontatto con la pelle della schiena, per almeno tresecondi  (se  non  lo  farai  subirai  2 PuntiTragedia).Senti un brivido lungo la schiena (beh, per forza).Non hai mai visto nulla del genere prima d'ora...oforse sì,  i  qualche videogioco horror, in qualchegioco  di  ruolo  horror,  in  qualche  boardgamehorror,  in  qualche  horror  horror.  Insomma,facciamola breve, sei un nerd con i controcazzi eriesci a capire al volo che la tua casa è circondatada zombie!Devi fare qualcosa e subito, prima che essi ti sianoaddosso  e  che  entrino  in  casa.  Sai  bene  che  sevenissi  morso  da  uno  zombie  ti  trasformerai  inzombie a tua volta.Se in casa hai almeno un cane, vai al 18.Se  non  hai  un  cane,  ma  presso  il  portoned’ingresso si trova almeno un ombrello, vai al 41.



Se non hai né un cane né un ombrello a portata dimano, subisci 4 Punti Tragedia, poi vai al  77
54Gli  zombie  ti  afferrano  da  tutte  le  parti  eincominciano  a  morderti  e  a  staccarti  gli  arti.Emetti  delle  urla  strazianti.  La  tua  è  una  morteorribile, ma non finisce qui.Vai al 14.
55Ora che sei giunto al termine di questo corto haitre cose da poter fare:

1. Imprecare  per  aver  perso tempo preziosodella tua vita con questa schifezza; 2. Valutare i pro e i contro di questa modalitàdi gioco; 3. Lodare l'autore per incredibile e proporre aun amico  di  giocare  il  corto  a  casa  sua,magari  con te che leggi e lui che agisce,così scoprirete insieme se la sua dimora èpronta per un attacco zombie! 
Oh! Quasi dimenticavo! Non è che per caso haiancora con te il prodotto surgelato? Cosa aspettavia  rimetterlo  in  freezer?  Si  è  scongelato?  Midispiace, significa che dovrai cucinarlo. Spero perte non si tratti di un minestrone...





Vivi e lascia risorgeredi Mornon



Introduzione
Certaldo, Repubblica Fiorentina,Anno Domini 1348.

Il  tuo  nome  è  Arrigo,  ma  tutti  ti  chiamanoCorvaccio.Da  quando  hai  compiuto  dodici  anni  seiapprendista  nella  bottega  di  Mastro Martino,  unvecchio  amico  di  tuo  padre  che  ha  saputoinsegnarti  il  mestiere  di  fabbro  ferraio  echiavaiolo.Sei sempre stato alto per la tua età, e molto magro,nonostante  a  casa  tua  il  buon cibo  non sia  maimancato.  I  tuoi  capelli  sono  neri  e  la  tuacarnagione  pallida.  Spesso  sei  silenzioso  eriflessivo e tutte queste caratteristiche hanno fattosì che tutti ti dessero il soprannome “Corvaccio”,ma ti  sei anche dimostrato più volte un giovanecoraggioso e un buon compagno di avventure per ituoi amici.E adesso avrai bisogno di tutte le tue doti, perchéCertaldo è stata invasa dai Morti!Devi fuggire, salvarti la vita e trovare un rifugioper te e le persone che ami.Le difese della tua città hanno ceduto e l'orda deiTrapassati Redivivi che la assediava si è riversatatra le strette vie di pietra, assalendo le barricate,aggredendo  i  fuggitivi  per  pascersene  comebestiame, scagliandosi contro le guardie armate e



le porte sbarrate delle abitazioni.Non  c'è  un  momento  da  perdere:  i  Morti  sonodappertutto!Leggi  il  seguente  Regolamento di  gioco.  Poi,quando tutto ti è chiaro, vai al Prologo e inizia latua avventura!
RegolamentoAll’inizio dell’avventura, il tuo personaggio ha unpunteggio di  Vitalità  pari a 10 e uno di Grintapari  a  2.  Prendi  un  foglio  da utilizzare  comeScheda del  Personaggio e segna entrambi questivalori.

La Vitalità rappresenta la resistenza di Corvaccio,la capacità di sopportare fatiche e sforzi, ma anchela forza di volontà e presenza di spirito. Quando laVitalità  Attuale di Corvaccio arriva a zero, il tuoeroe è sconfitto  e cadrà a terra  privo di sensi  omorente, in balia dei suoi avversari. Il testo ti diràcosa  fare  in  queste  situazioni.  Durante  il  giocopotresti avere la possibilità di recuperare dei puntidi  Vitalità,  ma  non  potrai  mai  portare  questoAttributo oltre il punteggio Iniziale.
La  Grinta rappresenta il fegato, il coraggio e ladeterminazione di Corvaccio e quello che lo rendeun individuo eccezionale, un eroe. La Grinta puòarrivare  a  zero  senza  ulteriori  conseguenze,  manon può allora essere più usata nelle Prove o in



altro  modo.  Se  il  personaggio  deve  spendereforzatamente un altro punto di Grinta (ad esempioperché  il  testo  dell’avventura  lo  impone  indeterminati  passaggi)  e  non  può  farlo,  insostituzione  deve spendere 4 punti  di  Vitalità,  equesto  potrebbe  causare  la  sua  sconfittaimmediata. Durante il gioco, il tuo personaggio hala possibilità di acquisire dei punti di Grinta, e nonc’è limite a quelli che si possono accumulare. Perquesto  non  esiste  distinzione  tra  punteggioIniziale e Attuale.
CaratteristicheOltre  ai  due  valori  già  descritti,  Corvacciopossiede quattro Caratteristiche:

6) La  Prodezza rappresenta la forma fisica,la forza, l’agilità, la furtività e l'uso dellearmi da mischia. 7) La Perizia rappresenta la rapidità di mano,le abilità  tecniche,  artistiche e artigianali,la fermezza di polso e l’abilità nell’uso distrumenti e marchingegni. 8) L’Intelligenza rappresenta  l’ingegno,l’intuito,  le  conoscenze,  nonché  lapercezione,  i  cinque sensi,  la  perspicacianel  valutare  persone  e  indizi  e  infine  iriflessi e la possibilità di agire prima deglialtri. 9) L’Ascendente rappresenta  l’aspetto,  il



fascino  e  il  carisma,  autorità  eautorevolezza,  controllo  delle  emozioni  edelle passioni.   Corvaccio ha 20 punti  da suddividere tra questeCaratteristiche e devi decidere tu come ripartirli,considerando che il massimo per ciascuna è 10 e ilminimo  1.  Quando  hai  deciso,  segna  questipunteggi nella tua Scheda del Personaggio.   QualitàCorvaccio  ha  anche  delle  Qualità  speciali.Scegline  due tra  le  seguenti  e  segnale  nella  tuaScheda del Personaggio:  0- Agile:  offre  un  vantaggio  quando  sononecessarie rapidità,  elasticità  fisica  eprontezza di riflessi. 0- Aitante:  offre  un  vantaggio  quando  sicompiono  attività atletiche,  come saltare,correre e arrampicarsi. 0- Audace: +1 Grinta 0- Prestante: +4 Vitalità 0- Vigile: offre un vantaggio quando si trattadi  dimostrare allerta  e  attenzione  aidettagli.   EquipaggiamentoAll’inizio della sua avventura Corvaccio possiedesolo i propri vestiti, un paio di scarpe di tela e unPugnale (Arma +1).



Se  dovessi  trovare  degli  Oggetti  “rilevanti”durante  il  gioco,  li  riconoscerai  perché  descritticon l’iniziale maiuscola, in grassetto e neretto, peresempio così:  Lanterna,  Badile,  Corda, eccetera.In quel caso potrai tenerli segnandoli nell’appositasezione della  tua Scheda del  Personaggio.  Certevolte il testo segnalerà chiaramente l’utilità di unOggetto,  altre  volte essa ti  verrà rivelata  solo almomento  di  usarlo.  In  questa  avventura  puoiportare con te un massimo di 4 Oggetti. Se il tuoinventario è già pieno e trovi altri Oggetti che vuoitenere,  dovrai  cancellare  quello  che  scarti  eaggiungere quello che hai appena preso con te. LeArmi,  come il  Pugnale,  sono in genere descrittecome Arma +1 o Arma +2. Puoi portare con te piùArmi,  ma  ne  userai  sempre  e  solo  1  alla  voltadurante le Sfide.
SfideDurante  quest’avventura,  dovrai  superare  prove,battaglie,  insidie  e  altre  avversità.  In  ognuna  diqueste  Sfide  dovrai  Puntare  su  una  delle  tueCaratteristiche, come per l’esempio seguente:

Se vuoi arrampicarti lungo le mura, devi Puntaresulla  tua  Prontezza:  la  Sfida  è  8,  hai  +2 se  seiAgile e +1 se possiedi una Corda.
Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 51. Se rinunci,vai al paragrafo 99.



Se  il  tuo  punteggio  di  Caratteristica,  più  i  tuoieventuali  bonus  dovuti  alle  Qualità  e/o  agliOggetti  posseduti  pareggiano  o  superano  ilrisultato necessario (in questo caso 8), allora puoiAccettare  la  Sfida.  Se  non  raggiungono  quelrisultato,  allora  non  potrai  Accettare  la  Sfida  edovrai Rinunciare.
Attenzione  però:  fin  quando  possiedi  punti  diVitalità e Grinta, puoi usarli per superare le Sfide,“sforzandoti”,  ovvero  impiegando  la  tuadeterminazione e la  tua grinta  per  riuscire.  Nonhai  bisogno  di  tirare  alcun  dado  in  questeoccasioni.
Per  ogni  punto  di  Vitalità  che  spendi  in  questomodo  hai  +1  alla  Caratteristica  su  cui  deviPuntare.
Per  ogni  punto  di  Grinta  che  spendi  in  questomodo  hai  +4  alla  Caratteristica  su  cui  deviPuntare.
Puoi usare nella stessa Sfida più punti di entrambii  valori,  fin  quando  ne  possiedi,  per  arrivare  alpunteggio necessario ad Accettare la Sfida.
In  questo  modo  sarai  tu  a  scegliere di  volta  involta  se  effettivamente  fallire  o  superare  unaSfida.  Il  punto  centrale  di  questo  sistema  è



appunto  il  sapersi  mettere  nelle  condizioni  piùfavorevoli al proprio personaggio e sapere quandospendere  punti  di  Vitalità  e  Grinta,  e  quandoinvece rinunciare per conservare le forze in vistadi Sfide successive.Se  rinunci  alla  Sfida  oppure  non  hai  più  puntiVitalità  e  Grinta  da  usare,  il  testo  ti  dirà  cosasuccede.  Fuggire  o  cambiare  strategia  non  èsempre  un  errore,  ma  fai  attenzione  a  nonaccumulare troppi fallimenti…
Armi e combattimentoI combattimenti si svolgono in maniera analoga atutte le altre Sfide, come per l'esempio seguente:Se vuoi assalire i briganti, devi Puntare sulla tuaProdezza: la Sfida è 10 e puoi usare il vantaggioofferto dall'Arma, se ne possiedi una.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 51. Se rinuncie fuggi, vai al paragrafo 99.Ogni volta che in una Sfida ti viene detto che puoiusare  un'Arma,  scegli  quella  che  preferisci  esomma il bonus relativo alla Caratteristica su cuiti viene chiesto di Puntare.



PrologoI Morti hanno fatto irruzione da Porta Rivellino esi muovono tra le strade di Certaldo come un'ordadi  belve  appestate  e  furiose.  Era  quello  chetemevate  da  giorni,  mentre  da  Firenze  e  dallecampagne  iniziavano  ad  arrivare  le  terrificantivoci  di  questo  infernale  Flagello  che  si  andavaabbattendo sull'Italia.Poi, una settimana fa, i Trapassati Redivivi sonoarrivati  davvero  e  gli  stessi  fuggitivi  che  neportavano  notizia  sono  diventati  causa  di  altriMorti in città. I medici e le guardie hanno fatto illoro dovere e nessun cittadino si è tirato indietroquando si è trattato di fiancheggiarli, ma ad ogniforzoso funerale che veniva allestito per liberarsidegli  indemoniati,  qualcun altro cittadino venivaferito e morso.E i focolai del contagio continuavano a scoppiare,giorno dopo giorno, casa per casa...Infine,  le  porte  della  città  vennero  chiuse  esorvegliate notte e dì. I disperati in fuga smiserodi  bussare  ai  cancelli  di  Certaldo  e  scapparonoaltrove, presto sostituiti dai Morti.Hai fatto anche tu dei turni di guardia nei giorniscorsi,  ma  il  numero  dei  posseduti  è  andatocrescendo ogni giorno e dalle campagne le legionidella  morte  si  sono  infine  riversate  attorno  alvostro borgo, circondandone le mura.Adesso,  i  Morti  hanno fatto  breccia  e  si  stannoscagliando  contro  di  voi,  con  gli  occhi  folli,  le



fauci  spalancate  e  gli  artigli  protesi.  Tu eri  allaPorta,  quando è successo.  Tutti  i  tuoi  compagnisono caduti  o  fuggiti,  e  hai  perso  le  armi  nellaconfusione  dell’attacco,  mettendoti  in  salvoappena in tempo.Senti  attorno  a  te  le  grida  disperate  dei  tuoiconcittadini, mescolate allo strepito dei Morti.Ma tu  sei  troppo  giovane  per  abbandonarti  allosconforto, troppo determinato per disperare.Devi trovare le persone che ami, prenderle con te,portarle in salvo e fuggire con loro da Certaldo.Non ti arrenderai. Mai.È  il  momento  di  entrare  in  azione!  Vai  alparagrafo 1.
1In  questo  momento  ti  trovi  nella  zona  centro-orientale di Certaldo, fuori dal Palazzo Pretorio, inun piccolo piazzale  dove si  uniscono le  due vieprincipali  della  città:  Via del Borgo, che da quiattraversa la  città  verso Ovest in direzione dellaPorta degli Alberti, e Via del Rivellino, che da quidirige a Sud fino a Porta al Rivellino. È questo ilportale cittadino che i Morti hanno sfondato e dacui stanno sciamando.Il Palazzo Pretorio è stato abbandonato da giornied è ben chiuso. Se cerchi comunque di rifugiartilì dentro, vai al paragrafo 24.Casa tua è al centro di Via del Borgo. Se cerchi diraggiungerla  per  riunirti  ai  tuoi  familiari,  vai  al



paragrafo 19.La bottega di Mastro Martino si trova circa a metàdi Via del Rivellino. Se ti dirigi lì, vai al paragrafo11.La tua promessa sposa, Miralda Della Rena, abitanell'angolo sudovest del Borgo, esattamente al latoopposto a quello dove ti trovi tu. Se corri da lei,vai al paragrafo 27.
2Passi  sul  retro  della  casupola  della  Bettina,  unavecchia e gentile comare che non vedi in giro dagiorni,  e  ti  arrampichi  sul  carretto  appoggiato lìdietro. Da lì sali sullo stipite della finestra e poi tiissi  sul  tetto,  facendo cascare un paio di  tegole.Infine avanzi a lunghi balzi da una tetto all'altro,cercando una posizione più solida.Finalmente  riesci  a  vedere  la  grande  Via  delBorgo per buona parte della sua lunghezza, subitoa nord di dove ti trovi. Dopo la prima barricata vene sono altre due, ma in totale solo una decina disoldati sono dislocati lungo la strada. I rinforzi daFirenze non sono mai arrivati e ora le guardie delPodestà sono poche e terrorizzate. Almeno la metàdi esse sono già cadute o fuggite via. Casa tua sitrova a nord della Via, tra la prima e la secondabarricata, e rifletti nuovamente se non sia il casodi  andare a  vedere che fine abbiano fatto  i  tuoifamiliari.I Morti hanno sfondato Porta Rivellino, a qualche



centinaio di passi verso sudest dal punto dove titrovi,  e  stanno  ora  arrancando  tra  le  stradesecondarie, come una nidiata di vermi che esce dalproprio bozzolo e si diffonde in ogni dove. Unadecina  di  loro,  più  rapidi  e  furiosi,  stannocorrendo  verso  il  Palazzo  Pretorio  e  da  lìraggiungeranno anche la grande Via del Borgo.Anche all'esterno di Porta del Sole, a sud, c'è unassembramento  di  Morti,  mentre  il  settore  asudovest, quello della torre della famiglia della tuapromessa, i Della Rena, sembra per fortuna ancoralibero dai trapassati e battaglie.Se scendi dai tetti e ti dirigi verso Via del Borgo,tra la prima e la seconda barricata, vai al paragrafo6.Se tenti di proseguire di tetto in tetto verso la parteoccidentale del borgo, vai al paragrafo 13.Se infine lasci perdere e salti giù di nuovo sul tettodove  ti  trovavi  prima,  per  poi  tornare  versoPalazzo Pretorio, vai al 43.
3Finalmente sei dentro la bottega del tuo maestro.Non fai in tempo a tirare un sospiro di sollievoche un quadrello ti sfiora la testa e si infigge nelmuro a pochi pollici di distanza dal tuo orecchio."Ehi,  ma  che  diavolo..."  esclami,  voltandotistupito. Mastro Martino è a pochi passi da te e tifissa  con  occhi  spiritati,  mentre  ricarica  unavecchia balestra a staffa.



Devi Puntare sul tuo Ascendente: la Sfida è 8.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 12.Se rinunci, vai al paragrafo 21.

4I tuoi sforzi hanno successo e ti ritrovi all'internodi Palazzo Pretorio, uno degli edifici più lussuosidel borgo. Un tempo questo era il centro della vitapubblica di Certaldo e la sede della sua massimaautorità, ma oggi appare solo un antro cupo, vuotoe silenzioso.  Sai  di  non avere molto  tempo,  maforse c'è qualcosa di utile in giro... Solo l'eco deituoi passi sul marmo ti  accompagna tra i  saloniabbandonati,  finché  non  avverti  dei  suoni  inlontananza, provenienti dalla torre del palazzo.Se vai  a  scoprire  cosa  sono quei  rumori,  vai  alparagrafo 41. Se ignori  il  suono,  ma vuoi  cercare qualcosa  diinteressante, devi Puntare sulla tua Intelligenza: laSfida è 8 e hai +2 se sei Vigile.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 32.Altrimenti,  devi  uscire  da  Palazzo  Pretorio  escegliere un'altra destinazione.Se esci dalla porta principale, vai al paragrafo 1.Se esci da una porta laterale che da sullo spiazzoantistante le mura orientali, vai al paragrafo 16.



5Rapido come un corvo che svolazzi tra gli stipiti ei  cornicioni,  ti  aggiri  da  un  tetto  all'altro  supasserelle  e  balconate,  aprendo  e  attraversandofinestre  malandate,  usci  di  legno  e  passaggimalamente  chiusi  a  chiave,  che  nulla  possonocontro la tua abilità di mano. Per fortuna, anche inquesta parte  della  città  le case sono strette  l'unaall'altra  e  molti  sono  i  passaggi  sospesi  e  gliabbaini in comune tra una casa all'altra. Raggiungicosì il distretto centrale di Certaldo.Ad un tratto, due ragazzi di poco più di dieci annipassano  giù  in  strada  sotto  di  te,  correndo  estrillando  con le  lacrime  agli  occhi.  Sono i  duefigli  di  Mastro  Angelo  il  pellicciaio  e  stannofuggendo verso Via della Valdracca, a sud di doveti  trovi.  Dietro  di  loro  viene  una  donna  conindosso  un  vestito  da  notte  coperto  di  sanguevermiglio. La mandibola le pende staccata da unlato  del  viso  e  una  delle  due  gambe  sembraspezzata all'altezza del ginocchio. Eppure la figuracontinua a trascinarsi dietro i due bambini, con lemani  protese  in  avanti.  È  la  loro  madre,  ormaicondannata  all'oscura  afflizione  della  mortevivente.Il tuo primo istinto è quello di correre ad aiutarli,ma se ti dovessi lanciare in quella direzione rischidi  fare  un  lungo  giro  e  allontanarti  dal  tuoobiettivo. Cosa intendi fare?Se  corri  dietro  i  due  bambini  per  cercare  di



aiutarli, vai al paragrafo 20.Se prosegui ancora sui tetti,verso la torre dei DellaRena, vai al paragrafo 17.Se scendi  in  Via  del  Borgo tra  la  seconda e laterza barricata, vai al paragrafo 7.
6Ti ritrovi finalmente oltre la prima barricata di Viadel Borgo. In questo momento sembra che i tuoiconcittadini abbiano il controllo della situazione, ei  Morti  arrivano ancora  alla  spicciolata,  finendoinfilzati con facilità sulle picche e sulle ronche deidifensori. Alcune monache di un convento vicinooffrono ristoro e pasti caldi ai bisognosi.Più  avanti  lungo  la  strada,  in  direzione  ovest,scorgi un'altra barricata. Casa tua si trova proprioa  metà  strada  tra  queste  due  postazioni,  a  norddella Via del Borgo.Se vuoi farti curare dalle suore, vai al paragrafo42.Se vuoi  raggiungere  casa tua senza altri  indugi,vai al paragrafo 38.Se ti infili per i vicoli a sud di Via del Borgo eprosegui verso casa di Miralda, vai al paragrafo 8.Se  continui  verso  ovest  lungo  Via  del  Borgo,diretto alla seconda barricata, vai al paragrafo 36.
7Ti ritrovi oltre il secondo sbarramento di Via delBorgo, in un'area sgombra tra questa barricata e



un ultimo presidio proprio alla fine della strada.Quest'ultimo appare difeso da volontari. Riconoscii tuoi concittadini: artigiani, facchini, contadini eperfino un paio di mercanti che imbracciano ogniarma possibile e stanno attendendo tremanti che iMorti  arrivino  loro  a  tiro.  Peccato  non  averebalestrieri o arcieri in città, come a Lucca o a SanGimignano.In questo momento sei al  sicuro,  ma la  mischiainfuria  a  pochi  passi  da  te,  intorno  al  secondopresidio, e al momento non ci sono altri passaggiliberi per potersi infilare tra i vicoli.Se  dai  manforte  alle  guardie  in  difficoltà  dellaseconda barricata, vai al paragrafo 40.Se corri via verso la terza barricata e provi a unirtiagli ultimi difensori, vai al paragrafo 22.
8Ti ritrovi in un dedalo di vicoli e cortili, nel rioneche si trova tra Via del Borgo e Via Valdracca. Leporte  degli  edifici  lì  attorno  sono  sbarrate  e  daogni parte si odono i versi dei Morti.Per  raggiungere  la  parte  occidentale  di  Via  delBorgo da queste vie traverse,  devi Puntare sullatua  Intelligenza:  la  Sfida  è  10  e  hai  +2  se  seiVigile.Se superi la Sfida, vai al paragrafo 7.Altrimenti ben presto i Morti ti circondano e devifuggire.  L'unico  percorso  sicuro  è  la  Via  delBorgo e sei costretto a correre in quella direzione.



Vai al paragrafo 22.
9Riesci  a  calmare  i  due  bambini  prima  che  siatroppo tardi e li convinci a rimanerti vicino. Sonoancora  sconvolti  per  le  loro  perdite,  ma  spieghiloro che non è il momento di avere paura, ma diinvocare Dio e mettersi in salvo.Filippo  e  Tommaso,  questi  i  loro  nomi,  timostrano la loro casa lì accanto e ti fanno entrarenella  bottega  di  loro padre.  Quando si  calmano,chiedi se qualcuno può prendersi cura di loro, mati  confessano tra le lacrime che i  loro cari  sonotutti  morti.  A  quanto  pare,  tuttavia,  prima  diandarsene  il  pellicciaio  aveva  raccomandato  aifigli di scendere in cantina e rimanere lì in attesaper qualche ora. Se non avessero avuto notizie dilui o della madre, sarebbero dovuti fuggire lungole  "gallerie",  tramite  un  passaggio  segreto  chedalle fondamenta dell'edificio serpeggia fino a unpoggio isolato fuori dalle mura del paese.Hai  sentito  già  parlare  più  volte  di  questaleggenda,  "le  gallerie  di  Certaldo"  scavate  nellaroccia per sfuggire ad assedi e predoni, ma questaè la prima volta che scopri davvero un accesso aquesto mondo sotterraneo.E così ti viene un'idea! Chiedi ai due bambini diradunare  tutte  le  lampade  di  casa,  il  cibo  e  ibagagli, e di attendere ancora due ore chiusi nellabottega.



"Se  neanche  io  dovessi  tornare,”  concludi,cercando  di  sembrare  quantomeno  rassicurante,“scendete  in  cantina,  prendete  quella  galleria,uscite dalla città e datevela a gambe meglio chepotete!"Poi li saluti e ritorni alla tua missione.Se nel corso della tua avventura troverai scritta lafrase  "Se  non  ti  viene  nessun  altro  modo  dilasciare Certaldo" ricordati di Filippo e Tommasoe  sappi  che  potrai  tornare  correndo  da  loro,andando al paragrafo 49.Appuntati  questa  preziosa  informazione  sullaScheda, aggiungi +1 alla tua Grinta e poi vai alparagrafo 8.

10Sgattaioli  via  dalla  strada  principale  e  percorrialcuni vicoli  del rione settentrionale di Certaldo.Sei quasi arrivato all'altezza della prima barricata,quando un grosso cancello ben serrato ti sbarra lastrada. Oltre di esso c'è un cortile abbandonato eda  lì  un  passaggio  ad  arco  ti  permetterebbe  diraggiungere la palizzata senza problemi.Ma devi prima riuscire ad aprire il cancello...Devi Puntare sulla tua Perizia: la Sfida è 10 e hai



+2 se possiedi i Grimaldelli.Se accetti la Sfida, in pochi minuti forzi i cardinidi  quel  pesante  ammasso  di  ferraglia  e  seidall'altro lato, avendo cura di richiuderlo poi alletue spalle. Vai al paragrafo 6.Se rinunci, devi tornare sui tuoi passi e cercare unpercorso alternativo. Vai al paragrafo 30.
11La bottega si trova proprio nella direzione da cuistanno arrivando i Morti.Le guardie che non sono cadute nell'assalto, sonotutte fuggite verso Via del Borgo, per provare aresistere all'assalto in una delle barricate che sonostate ivi erette.Se confidi nella tua rapidità e tenti di raggiungerela bottega lungo Via del Rivellino, il percorso piùdiretto, vai al paragrafo 29.Se  cerchi  una  via  laterale,  per  poi  entrare  nellabottega dalla finestrella sul retro, vai al paragrafo39.Se non sei più tanto convinto di questa decisione evuoi scegliere un'altra direzione, vai al paragrafo30.
12Riesci  a  recuperare  il  controllo  prima  che  ildannato vecchiaccio scocchi nuovamente. "MastroMartino,  Mastro  Martino,  sono io...  Corvaccio!"lo apostrofi. "Sono vivo, non sono uno di quegli



indemoniati  lì  fuori.  Ero  venuto  a  vedere  comestavate..."Finalmente, il tuo savio maestro si calma e posa labalestra. Ti racconta che i suoi figli e le donne dicasa sono tutte barricate al piano alto, e lui intenderimanere di guardia per evitare che "quei maledettieretici là fuori" facciano irruzione.Capisci  ben  presto  che  il  bottegaio  non  haintenzione  di  lasciare  la  sua  dimora  e  resterà  lìdentro con la famiglia, fintanto che le cose non sisaranno calmate.Non puoi fare altro per lui, ma perlomeno dentrocasa  per  adesso  è  al  sicuro,  e  questaconsapevolezza ti offre un seppur flebile sollievo.Forte di questa considerazione, decidi che è ora diandare  a  cercare  qualcun  altro  dei  tuoi  cari.Aggiungi +1 alla tua Grinta.Se vuoi, puoi anche prendere alcuni attrezzi che iltuo  maestro  ti  offre:  dei  Grimaldelli e  unAttizzatoio (Arma +2).Auguri in bocca al lupo a Mastro Martino, poi escidalla  finestrella  che  si  trova  sul  retro.  Vai  alparagrafo 16 e ricorda che da adesso in poi dovraiignorare  le  opzioni  che  riguardano  MastroMartino.
13La casa accanto a quella dove ti trovi ha un pianoin più, ma è abbastanza semplice mettere i piedi ele mani nelle fessure lasciate dai mattoni scalzati.



In un paio di minuti ti ritrovi sopra l'altro edificioe da qui vedi un possibile percorso fin quasi allaTorre  dei  Della  Rena,  che  passa  attraversoabbaini, torrette, camini e balconate, dentro e fuorii  soppalchi  delle  abitazioni  e  lungo  i  passaggisospesi tra gli edifici. Sarà complicato e pericoloso e potresti cadere trale grinfie di cadaveri in agguato, ma ti porterebbefino  a  un  rione  ancora  non del  tutto  invaso  daiMorti e molto vicino a casa di Miralda.Devi Puntare sulla tua Perizia: la Sfida è 10. Seaccetti la Sfida, vai al 5.Se  rinunci,  devi  tornare  indietro,  saltando  giùnuovamente  sulla  casupola  della  Bettina.  Vai  alparagrafo 43.
14Non ce l'hai fatta! Finisci tra le braccia protese deiMorti, bramato da mani ridotte ad artigli inscuritie fauci nere come l'inferno di Messer Dante.I cadaveri rianimati ti circondano, ti afferrano e tigettano a terra,  dove iniziano a divorarti  mentreancora urli e ti dimeni. La  tua  vita  termina  qui,  poco  primadell'inesorabile caduta di Certaldo.
15Percorri la Via del Borgo muovendoti di soppiattolungo la facciata degli edifici che vi si affacciano,cercando  di  evitare  di  essere  scorto  dagli  occhi



marci dei Morti.Molti di quei cadaveri si stanno radunando davantialla  prima  barricata  e  sono  già  troppi  peraffrontarli. Per passare, devi trovare il modo di distrarli, farliallontanare e poi sgattaiolare loro in mezzo senzafartene accorgere.Devi Puntare sulla tua Intelligenza: la Sfida è 10.Se  accetti  la  Sfida,  riesci  a  creare  un  diversivoefficace  e  tutto  procede  secondo  il  tuo  piano.Superi  i  cadaveri  ambulanti  e  fai  cenno  aidifensori di lasciarti scavalcare la palizzata. Vai alparagrafo 6.Se rinunci, devi tornare indietro verso il piazzale.Vai al paragrafo 30.
16Tra il Palazzo Pretorio, la Via del Rivellino e lemura orientali  di  Certaldo si  trovano dei  piccoliorti  recintati,  la  chiesa  di  San  Tommaso,  unconvento  e  un  piccolo  chiostro.  Conosci  benequesta zona, perché la chiesa è quella frequentatadalla tua famiglia e da bambino spesso un frate tiregalava dei rimedi  del suo orto medicinale,  percurare la tosse delle tue sorelle.A sud c'è  poi  una macchia  di  alberi  e  la  pareteposteriore della bottega di Mastro Martino, su cuisi trova una finestrella abbastanza larga da potercipassare.Se cerchi di riguadagnare Via del Rivellino vai al



paragrafo 30. Se provi a entrare a Palazzo Pretorio da una portalaterale, vai al paragrafo 24.Se  entri  nella  bottega  usando la  finestra,  vai  alparagrafo 3.
17Da questo punto in poi, non ti è più possibile nésaltare  tra  i  tetti  né  attraversare  abbaini  emansarde,  scassinando  porte  e  finestre.  Tuttoattorno a te ci sono palazzi lussuosi e distanziatitra loro,  e l'unico modo che hai  di  proseguire èquello  di  entrare  da  una  finestra  e  proseguireall'interno dei grandi corridoi dell'ultimo piano diuna  ricca  magione,  sperando  di  non  incontrarvinessuno. Ti  ricordi  vagamente di essere stato inquesto  palazzo  mesi  orsono,  a  consegnare  einstallare le chiavi e le serrature migliori per contodel  tuo  maestro.  Prosegui  rapidamente  nelladirezione che reputi quella giusta e giri attorno aun  cortile  centrale,  in  mezzo  al  quale  scorgiagitarsi delle figure dilaniate e coperte di sangue.Con un brivido, discendi le scale e cerchi di usciredal lato occidentale del palazzo, finché non ti trovidavanti  proprio  le  fermature  che  tu  stesso  haiinstallato. Non sei in grado di scassinarle o forzarle, ma sefai  uno  sforzo  di  memoria,  forse  riuscirai  aricordare come fare a manometterle.Devi Puntare sulla tua Intelligenza: la Sfida è 9.



Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 31,Altrimenti,  devi  cercare  un'altra  uscita  e  l'unicopassaggio aperto conduce a sud di Via del Borgo.Vai al paragrafo 8.
18Le  strade  e  i  vicoli  sono  infestati  da  cadaveriambulanti, ma i tetti sono sicuri, per lo meno finquando  riesci  a  passare  dall'uno  all'altro  senzascendere a terra. Il rione subito a sudovest di doveti  trovi  ti  sembra  l'ideale  per  arrampicarti,  vistoche  è  composto  da  case  basse,  vecchie  eammassate tra loro, con le mura sbrecciate.Per issarti e proseguire sui tetti devi Puntare sullatua Prodezza: la Sfida è 8 e hai +2 se sei Aitante.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 2.Se rinunci, devi ritornare giù in strada in direzionedel Palazzo Pretorio, vai al paragrafo 30.
19Dopo le  tragedie  degli  ultimi  giorni,  a  casa  tuasono rimaste solo le tue tre sorelle e tua madre,quattro povere donne spaventate  e  disperate  chenon hanno molte possibilità di cavarsela da sole inquesto nuovo, macabro mondo. Hai detto loro disbarrarsi dentro, ma sono ormai molte ore che nondai  tue  notizie  ed  è  il  momento  di  andare  asalvarle o aiutarle.Ti  affacci  su  Via  del  Borgo,  ma  la  stradaprincipale  è  ostruita  dalle  barricate  e  diverse



guardie la presidiano. Grida d'incitamento e urlainumane  provengono  dal  primo  di  questisbarramenti.  Tre  figure  barcollanti  coperte  disangue stanno cercando di sfondare le palizzate,mentre alcuni armigeri provano a respingerle condelle lance.Se ti lanci giù lungo Via del Borgo verso la primadelle barricate, vai al paragrafo 15.Se ti infili in un vicolo tra le case a nord del borgoe cerchi di raggiungere casa tua per vie traverse,vai al paragrafo 10.
20Ti metti  sulla pista del macabro trio e raggiungiben  presto  Via  della  Valdracca,  per  poi  tornareindietro verso Porta del Rivellino, nel cuore dellazona più infestata dai Morti dell'intera città. Seguile grida di paura dei due bambini fino a ritrovartiin un vicolo cieco. Il cadavere insanguinato delladonna  si  trova  tra  te  e  loro,  e  i  due  figli  delpellicciaio sono sconvolti  e terrorizzati,  incapacidi difendersi o fuggire.Prima  che  sia  troppo  tardi,  assali  il  Morto  allespalle  e  lo  colpisci  al  cranio.  I  tuoi  colpi  loabbattono  e  lo  finisci  poi  al  suolo,  sbattendoloripetutamente contro il selciato. Quando hai finito,tu stesso sei ricoperto dello scuro icore dei Morti,ansimi e hai lo sguardo spiritato.Capisci in un istante che adesso i  bambini  sonoancora più sconvolti e terrorizzati.



Devi Puntare sul tuo Ascendente: la Sfida è 8. Seaccetti la Sfida, vai al paragrafo 9.Se rinunci, i due bambini ti superano e fuggonovia da te,  tornando sui  propri  passi.  Non hai  leforze  per  inseguirli  ancora  e  li  lasci  andare,disperato. Ormai la città sta per cadere e decidi didirigerti verso la casa di Miralda, a ovest della tuaposizione. Vai al paragrafo 30.
21Prima che tu possa rassicurarlo, il tuo maestro tiscocca  contro  un  altro  quadrello,  mirando  altorace.Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 8 e hai+2 se sei Agile.Se  accetti  la  Sfida,  mandi  al  diavolo  il  follebottegaio e fuggi a gambe levate dalla finestrellasul retro della casa. Capisci che non c'è nulla chetu  possa  fare  per  convincerlo  e  ti  allontani,piangendo per la follia del buon Martino.Vai al paragrafo  16 e ricorda che da adesso in poidovrai ignorare le opzioni che riguardano MastroMartino.Se non puoi accettare la Sfida,  il  quadrello  ti  sipianta nello stomaco, ferendoti a morte.Preso dal panico e dal rimorso, l'uomo che ti hacresciuto come un secondo padre cerca di aprire laporta della bottega per chiamare un cerusico chepossa  assisterti,  ma  i  Morti  lo  travolgono  einvadono la piccola bottega. In un attimo vi sono



addosso!Vai al paragrafo 14.
22In mezzo alla Via del Borgo, la seconda barricataè  ormai  circondata  da  innumerevoli  cadaveri.Ignori il destino dei tuoi concittadini e cerchi diraggiungere il fondo della strada. Alle tue spalletuttavia,  una  parte  della  palizzata  cedeall'improvviso  e  alcuni  Morti  si  gettano  sulleguardie,  che  lanciano  grida  terribili  mentrevengono fatte a pezzi.Ti fermi per un attimo a osservare la scena,  masubito  tre  dei  Trapassati  più  furiosi  e  rapidi  tiavvistano e corrono nella tua direzione, mentre glialtri fanno scempio degli armigeri ai loro piedi.Ti volti e provi a fuggire verso l'ultima barricata,ma  la  scena  ha  terrorizzato  gli  ultimi  difensori,che ora gridano tutti insieme e serrano i ranghi.Arrivi di fronte al loro posto di blocco, compostoda carri rovesciati e assi inchiodate, ma i difensorinon ti permettono di aprirti un varco, terrorizzatidai  Morti  alle  tue  spalle.  Provi  a  scalare  labarriera, ma all'ultimo istante uno dei cadaveri alletue spalle ti afferra e ti trascina giù sul selciato.Hai un'ultima possibilità di salvezza.Se possiedi ancora 1 punto di Grinta puoi usarloper fuggire via da una fine orrenda, peggiore dellaMorte. Vai al paragrafo  8, ma non tirare il fiatoperché non sei ancora al sicuro!



Altrimenti, per te è davvero finita.I Morti  ti  circondano, ti  afferrano e ti  gettano aterra, dove iniziano a divorarti mentre ancora urlie ti dimeni.  La tua vita termina qui, poco primadell'inesorabile caduta di Certaldo.
23Affronti il Morto con la forza della disperazione eriesci a tenere il suo brutto muso lontano dalle tuecarni.  Infine,  con  una  mossa  da  lottatoreconsumato,  lo  getti  giù  dalle  scale  e  lo  guardirotolare e sfracellarsi la testa contro i gradini. Nonappena sei sicuro che non si rialzerà più, frughi suquello che resta dei suoi abiti stracciati e trovi unBorsello pieno di fiorini e la Chiave di Porta delSole.Ti prendi anche un momento per salire sulla cimadella torre e osservare la città sotto di te. I Mortisciamati da Porta Rivellino stanno arrancando trale  strade  secondarie  diretti  più  o  menoinconsapevolmente verso il punto dove ti trovi e laVia  del  Borgo,  dove  tre  barricate  erette  daicittadini  e  dalle  ultime  guardie  superstiti  stannoarginando la loro marea grigia.Non riesci a vedere quello che succede attorno aPorta del Sole, nella zona centro-meridionale delborgo, mentre  il  settore a  sudovest,  quello  dellatorre  della  famiglia  della  tua  promessa,  i  DellaRena,  sembra  per  fortuna  ancora  libero  daitrapassati e senza scontri.



Non c'è altro da fare qui. Devi uscire da PalazzoPretorio e scegliere un'altra destinazione, e ricordache da adesso in poi dovrai ignorare le opzioni cheriguardano la torre del Palazzo.Se esci dalla porta principale, vai al paragrafo 1.Se esci da una porta laterale che da sullo spiazzoantistante le mura orientali, vai al paragrafo 16.

24Il  Pretore è scomparso  da un paio di  giorni.  Leguardie rimaste in città vi hanno rivelato che quelgrasso burocrate è scappato da Certaldo prima chele cose si mettessero davvero male. Dopo la suafuga, gli armigeri  hanno preso tutte le armi e learmature utili e le hanno distribuite al popolo. Poihanno  bloccato  tutte  le  porte  del  Palazzo  perevitare saccheggi e devastazioni all'interno.La  porta  davanti  alla  quale  ti  trovi  è  spessa,resistente e ben chiusa, ma come tutte le porte haanche  una  serratura,  che  può  essere  forzata.  Inalternativa,  potresti  cercare  di  raggiungere  unadelle finestre ai piani più elevati.Per  scassinare  la  porta  devi  Puntare  sulla  tuaPerizia:  la  Sfida  è  10  e  hai  +2  se  possiedi  deiGrimaldelli.



Per arrampicarti fino alle finestre del primo piano,devi invece Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è10 e hai +2 se sei Aitante. In entrambi i casi, seaccetti la Sfida, vai al paragrafo 4.Se rinunci, devi lasciar perdere il Palazzo Pretorioe  cercare  un'altra  destinazione.  Vai  al  paragrafo30.
25Ti allontani a lunghi passi nella campagna, senzapiù  voltarti  verso  il  tuo  paese.  Miralda,  MastroMartino  e  tutti  gli  abitanti  di  Certaldo  sonocondannati  a  una  fine  terribile,  mentre  i  rumoridell'ultima battaglia risuonano alle tue spalle.Quando  cala  la  notte,  ti  ritrovi  in  mezzo  a  unaselva punteggiata di roghi fumosi e angosciata daurla provenienti da ogni dove. Solo.Hai salvato la pelle, ma a che prezzo?
27Quando  gli  indemoniati  hanno  iniziato  adaggredire i viventi e i Morti delle campagne hannopreso a battere i pugni contro le porte della città, ilpadre  e  i  fratelli  della  tua  promessa  hannorinchiuso lei e le altre donne di casa nel palazzo difamiglia, una torre alta e isolata che appartiene dasempre ai Della Rena. Ti  affacci  su  Via  del  Borgo,  ma  la  stradaprincipale che raggiunge la torre è ostruita dallebarricate e diverse guardie la presidiano. 



Grida  d'incitamento  e  urla  inumane  provengonodal primo di questi sbarramenti. Tre figure coperte di sangue e barcollanti stannocercando di  sfondare  le  palizzate,  mentre  alcuniarmigeri provano a respingerli con delle lance.Se ti lanci giù lungo Via del Borgo verso la primadelle barricate, vai al paragrafo 15.Se ti  arrampichi  sul  tetto  di  uno degli  edifici  lìvicino  per  dare  un'occhiata  più  precisa  tuttoattorno, vai al paragrafo 18.
28Con  le  buone  o  con  le  cattive  riesci  infine  aentrare nella  torre.  Non appena ti  vede,  Miraldacorre  ad  abbracciarti  e  stringe  il  suo  corpotremante al tuo."Arrigo,  amore  mio"  dice  con  voce  rotta.  "Erodavvero in pena per te. Com'è la situazione giù instrada?"Racconti  alla  tua  promessa  tutto  quello  che  haivisto  e  fatto  nelle  ultime  ore,  mentre  anche  leserve della casa ascoltano atterrite."Dobbiamo  andare  via!"  esclami  al  termine  delresoconto.  "Tutti!  Certaldo  è  persa:  si  salvi  chipuò!"A  quelle  parole,  i  servitori  e  le  domestichecorrono  via  impauriti  e  lasciano  l'edificio.  Soloallora ti  accorgi  che Miralda  ti  sta fissando consguardo serio e determinato."Chi credi che io sia? Una che fugge? E' questa la



Miralda di cui ti sei innamorato?""Ma, mia colomba..." provi a convincerla."Colomba  un dannato  accidente!"  ti  interrompe,fulminandoti  con lo sguardo. "I  Della  Rena nonfuggono. Non me ne andrò via da sola con la codafra  le  gambe,  mentre  la  mia  gente  vienemassacrata. Era questo il tuo piano?""Ehm, no... certo che no..." balbetti.Se  non  ti  viene  nessun  altro  modo  di  lasciareCertaldo,  devi  scegliere  una  delle  opzioni  cheseguono.Se ti unisci con Miralda agli ultimi difensori e tiprepari  a  combattere  la  battaglia  finale  perCertaldo, vai al paragrafo 50. Se  lasci  perdere  quella  scriteriata  della  tuapromessa  sposa  e  scavalchi  le  mura  da  solo,dandotela  a  gambe  nella  campagna,  vai  alparagrafo 33.Se possiedi una  Chiave di Porta del Sole e vuoiuscire da quella Porta, vai al paragrafo 44.
29I  Morti  corrono veloci,  ma tu dovrai  essere  piùveloce di loro se vuoi  raggiungere la bottega  diMastro Martino.Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 10 ehai +2 se sei Agile.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 37. Se rinunci,vai al paragrafo 30.



30Prima che tu possa levarti  di torno o metterti  insalvo, un manipolo di Morti indemoniati sbuca daun  vicolo  laterale  e  ti  si  lancia  contro.  Sonoquattro cadaveri ambulanti  con ancora addosso iresti  degli  abiti  indossati  in  vita,  seppure  laceri,coperti  di  fango  e  intrisi  di  pioggia.  Se  nonreagisci  e  ti  liberi  di  questi  mostri  affamati  dicarne, per te è finita!Hai un'ultima possibilità di salvezza. Se possiediancora 1 punto di Grinta puoi usarlo per fuggirevia da una fine orrenda,  peggiore della  Morte etornare  al  piazzale  di  Palazzo  Pretorio.  Vai  alparagrafo 1.Altrimenti,  le  cose  si  mettono  male.  Vai  alparagrafo 14.
31Dopo  tanto  penare,  ti  ritrovi  nel  distretto  piùoccidentale di Certaldo, oltre l'ultima barricata, inun piazzale a metà strada tra Porta degli Alberti anordovest e la Torre dei Della Rena a sudovest.Non ci sono ancora Morti qui, anche se senti leloro strida farsi sempre più vicine, mentre la torresembra solitaria e silenziosa. Raggiungi la dimoradella tua promessa Miralda in pochi istanti.Se  bussi  con  forza  alla  porta  principale,  vai  alparagrafo 46.Se  provi  a  sgattaiolare  sul  retro  della  torre  edentrare da un ingresso secondario, vai al paragrafo



47.Se  provi  a  scalare  le  mura  dell'edificio,  vai  alparagrafo 48.
32Ti aggiri per le sale e i vestiboli del Palazzo, finquando  non  trovi  un  vasto  guardaroba  ancorastipato di abiti lussuosi e perfino di armi da parata.Tra di queste ultime, riconosci anche una ottimalama, tutt'altro che inoffensiva. Se lo desideri puoiprendere questa Spada (Arma +2).Puoi anche darti  una ripulita  e  cambiarti  d'abitoscegliendo  delle  comode  vesti  da  cortigiano  edegli stivali di pelle, morbidi e resistenti. Questocambio  d'abito  ti  restituisce  fino  a  2  punti  diVitalità Attuale.Se adesso vai a vedere cosa sono quei rumori chehai udito poc'anzi, vai al paragrafo 41.Altrimenti, qui c'è poco altro da fare: devi uscireda  Palazzo  Pretorio  e  scegliere  un'altradestinazione,  ricordando  che  da  adesso  in  poidovrai  ignorare  le  opzioni  che  riguardanol'esplorazione del Palazzo.Se esci dalla porta principale, vai al paragrafo 1.Se esci da una porta laterale che da sullo spiazzoantistante le mura orientali, vai al paragrafo 16.
33Corri  via  il  più  velocemente  possibile.  Ormai  iMorti  sono dappertutto,  ma riesci  a  raggiungere



un tratto delle mura e a sporgerti dai merli verso lacampagna circostante prima di essere abbrancato.Anche all'esterno della  città  è  pieno di  cadaveriambulanti, ma ormai non c'è altro da fare.Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 10 ehai +2 se sei Aitante oppure se possiedi la  Scaladi corda.Se accetti la Sfida, riesci a saltare giù nella radurae a dileguarti. Vai al paragrafo 25.Se non puoi accettare, la discesa va male e ti storcila  caviglia.  I  morti  ti  sono  addosso.  Vai  alparagrafo 14.
34Fai appena in tempo a scansarti che un secchio diolio  bollente  ti  sfiora  e  si  abbatte  sul  terrenosottostante.  Alcuni  schizzi  ti  bruciano e gridi  dirabbia e dolore. Perdi 4 punti di Vitalità.Torna al paragrafo 31 e fai un'altra scelta.
35Raggiungi in pochi passi la dimora dove sei nato ecresciuto.  Quando sei  dentro,  capisci  che  le  tuepaure si sono realizzate. A casa non c'è più nessuno e tutte le camere e glistipi  sono  stati  aperti,  saccheggiati  e  lasciati  indisordine. Attaccato  sopra  il  focolare  c'è  tuttavia  unmessaggio,  chiaramente  lasciato per  te.  Secondoquanto  c'è  scritto  sopra,  i  tuoi  familiari  hanno



lasciato  l'edificio  per  tentare  di  fuggire  daCertaldo scavalcando le mura nord del borgo. Non hai idea dell'ora a cui la scritta possa risalire.Se ti dirigi alle mura nord di Certaldo, in cerca dialtre tracce della tua famiglia, vai al paragrafo 45.Se ti infili per i vicoli a sud di Via del Borgo eprosegui verso casa di Miralda, vai al paragrafo 8.Se  continui  verso  ovest  lungo  Via  del  Borgo,diretto alla seconda barricata, vai al paragrafo 36.
36A metà della Via del Borgo, una decina di guardiearmate fino ai denti sta tenendo testa a un numerodi  Morti  forse  triplo,  riparandosi  dietro  unammasso  di  carri,  barili  e  mobilia  di  legnoaccatastata alla bell'e meglio in mezzo alla strada.I  Morti  stanno  arrivando  da  sud  e  sciamanolentamente verso i combattenti. Per oltrepassare labarricata e metterti in salvo, devi per prima cosatogliere  di  mezzo  qualcuno  di  quei  cadaveriambulanti!Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 10 epuoi  usare  il  vantaggio  offerto  dall'Arma,  se  nepossiedi una.Se  accetti  la  sfida,  ti  lanci  contro  gli  orrenditrapassati  redivivi  e  ne  riesci  a  buttare  giù  unamezza  dozzina,  prima  di  poter  saltare  dall'altrolato della barriera. Vai al paragrafo 7.Se  rinunci  e  provi  a  fuggire  tra  i  vicoli,  vai  alparagrafo 8.



37Riesci  a  evitare  le  mani  protese  dei  cadaveriambulanti e a gettarne un paio a dimenarsi nellapolvere,  prima  di  raggiungere  la  porta  dellabottega. La porta è chiusa ma tu hai la chiave. Inun attimo socchiudi l'uscio, ti infili all'interno e lorichiudi di nuovo alle tue spalle, mentre le unghiespezzate  dei  Morti  iniziano  a  graffiare  il  legnoall'esterno.Vai al paragrafo 3.
38Ti lasci alle spalle le difese della barricata e corriverso casa. La via è sgombra e in questo momentonon si vedono cadaveri. Ad un tratto, due ragazzidi  poco  più  di  dieci  anni  ti  passano  accantocorrendo e  strillando,  con le  lacrime  agli  occhi.Sono i due figli di Mastro Angelo il pellicciaio estanno fuggendo verso Via della Valdracca, a suddi dove ti  trovi.  Dietro di  loro viene una donnacon indosso un vestito da notte coperto di sanguevermiglio. La mandibola le pende staccata da unlato  del  viso  e  una  delle  due  gambe  sembraspezzata all'altezza del ginocchio. Eppure la figuracontinua a trascinarsi dietro i due bambini, con lemani  protese  in  avanti.  È  la  loro  madre,  ormaicondannata  all'oscura  afflizione  della  mortevivente. Il tuo primo istinto è quello di correre adaiutarli,  ma  se  ti  dovessi  lanciare  in  quelladirezione sarà molto difficile tornare poi indietro a



cercare la tua famiglia. Cosa intendi fare?Se continui verso casa, vai al paragrafo 35.Se  corri  dietro  i  due  bambini  per  cercare  diaiutarli, vai al paragrafo 20.
39Cerchi di raccapezzarti in tempo, prima di esserecircondato.Devi Puntare sulla tua Intelligenza: la Sfida è 7.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 16.Se rinunci, vai al paragrafo 30.
40Ti lanci accanto agli armigeri e aiuti due di loro atrattenere  una  delle  casse  di  legno  che  i  Morticercano  di  strappare  via.  Una  terza  guardiacolpisce  con  la  lancia  gli  assalitori  ma  ad  ognicolpo appare più stanca e sembra perdere la presa.Ad un tratto le mani le scivolano dall'asta e l'armarimane incastrata nel torace di uno dei Morti, cheinizia  a  divincolarsi  e  a  sbatterla  a  destra  e  amanca.Per fortuna sei arrivato al momento giusto. Afferritu  stesso  l'asta  e  la  strappi  via  dal  torsodell'indemoniato, poi la spingi con forza contro ilsuo brutto muso. Non riesci a capire se sei riuscitoad abbatterlo o solo a rallentarlo, ma per fortuna leguardie riescono adesso a fermare l'assalto."Di  presto!"  grida  poi  una  di  esse,  un  certoRodrigo.  "Questo bastione è  perduto:  ritiriamoci



all'ultimo baluardo!"Assieme ai  pochi  armigeri  sopravvissuti,  corri  araggiungere la terza e ultima barricata di Via delBorgo. I cittadini vi fanno passare e vi accolgonocon  trasporto.  Rodrigo  e  gli  altri  due  soldatiprendono il controllo dei difensori e impartisconosecchi ordini.Mentre tutti si preparano ad affrontare l'avanzatadei  Morti,  tu  ritorni  alla  tua  missione.  Deviraggiungere Miralda!Vai al paragrafo 31.
41Segui  il  lontano  tramestio  fino  alla  scala  dellatorre del Palazzo e inizi a salire i gradini con ognicautela.  Il  rumore  proviene  da  dietro  un  usciochiuso,  su un pianerottolo  situato al  terzo pianodella  torre.  Provi  a  schiudere  il  passettolentamente,  ma  una  spinta  improvvisa  ti  sbatteall'indietro e osservi impotente mentre un Mortogonfio e livido viene fuori dalla porta e ti si lanciacontro.Riconosci  a  prima  vista  quello  che  resta  delPretore!  L'uomo non era affatto  fuggito via,  madev'essere stato morso giorni orsono, e le guardiedevono  averlo  rinchiuso  lì  dentro  prima  disbarrare il Palazzo, nascondendo a tutti l'accaduto.Il  grassone  ti  si  lancia  contro  sul  pianerottolo,mentre cerchi di rialzarti e fronteggiarlo.Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 10 e



puoi  usare  il  vantaggio  offerto  dall'Arma,  se  nepossiedi una.Se superi la Sfida, vai al paragrafo 23.Se rinunci, l'unica cosa che puoi fare è fuggire viagiù dalle scale, e abbandonare il Palazzo Pretorioin tutta fretta.Vai al paragrafo 30 e ricorda che da adesso in poidovrai ignorare tutte le opzioni che riguardano ilPalazzo Pretorio.
42Segui le buone e caritatevoli religiose fino al loroconvento e trascorri un po' di tempo sotto le lorocure,  che  ti  tolgono  un  po'  dell'affanno  delleultime  ore.  Recuperi  fino  a  3  punti  VitalitàAttuale.  Poco  dopo,  sei  di  nuovo  pronto  arimetterti in azione!Se adesso raggiungi casa tua, vai al paragrafo 35.Se ti infili per i vicoli a sud di Via del Borgo eprosegui verso casa di Miralda, vai al paragrafo 8.Se  continui  verso  ovest  lungo  Via  del  Borgo,diretto alla seconda barricata, vai al paragrafo 36.
43Balzi  giù  sul  tetto  della  casa  della  Bettina,  maqualcosa  cede  sotto  i  tuoi  piedi.  Le  tegole  sistaccano e scivolano via, una delle assi si spezza eti  ritrovi  a  cadere  tra  le  travi,  fin  giù  nellamiserabile casupola della vecchia.La  povera  comare  non  si  vedeva  da  giorni  e



adesso sai anche perché.La donna, o quello che resta  di lei,  deve esserestata  morsa  mentre  andava  per  i  campi  e  hacoltivato  in solitudine il  suo male,  rinchiusa nelsuo tugurio.La  megera  ha  il  corpo  coperto  di  piaghe  e  losguardo vacuo, ma le sue mani  non ti sono maisembrate così forti, mentre ti salta addosso e cercadi azzannarti.Hai un'ultima possibilità di salvezza.Se possiedi ancora 1 punto di Grinta puoi usarloper fuggire via da una fine orrenda, peggiore dellaMorte e tornare in strada. Vai al paragrafo  30, manon tirare il fiato perché non sei ancora al sicuro!Altrimenti, per te è davvero finita.La vecchiaccia ti getta a terra e inizia a divorartimentre ancora urli e ti dimeni.La  tua  vita  termina  qui,  poco  primadell'inesorabile caduta di Certaldo.
44Corri a perdifiato verso Porta del Sole, evitando oabbattendo  con  la  forza  della  disperazione  icadaveri che ti si parano innanzi lungo la strada.Giunto  al  grande  portale,  tiri  fuori  la  pesantechiave ritrovata a Palazzo Pretorio e la infili nellaserratura.Ma  quando  dischiudi  infine  l'enorme  uscio,  haiuna  terribile  sorpresa:  all'esterno  la  porta  eraassediata  dai  cadaveri  ambulanti,  che



immediatamente  si  fanno  strada  mugghiandoverso di te a dozzine,  con le fauci schiuse e gliartigli protesi.Vai al paragrafo 14.
45Esci  di  casa  correndo  e  ti  dirigi  verso  le  murasettentrionali del borgo. Per fortuna, questo rionedella città non è stato ancora invaso dai Morti.Ben  presto  arrivi  alla  cinta  muraria  e  trovi  unascala di corda legata ai merli dal lato esterno, chescende  verso  la  campagna.  Perlomeno  i  tuoifamiliari si sono messi in salvo fuori dal borgo, equesta  consapevolezza  ti  offre  un seppur  flebilesollievo. Aggiungi +1 alla tua Grinta.Se adesso scendi anche tu da questa parte e corri acercare la tua famiglia, vai al paragrafo 25.Se invece torni indietro a cercare Miralda, vai alparagrafo  36. Segna inoltre se vuoi prendere conte la Scala di corda, che conta come 2 Oggetti.
46Non appena bussi al portone principale, una servasi affaccia da una finestra del secondo piano e tiintima di andartene.  "Nessuno ha il  permesso dientrare  e  uscire  dall'edificio,  fin  quando MesserDella Rena non sarà di ritorno."Non puoi attendere il padre di Miralda o andarlo acercare  in  giro:  probabilmente  sarà  già  morto...Puoi però provare a convincere i servi ad aprire il



portone.Devi Puntare sul tuo Ascendente: la Sfida è 10 epuoi aggiungere +4 se offri loro il Borsello pienodi fiorini.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 28. Se rinunci,vai al paragrafo 34.
47La  porta  sul  retro  è  chiusa  dall'interno  con  unchiavistello,  ma  con  un  po'  di  abilità  potrestidisserrarla, armeggiando attraverso gli spazi tra leassi dell'uscio. All'improvviso, tuttavia, una servasi sporge da una finestrella proprio sopra la porta eti intima di andartene.Devi Puntare sulla tua Perizia: la Sfida è 10.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 28.Se rinunci, vai al paragrafo 34.
48La torre dei Della Rena non manca di finestrelle ebalconcini  ai  piani  elevati,  elementi  che  larendono una casatorre nobiliare, piuttosto che unaimprendibile  fortezza.  Inizi  a  scalare  l'esternodella parete, ma all'improvviso una serva si sporgeda una finestrella ancora più in alto e ti intima diandartene.Devi Puntare sulla tua Prodezza: la Sfida è 10 ehai +2 se sei Aitante.Se accetti la Sfida, vai al paragrafo 28. Se rinunci,vai al paragrafo 34.



49"C'è un altro modo!" esclami, raccontandole dellegallerie  sotto  Certaldo,  di  cui  hai  scopertol'accesso neanche un'ora fa."Dio ci protegge" dice infine Miralda "e questo èun  segno  della  sua  benevolenza...  Presto!Raduniamo  tutti  i  superstiti  che  possiamo  elasciamo la città."Qualche  minuto  dopo,  mentre  le  ultime  guardieattirano  i  Morti  verso  Porta  degli  Alberti,  tu,Miralda e un centinaio di sopravvissuti tra donne,bambini e ragazzi raggiungete Via della Valdraccaed entrate nella bottega dove vi attendono Filippoe Tommaso.Alla  luce  di  una  decina  di  lanterne,  discendetenella cantina e attraversate il passaggio segreto delpellicciaio,  percorrete  le  antiche  gallerie  scavatesotto  Certaldo  e  proseguite  lungo  un  tortuosocunicolo  sotto  le  mura  cittadine  e  da  lì  fino  alpoggio antistante il borgo.Quando  emergete  nuovamente  all'aria  aperta,  lavostra città è in fiamme.Gli occhi di Miralda sono pieni di lacrime, ma latua promessa sposa se li asciuga rapidamente conuna  manica  della  veste  e  inizia  a  cercare  unsentiero sicuro per condurvi via da quel luogo.Tutto è perduto,  il  mondo è caduto e i  Morti  sisono  rialzati  dai  sepolcri  e  stanno  venendo  aprendervi.Ma per lo meno oggi siete vivi. Del doman non v'è



certezza.Vai all'Epilogo.

50Corri assieme a Miranda verso la terza barricata diVia del Borgo, ma ormai tutti gli ultimi difensorisi stanno ritirando verso i bastioni di Porta degliAlberti, circondata da mura e opere fortificate chepotrebbero  fornire  una  protezione  migliore  diquella delle barricate lungo la Via. Ormai, graziealle  palizzata  erette  per  strada,  che  hannorallentato  i  Morti  quanto  necessario,  l'ultimaresistenza dei tuoi concittadini si è asserragliata inquesto posto e tutti i superstiti di Certaldo hannoimbracciato  le  armi  per  resistere  qui  alladevastazione, fino alla fine.Mentre osservate  i  Morti  avanzare  verso di voi,compattandosi man mano come una marea grigia,vi  stringete  assieme  spalla  contro  spalla  e  vilanciate  l'uno  con  gli  altri  sguardi  di  mutuoincoraggiamento. Se Certaldo cadrà, cadrà adesso.Se ce la farete, ce la farete tutti insieme.Miralda è al tuo fianco, pronta e determinata, e tuvorresti avere un po' del suo coraggio.Questa potrebbe essere la tua ultima ora di vita.Forse.



EpilogoCertaldo, Repubblica Fiorentina,Anno Domini 1348.
Il  tuo  nome  è  Arrigo,  ma  tutti  ti  chiamanoCorvaccio.Quando i Morti vennero giù da Lucca e assalironoCertaldo, con solo una sacca sulla schiena riuscistia fuggire dalla città invasa dai Morti e corresti avalle lungo i sentieri delle selve, scampando piùvolte agli assalti degli ammorbati e alle insidie deidisperati che vagavano come te per il gualdo.Dopo esserti separato dalla tua promessa Miralda,una donna giovane e gentile ti trovò a vagare per icampi e ti invitò a stare in casa sua. Il suo nomeera  Donata.  Il  marito,  ti  disse,  era  scomparsogiorni  prima  d’innanzi  a  schiere  dei  Morti  piùferoci, quelli che alcuni chiamano Ossessi, ed ellaera dunque sola e spaventata.Ma questa è un'altra storia, che verrà raccontata inseguito...Le tue avventure sono appena cominciate.



Avventura nella Forestadi FinaFabbiX



Introduzione«La  situazione  è  questa:  come  ben  sapeteultimamente  sono  circolate  voci  riguardol'infermità del nostro sovrano, ma la realtà dei fattiè un'altra, visto che il re non è affatto malato, ma èstato  colpito  da  una  maledizione:  non  ci  sonoancora certezze su chi sia stato,  sospettiamo deiribelli, ma la faccenda è più grave e complessa delprevisto.  L'unica  soluzione  possibile  sembrainfatti  l'utilizzo  di  un  certo  talismano  curativosacro che si trova nel santuario di una foresta a ungiorno di  cammino.  Con i  mezzi  a  disposizionedello  stato  recuperarlo  non  sarebbe  certo  unproblema,  ma  purtroppo  tutto  il  territoriocircostante  è  di  proprietà  del  Monastero  diQuntae,  che non intende rinunciare a quella checrede essere una reliquia.»L'Arconte  Ministro  si  ferma  di  tanto  in  tantogesticolando,  evidentemente  nella  sua  testa  imovimenti  che compie  gli  appaiono un naturaleaccompagnamento  del  discorso,  mentre  voi  inrealtà  fate  fatica  a  trattenere  le  risate;  alla  suadestra,  invece,  la  muscolosa  guardia  del  corpo,denominata  "la  Roccia",  si  appoggia  al  murorimanendo taciturna e indifferente. «...e quindi perquesto  motivo  ho  preferito  affidare  questamissione a voi, che siete tre avventurieri in cercadi un'occasione, piuttosto che a persone già note,le cui imprese sono leggenda agli occhi di tutti...capite  bene  che,  in  caso  di  problemi,  nessuno



potrebbe ricollegarvi a me o allo stato in generale.Inoltre,  anche se non siete  famosi  e magari  nonavete  conoscenza  degli  incantesimi  o  dellepergamene  magiche,  sono  sicuro  che  avete  laqualità  essenziale  per  svolgere  questa  missione:non siete sicuramente spie ingaggiate da altri paesio dai ribelli stessi.»Certo che l'Arconte  è  proprio una persona fuoridal comune, con quel vestito da menestrello rossoe oro, decorato con merletti  di  ogni genere,  chemette ancora più in risalto il pallore e la magrezzadel suo possessore. Non vi stupite certo che tanteleggende  e  maldicenze  abbiano  preso  di  miraproprio  lui,  lui  che  in  realtà  è  il  più  grandedifensore del regno, il pugno di ferro del re.«Ebbene,  procederete  in  questo  modo:  partireteprima  che  scenda  la  notte,  se  camminerete  conpasso  spedito  dovreste  essere  in  grado  diraggiungere i margini della foresta entro la fine didomani;  un  consiglio:  nei  pressi  del  boscodovrebbe  esserci  una  locanda,  vi  convienepernottare  lì  la  notte  e  inoltre  vi  conviene  nontardare  troppo,  in  questo  modo  avrete  modo  difare qualche conoscenza. In particolare se riuscistea  parlare  con i  monaci,  forse  potreste  venire  inpossesso di informazioni decisive.»D'un tratto l'Arconte smette di parlare e la Roccia,con uno scatto e una precisione fulminea vi lanciaaddosso un sacchetto. Lo aprite e scoprite che ilcontenuto sono delle scintillanti monete. «In quel



sacchetto  è  contenuto  il  denaro  necessario  apagare  una  notte  e  il  relativo  pasto,  non  unamoneta di più nè una di meno... detto questo nonmi resta che augurarvi buona fortuna. Ricordate di non fidarvi di nessuno: a causa delvalore  che  il  medaglione  ha  assunto  in  questomomento i ribelli potrebbero non essere gli uniciinteressati  ad  impossessarsene.»  In  un  attimosentite  la  porta  aprirsi.  Vi  inchinate  un'ultimavolta  davanti  all'Arconte  Ministro  prima  divederlo  incamminarsi  per  l'uscita.  La  Rocciasbuffa  e,  riluttante,  lo  segue,  non prima  di  averdato  un'ultima  controllata  alla  stanza  con  losguardo.
Regole

Questo non è un libro come gli altri: se letto dalprimo all'ultimo paragrafo, infatti, non avrà alcunsenso  dato  che  a  volte  verrà  chiesto  a  ciascunlettore che azione vuole far  compiere al  propriopersonaggio,  indicando  una  serie  di  opzionidisponibili. Essendo  tre  i  protagonisti  del  racconto  l'idealesarebbe  avere  tre  lettori  diversi,  che  controllinociascuno  un  avventuriero  e  discutano  su  comeproseguire;  niente  però  proibisce  allo  stessolettore  di  gestire  contemporaneamente  piùavventurieri,  decidendo  azioni  diverse  perpersonaggi diversi.



OCCORRENTEPer giocare sono necessari una matita, una gommae  un  dado,  oltre  che  una  copia  della  "Schedapersonaggi"  che  trovate  alla  fine  di  questoregolamento,  in  cui  dovrete  riportare  alcuneinformazioni riguardanti la partita in corso.
SCHEDA PERSONAGGINel gioco ogni avventuriero  sarà definito  da trevalori numerici, detti caratteristiche e indicati coni  nomi  di  FORZA  (la  potenza  muscolare),DESTREZZA  (l'agilità)  e  RESISTENZA  (lasalute  del  personaggio);  ciascun  avventurieropossiederà  anche del  denaro  e  degli  oggetti  chepotrà  collezionare  proseguendo  l'avventura.  Allafine  della  scheda  personaggi,  inoltre,  è  presenteanche una sezione che è comune ai membri dellasquadra  e  nella  quale  verrà  richiesto  di  segnareannotazioni e simili.

PRIMA DI INIZIAREAll'inizio di ciascuna partita ogni giocatore devecreare  il  proprio  avventuriero  distribuendo  10punti  a  suo  piacimento  fra  le  tre  caratteristiche,con un minimo di  1  punto  per  ciascuna,  quindideve  segnare  il  denaro  che  ciascuno  giàpossedeva, ossia 5 monete. Dovrete decidere anche l'ordine con cui segnarvisulla scheda



OGGETTIOgni  volta  che  riceverete  un  oggetto  vi  verràanche indicato un paragrafo dove troverete la suadescrizione e i suoi usi; attenzione, a volte non èpossibile leggere fin da subito la descrizione masarà il testo a dirvi come comportarvi.
PROVE E CARATTERISTICHEA volte nel testo vi verrà chiesto di "eseguire unaprova  di  FORZA/DESTREZZA  o  RESISTEN-ZA":  in  questo  caso  ciascun  giocatore  develanciare un dado e confrontare il risultato con ilvalore corrente della caratteristica in questione; sidice che "la prova è riuscita" se la caratterista èmaggiore  o  uguale  al  numero  ottenuto  con  illancio  del  dado,  altrimenti  si  dice  che  è  fallita.Oggetti, maledizioni o simili possono influire coni  modificatori,  dei  valori  che,  durante  le  prove,vanno sommati o sottratti alle caratteristiche, mache non le modificano permanentemente.

TRE GIORNISiccome la vostra è una missione segreta prima diaccordarvi  con  l'arconte  avete  dovuto  bere  unaparticolare  erba  che  influisce  sulla  memoria:  seentro tre giorni non farete ritorno al luogo in cuiavete incontrato l'arconte, per evitare che riveliatela  vostra  missione,  perderete  tutti  i  ricordi  e  lavostra  avventura  finirà;  tenete  conto  anche  diquesto quando scegliete le vostre mosse.



COMBATTIMENTIIn alcuni punti dell'avventura potreste trovarvi adaffrontare degli avversari in mischia. Come ciascun avventuriero  ogni avversario avràle  tre  caratteristiche  FORZA-DESTREZZA-RESISTENZA oltre che una descrizione di comeintende combattere.Il  combattimento  è  diviso  in  turni:  ogni  turnociascun partecipante ha la possibilità  di eseguireun'azione, nell'ordine specificato dal testo.
10) Attacco:  superando  una  PROVA  DIFORZA un personaggio può diminuire laresistenza di un avversario di 1. 11) Difesa:  ogni  volta  che  vieniattaccato/subisci  un  affondo  se  l'ultimaazione che hai compiuto è stata di difesahai  diritto  ad  effettuare  una  PROVA  DIDESTREZZA per annullare i danni. 12) Assalto:  superando  una  PROVA  DIFORZA  con  modificatore  -2  unpersonaggio può diminuire la resistenza diun avversario di 1 anche se questo si stadifendendo. 13) Affondo:  superando  una  PROVA  DIFORZA  con  modificatore  -2  unpersonaggio può diminuire la resistenza diun  avversari,  scelto  prima  del  lancio  deldado, di 2. 14) Utilizzare un oggetto: se si sceglie questa



azione  è  possibile  utilizzare  un  oggetto(per  esempio  mangiare  o  gettare  dellapolvere  sul  nemico)  fra  quelli  possedutinell'inventario,  oppure  è  possibilecambiare arma impugnata. 
ORDINE DEI PERSONAGGIL'ordine con cui i giocatori  agiscono è lo stessocon cui sono segnati nella scheda e non può esseremodificato durante l'avventura.

MORTECapiterà spesso di perdere o guadagnare punti diRESISTENZA:  attenzione  perché,  se  questacaratteristica  scende  a  0  o  a  numeri  minori,significa la morte immediata dell'avventuriero. Inquel  caso  se  rimangono  altri  giocatori  questipossono proseguire normalmente abbandonando ilcadavere del loro amico,  altrimenti  la  squadra èsconfitta e dovete ricominciare la partita da capo.
PARAGRAFI RISERVATIA volte uno o più giocatori  saranno chiamati adagire in solitaria, staccandosi dal resto del gruppo.In questo caso vi troverete di fronte a un paragrafoche  inizia  con  due  parentesi  quadre,  come  adesempio  [AVVENTURIERO  IN  POSSESSODELLA  CHIAVE];  solo  coloro  che  sonomenzionati  dall'inizio  del  paragrafo  potrannoleggere  e  dovranno  aspettare  prima  di  poter



riferire agli altri che cosa è successo.
UN ULTIMO CONSIGLIOAgire  con  la  testa  è  più  vantaggioso  che  nonscegliere  a  casaccio:  solo  gli  avventurieri  piùattenti riusciranno a sopravvivere alle insidie dellaforesta!  Se  perdete,  inoltre,  non  preoccupatevi:non  è  facile  riuscire  al  primo  tentativo;l'importante è tenere conto degli errori commessi,magari  tracciando  una  mappa  dei  paragrafi  giàvisitati.Per  iniziare  andate  al  paragrafo  1,  e  buonafortuna!



AVVENTURIERO 1Nome:Forza:Destrezza:Resistenza:Denaro:
AVVENTURIERO 2Nome:Forza:Destrezza:Resistenza:Denaro:
AVVENTURIERO 3Nome:Forza:Destrezza:Resistenza:Denaro:

NOTE:



1È  pomeriggio  quando  arrivate  al  confine  fraradura e foresta. Il sole sta tramontando in mezzoalle rosee nuvole primaverili e proietta i suoi raggisugli  alberi,  rendendo  l'atmosfera  calda  eaccogliente. Davanti a voi vi sono piante di millespecie diverse che si intrecciano l'una con l'altra,quasi a delineare la forza della natura che regna edifende questo luogo da millenni; vi appare subitochiaro  che  non  sarà  facile  penetrare  nellaboscaglia senza aver trovato un passaggio adatto.Stanchi e affaticati per il lungo viaggio, vi fermatesedendovi sull'erba, che nella luce del sole sembracomposta da sottili fili d'oro. Alla vostra sinistrascorgete un edificio di mattoni: probabilmente lalocanda di cui vi aveva parlato l'Arconte. Anchese  siete  spossati  dal  viaggio,  effettuare  unsopralluogo  potrebbe  farvi  guadagnare  tempodomani. Se andate alla locanda proseguite al 9, seinvece pensate che sia  meglio  cercare subito unsentiero andate al 81.
2Ormai  in  piena  notte,  vi  avvicinate  all'edificio,sede  di  schiamazzi  e  fragorose  risate,  e,  nellapenombra, riuscite ad individuare l'ingresso. Pianpiano  tirate  le  pesanti  maniglie  circolari  dellaporta, mentre venite inondati da un crescente tanfodi liquore... Andate al 63.



3Indietreggiate  rapidamente  ritornando  nellaboscaglia,  ma  un  altra  sorpresa  vi  attende:fuggendo notate che ai vostri piedi giace distesaun'altra creatura della foresta. Andate al 48.
4[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CON  IMONACI]«Stavo vagando per la foresta -era il mio turno dironda,  ma  il  giorno  prima  avevo  fatto  le  orepiccole- quando mi sono perso e sono capitato inuna zona del bosco con il suolo sabbioso.... e poibum! Dal nulla sono stato investito da uno sciamedi  formiche  succhianima!  Ma  dico  io,  lo  saiquante saranno state? Tipo un migliaio, te lo dicoio! Ma io sapevo come comportarmi: ho fatto unrespiro, son stato calmo immobile e gli insetti sisono subito disinteressati a me!»Ora  anche  voi  sapete  come  comportarvi,segnatevi  questa  annotazione:  Avanzate  di  3paragrafi  quando  trovate  suolo  sabbioso.Proseguite al 71
5[AVVENTURIERO/I  CHE  VOGLIONOCERCARE IL COMPAGNO DISPERSO]Se  siete  in  due  andate  al  64,  altrimenti  vai  alparagrafo 17.



6Ci  sono  molte  persone  nella  locanda,  cosìconvenite che potreste ottenere maggiori vantaggidividendovi.Ciascuno  di  voi  può  andare  ad  uno  solo  deiparagrafi  indicati  nella  lista  sottostante.  Unavolta che tutti avete scelto, il primo avventuriero,nell'ordine in cui siete segnati sulla scheda, deveandare  al  paragrafo  che  ha  scelto.  Una  voltaconclusa  la  lettura  deve  passare  l'azione  alsecondo  avventuriero  e  quindi  al  terzo.  Se  dueavventurieri  vogliono  scegliere  lo  stessoparagrafo  devono  leggerlo  insieme.  Alla  fineproseguite al 50.Mentre siete ancora seduti vedete tre avventurieridall'aria  sospetta  abbandonare  la  sala,  forsesarebbe  meglio  spiarli  per  evitare  spiacevolisorprese (paragrafo 91). Se  qualcuno  vuole  parlare  con  l'oste,  probabileconoscitore  della  zona,  vada  al  20;  altrimentipotete parlare con le persone sedute ai tavoli, unacartomante che scruta una sfera di cristallo avvoltain  mantelli,  sciarpe  e  stracci  viola  decisamentepacchiani (paragrafo  79) e un gruppo di monaci,che  si  raccontano  reciprocamente  le  proprieavventure fra un sorso e l'altro di birra(paragrafo47). Davanti al fuoco si trova un viaggiatore solitariodai capelli neri e la barba ispida che approfitta delcalore per scaldarsi (paragrafo 24).



Durante il pasto avete sentito degli strani rumori,se  volete indagare  all'esterno  qualcuno  di  voidovrebbe andare a controllare al 35.
7CIONDOLO DI LEGNOPiccolo  ciondolo  di  legno  di  diametro  circolarecostruito interamente con il legno della foresta.Sul retro è riportata la scritta CIN_ _A_ _ _DU_,probabilmente  inizio  di  una  qualche  formulamagica.
8Nell'oscurità  vi  addentrate  nella  forestacamminando  in  un corridoio  di  roccia  i  cui  latisono ricoperti di piante rampicanti. Proseguite permolti metri, ma rimanete delusi quando capite diessere in un vicolo cieco.  Amareggiati,  ritornateindietro  almeno  con  la  soddisfazione  di  esservievitati del lavoro inutile domani. Cancellate l'indicazione PASSAGGIO_SUDEST.Una  volta  tornati  fuori  dalla  foresta  poteteproseguire  andando  alla  locanda,  paragrafo  2oppure esplorare un nuovo passaggio, sottraendoventi  alla  coordinata  e  andando  al  paragrafocorrispondente.
9Arrivate  a  sera  inoltrata.  L'edificio  si  rivelasporco,  a  tratti  ricoperto  di  muffa,  segno



inequivocabile  di  incuranza.  All'esterno  uncartello recita: "Aperta a tutti coloro benedetti dalSignore". Sorridete notando come "a tutti  colorobenedetti  dal  Signore"  sia  stato  incisosuccessivamente  rispetto  al  resto  della  frase,probabilmente  uno  stratagemma  dei  proprietariper invogliare i clienti ecclesiastici. Vi  apprestate  ad  aprire  le  grandi  manigliecircolari,  quando  sentite  una  vocina  squittente:«Miei cari...  viaggiatori,  immagino...  che abbiatesenz'altro bisogno di un equipaggiamento adatto alvostro... al vostro...prestigioso  rango;  io  sono  solo  una  povera  e...umile vecchia, ma vi.... assicuro... vi assicuro chela  mia  mercanzia  ha  un'ottima  qualità,  ad  unprezzo... modesto.» A parlare è stata un'anziana signora con la schienaincurvata  sotto  il  peso  di  uno  zaino,spropositatamente grande, che sembra reggersi inpiedi solo grazie a un bastone. Se volete esaminare la mercanzia 10. Altrimenti entrate nella locanda, 63.
10«Prego...  guardate  tutto...  guardate  con  calma...non  lasciatevi  sfuggire  niente...  le  mie  mercisono... ottime» La vecchia si toglie lo zaino e inizia a disporre lamercanzia  su  un  tappeto,  ordinandola  con  cura.Fra  molte  cianfrusaglie,  individuate  anche  degli



oggetti  utili,  potete  comprarli  sottraendo  il  lorocosto dalle vostre monete.
Spada [43], 4 monete.Pergamena  coperta  di  glifi  magici  [90],  6monete. Vasetto di miele [76], 2 monete.Paio di  preziosi  guanti  da cerimonia decorati[65], 3 monete. 
Quando  avete  finito,  salutate  la  vecchietta  eentrate nella locanda. Se  non  avete  comprato  niente  andate  al  63,altrimenti proseguite al 59.

11[AVVENTURIERO  CHE  ACCETTA  LAPROPOSTA DI FLORA]La fata ti sorride mentre vieni avvolto da una lucegialla che ricorda quella del sole. In un attimo tisenti uscire dal corpo mentre il vento ti trasporta:è  una  sensazione  così  piacevole  che  fatichi  aritornare  alla  realtà  una  volta  giunto  adestinazione.Ti trovi al paragrafo 87, se tutti i tuoi compagnimuoiono  puoi  continuare  da  questo  paragrafo;altrimenti aspetta che raggiungano anche loro il87,  e  proseguire  assieme.  Fai  continuare  i  tuoicompagni al  14 (ricordatevi  che Flora non puòutilizzare i suoi poteri due volte lo stesso giorno).



12[AVVENTURIERI  CHE  INDAGANO  SUIRUMORI]Nel  buio  della  notte  vi  avventurate  cercandol'origine dei suoni che avete sentito ed esplorateper molte ore fino a che, forse a causa del freddo oforse  per  la  stanchezza,  rientrate  alla  locanda,delusi per non aver trovare alcun indizio. Tornateal 6.
13Vi  scagliate  contro  l'orso  con  grande  foga,intenzionati ad abbattere l'animale.

ORSOForza: 5   Destrezza: 2   Resistenza: 4
ORDINEAvventuriero 1Avventuriero 2Avventuriero 3Orso
L'orso  rossastro  è  una  creatura  fortementeaggressiva verso coloro che invadono i suoi spazi:ogni volta che deve agire tirate un dado, se esceun numero pari l'orso attacca, se esce un numerodispari  affonda,  ma  sempre  il  giocatore  conmaggiore destrezza.Se avete la meglio sulla bestia potete prendere il



suo  medaglione  Ciondolo  di  legno  [7] eproseguire al 32.
14Raccontate a Flora del talismano e di come le sortidi un intero regno potrebbero essere salvate.  Lafata  vi  ascolta,  annuendo  e  assumendoun'espressione sempre più cupa man mano che lespiegate la vostra missione.«Apprezzo  molto  la  vostra  sincerità  e  sonodavvero  dispiaciuta  per  il  vostro  re»  dice  Floracon una voce soave «Posso provare ad aiutarvi,tuttavia sappiate che i miei poteri possono portareuno  solo  di  voi  nel  luogo  dove  il  talismano  ècustodito,  gli  altri  dovranno  proseguire  per  lanormale via....»Se prima  di  accettare  volete  sentire  la  storia  diFlora potete, se non l'avete già fatto, andare al 21.Se  accettate,  decidete  chi  verrà  trasportato  daFlora e andate all'11. Altrimenti non vi resta altro che rifiutare l'offertadella  fata  e  tornarvene per  il  corridoio  di  pietraandando di nuovo al paragrafo 67.
15Arrivate nei pressi di un'ampia radura, una raritàvista  la  fitta  boscaglia  in  cui  siete  stati  fin'ora.All'improvviso  sentite  delle  voci:  incuriositi,proseguite,  strisciando da  cespuglio  a  cespuglio,fin  quando  intravedete  due  boscaioli  disposti



attorno  a  una  gabbia  di  legno.  «Finalmentel'abbiamo  catturato!  Abbiamo  fatto  un  colpogrosso!» «Sta zitto! Tu e il tuo ego, ci scoprirannosubito! Guarda quei cespugli si sono mossi, e se cifosse  qualcuno  e  ci  avesse  sentito?»  Se  voletepotete  provare  a  ritirarvi  nella  forestasilenziosamente.  Fate  ciascuno  una  prova  didestrezza. Se  tutti  riuscite,  andate  al  87,  altrimentiproseguite.«Aiutami a spostare questa cassa! Non ci crederai,ma questo simpatico  animaletto  pesa dieci  voltequanto mi aspettassi!»«Uff, e se arrivasse qualcunaltro.  Guarda,  quel  cespuglio  si  è  mosso!» «Mataci! Gli unici in questa foresta sono i monaci diguardia, non ricordi? Gli abbiamo tagliato la golaun'ora fa. Ma aspetta, quel cespuglio si è mossodavvero!»  I  due  boscaioli,  animati  da  desideriocomune,  si  slanciano  nella  vostra  direzione  peringaggiare battaglia.
BRACCONIERE 1Forza: 4   Destrezza: 1   Resistenza: 2
BRACCONIERE 2Forza: 3   Destrezza: 1   Resistenza: 4
ORDINEAvventuriero 1Bracconiere 1



Avventuriero 2Avventuriero 3Bracconiere 2
Entrambi  i  bracconieri  tenteranno  sempre  diattaccare  il  giocatore  con  la  forza  maggiore.Bracconiere2 Una volta  uccisi,  liberate  l'animaleche avevano catturato e prendete gli  oggetti  chepossedevano: Anello dell'iniziato [19], Ciondolodi legno [7].Felici per il bottino proseguire trovandovi davantiad un bivio:  a  sinistra  un sentiero  porta  ad  unazona  della  foresta  dal  curioso  colore  verdesmeraldo (paragrafo 32) mentre a destra gli alberihanno  una  colorazione  normale  e  intravedeteanche un'altra radura (paragrafo 87).

16Tentate più e più volte di abbandonare la radurama  per  quanto  proviate  il  risultato  è  sempre  lostesso,  sia  che  vi  dividiate,  sia  che  segniate  lastrada  percorsa  ritornate  ogni  volta  al  punto  dipartenza. Non importa se sarà la fame a uccidervio se saranno gli animali del bosco, la vostra fine èormai  segnata:  passerete  le  ultime  ore  a  vagaresenza  sosta  con  la  consapevolezza  che  nonrivedrete più il resto del mondo...
17[AVVENTURIERO  CHE  CERCA  IL



COMPAGNO DISPERSO]Esci,  nel  buio  della  notte.  Ti  allontani  dallaconfusione e dai rumori della locanda, mentre unfreddo  pungente  ti  assale  penetrandoti  fin  nelleossa.E poi accade. Lanci un urlo.E  un  attimo  dopo  la  foresta  torna  ad  esseresilenziosa.Riferisci  ai  tuoi  compagni  che  anche  tuattualmente sei disperso nei dintorni della locanda.Se c'è un avventuriero rimasto nella locanda puòcontinuare al 37.
18Vi addentrate  nella  foresta,  avanzando lungo uncorridoio  di  pietra  naturale  cosparso  di  pianterampicanti. Camminate per un centinaio di metri,fino al punto in cui il corridoio si apre lasciandoviammirare una radura mozzafiato circondata da unimpenetrabile muro di alberi. Una vasca circolarecon  ai  lati  dodici  statue  raffiguranti  bellissimesirene  intente  a  giocare  con  gli  spruzzi  d'acquadomina l'ambiente.Meravigliati  iniziate  a  chiedervi  chi  abbiacostruito tutto questo, quando una voce dolce viparla«Giovani  avventurieri,  che  vi  sieteavventurati  fino  alla  mia  fonte,  il  mio  nome  èFlora e sono la fata che abita in questa foresta»Guardate le acque e vi accorgete che una donnacomposta di pura luce è comparsa al centro della



fonte.  Si  tratta  di  una  fanciulla  bellissima,  cheporta due ali di farfalla ed è vestita con una tunicada cui scendono deliziose ghirlande floreali.La fata rimane ferma in attesa che voi le parliate.Se le raccontate della vostra missione,  andate al14. Se le chiedete informazioni sul suo conto andateal  21;  se  credete  che  sia  tutta  una  trappola  viallontanate andando al 27.
19ANELLO DELL'INIZIATOAnello  in  cui  è  incastonato  un  ottaedrosemitrasparente di colore violetto, viene assegnatoai giovani monaci che ancora non dominano le artidella  magia  perché  possano  ritrovare  la  via  peruscire dalla foresta. Grazie a questo oggetto poteteabbandonare  la  foresta  in  qualsiasi  momentoandando al 55.
20[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CONL'OSTE]Vi accorgete subito che l'oste è  un tipo loquacecon i clienti. Troppo loquace.Inizia  a  parlarvi  di  quella  volta  che è  riuscito  afuggire  da  un  orso  rossiccio  nei  pressi  delpassaggio  ovest,  e  poi  continua  parlando  deibracconieri,  che  sono  una  scocciatura,  e  poverianimali!  E che la  foresta  non è un posto sicuro



perché la notte escono delle creature spaventose, eche il re è sempre meno in salute, e che non nepuò  più  di  questi  ribelli  che  si  credono  tantoimportanti  a  predicare  nelle  piazze  contro  lacorona, e che l'Arconte dovrebbe cacciarli tutti, eche è triste, gli affari vanno male, ... Dopo moltotempo  che  ascoltate  questi  discorsiautocelebrativi, ignoranti o qualunquisti, riuscite adefilarvi  grazie  ad  una  scusa  improvvisata.Segnate  la  seguente  annotazione:PASSAGGIO_OVEST_CORDINATA:56Tornate al 6.
21«La mia... è una storia triste» dice la fata con vocemalinconica  «Un tempo  ero  una  ragazza  orfanache  viveva  in  questo  luogo  assieme  al  propriofratello.  La foresta offriva sempre cibo e riparo,non avevamo una vita agiata ma eravamo felici.Un  giorno  però,  mentre  rientravo  nella  nostracasetta, che era vicino a questa fonte, dopo averfatto  legna,  trovai  ad  aspettarmi  una  vecchiastrega; appena mi vide la fattucchiera disse che siera impietosita per la mia condizione e promise diaiutarmi, realizzando un mio desiderio. Io accettai,rispondendo  che  sarebbe  piaciuto  anche  a  merealizzare i  desideri  di una persona ogni giorno.Subito mi spuntarono delle bellissime ali di luce eil  mio corpo divenne splendente.  Ero entusiasta,ma non sapevo che l'inganno della vecchia megera



era  già  compiuto:  come  avevo  desiderato  unavolta  al  giorno  potevo  aiutare  chi  si  avvicinavaalla mia fonte, ma i miei poteri avevano un prezzoterribile: di notte diventavo un mostro assetato disangue  che  sbranava  tutte  le  persone  che  siaggiravano da sole nella  foresta  e fin quando lastrega  non  verrà  uccisa  la  mia  maledizionecontinuerà.  Se  penso  che...  mio  fratello...  lui  èstato  la  prima  vittima....»  la  fata  si  interrompementre le scende una lacrima sul viso. «Con unmostro  come  me  in  giro  tutti  gli  abitanti  dellaforesta  sono fuggiti  e  la  strega ha  scelto  questoluogo come sua residenza; anche se il suo potereadesso è per qualche motivo dormiente,  solo chiconosce le arti magiche come i monaci di Quntaepuò  uscirne.  Vi  prego,  promettetelo:  seincontrerete la strega pronunciate il suo nome adalta voce tre volte, in questo modo non potrà piùnuocere a nessuno.»Se  incontrate  la  strega  moltiplicate  il  numerocontenuto  nel  suo  nome  per  tre  e  andate  alparagrafo corrispondente.Se  volete  potete  raccontare  a  Flora  la  vostramissione  andando  al  14,  altrimenti  non  vi  restaaltro  che  tornarvene  per  il  corridoio  di  pietraandando di nuovo al paragrafo 67.
22Proseguendo notate come in questa zona il suolosi faccia sempre più sabbioso e iniziate a chiedervi



il motivo,  speranzosi che ci sia un collegamentocon il talismano.Ci  mettete  un  po'  prima  di  accorgervi  che  suivostri  corpi  si  sono  insidiate  alcune  formichesucchianima, che stanno succhiando voracementeil vostro sangue. Tentate di scacciarle via, ma virendete conto che per ogni insetto che riuscite arimuovere  altri  due  prendono il  suo  posto.  Nonpensate a questi insetti come una reale minaccia,ma  cambiate  idea  quando  il  veleno  di  questianimali  inizia ad avere effetti  sul vostro sistemamuscolare, impedendovi di muovere velocementele gambe.  Lanciate un dado a testa: tutti coloroche ottengono 1 perdono immediatamente 1 puntodi resistenza. Ripetete il lancio fin quando tutti igiocatori  rimasti  non  ottengono  un  numerocompreso fra 4-5-6, quando finalmente riuscite ariprendervi  tutti  e  tre  contemporaneamente  elasciate questo luogo andando al 15.
23Arrivate  al  cospetto  di  un  piccolo  avampostocostruito  dai  monaci,  composto  da  una  solacamera. Se non siete mai entrati potete farlo al 42,altrimenti potete proseguire nella foresta al 87.
24[AVVENTURIERO/I CHE PARLANO CONIL VIAGGIATORE SOLITARIO]Se state leggendo in due o tre andate al paragrafo



41, altrimenti prosegui.Ti  accosti  al  viaggiatore  solitario,  che  anche  sesembra intimorito dalla tua presenza, dopo un po'prende  più  confidenza.  «Ciao.  Fa  freddo,  eh?»dice  il  ragazzo  mentre  mette  le  mani  sopra  lafiamma.  «Sai a volte mi annoio a stare da solo.Ma non mi dispiace... il fuoco è un buon amico.Dimmi:  cosa  ti  porta  qui?»  Iniziate  a  parlare  elegate subito.«Guarda  qua!»  dice  lui  interrompendoti  «Hoincontrato  un vecchio  amico  d'infanzia  oggi,  untempo  eravamo  migliori  amici  ma  negli  ultimitempi  avevamo  perso  il  contatto;  non  sai  chesorpresa  rivederlo!  Ho  scoperto  che  ha  fattocarriera, diventando un prestigioso mercante! Havoluto farmi due regali,  nel mio villaggio natalec'è la tradizione di dividere i doni ricevuti con unforestiero  e  lui  voleva  che  la  rispettassi.  Neprenderesti uno?»Si  tratta  di  due  oggetti  molto  diversi:  si  trattidi   un  Portafortuna  [56] e  della Polvereaccecante [34].Guarda le descrizioni e scegli quale preferisci: ilviaggiatore  sarà  molto  contento  di  regalartelo  econtinuerete  a parlare fino alla  fine della  serata.Torna al 6.
25Vi rilassate  avendo cura di  stare completamenteimmobili e, proprio come vi avevano raccontato i



monaci le formiche abbandonano spontaneamenteil vostro corpo lasciandovi proseguire. Andate al 15.
26Esplorate il passaggio con cautela scoprendo chesi tratta di un varco della foresta per nulla ostile eanzi  perfetto  per  un  accampamento:  gli  alberidisposti  a  cerchio  in  una  radura  colma  diramoscelli  potrebbe  persino  consentirvi  diaccendere un fuoco; se tuttavia volete comunquedormire alla locanda smettete di leggere e andateal 2.Non avete una tenda ma la notte non è così rigidauna volta che il falò brucia intensamente; neppuregli animali vi disturbano, spaventati dalle fiamme.Decidete  comunque di  fare dei  turni  di  guardia,ma  la  notte  non  vi  riserva  amare  sorprese.  Lamattina  venite  però  svegliati  da  un  rumore:  uncurioso  animale  si  è  infatti  avvicinato  al  vostroaccampamento  e  sta  lì,  immobile,  supponetevoglia del cibo; si tratta di una scimmietta moltoparticolare, con pelo bianco candido e soffice oltreche grandi e amorevoli orecchie.Ma  all'improvviso  questo  piccolo  animale  tantocarino balza in avanti e in un istante si avventa sulvostro  denaro  per  rubarlo!  Di  impulso  loinseguite, ma il piccolo ladruncolo è troppo agileper voi e perdete subito le sue tracce. Sconfortati,cancellate il denaro che possedevate.



Vi  rendete  conto  che  avete  anche  un  altroproblema:  inseguendo  la  scimmia  vi  sieteallontanati  dal  passaggio,  perdendovi.  Tirate  undado e andate al paragrafo indicato:1-2, 223-4, 365-6, 87
27«Non spaventatevi... il mio unico scopo è aiutarvi,lo giuro» dice la fata implorandovi di rimanere.Se la ascoltate tornate al 18, altrimenti l'unica viadi fuga è tornare indietro per il corridoio di pietrada dove siete venuti fino ai confini della foresta,paragrafo 67.
28BACCA AZZURRABacca di colore azzurrino chiaro la cui buccia èricoperta  di  grosse  protuberanze  che  la  fannosembrare una piccola nuvola, il suo diametro è dicirca quindici centimetri. Dopo averla mangiata tisenti subito pervaso da un'ondata di energia che tirende più leggero, agile, scattante consentendoti dieseguire acrobazie che prima pensavi impossibili.D'ora  in  puoi  ottieni  un  modificatore  +1DESTREZZA,  tuttavia  la  tua  condizione  attualeha anche degli effetti negativi: con la corporaturaattuale  sei  molto  più  fragile  ed  esposto  agliattacchi  avversari  e  ogni  volta  che  questi  ti



causano un danno di 1 punto resistenza in realtà tusubisci il doppio del danno.
29Timorosi,  entrate  nella  caverna,  che  scopriteessere  fiocamente  illuminata  da  roccefosforescenti. Avanzando fra i corridoi rocciosi, vifate  strada  nella  roccia  e  trovate  l'uscita;  aveteperò un'amara sorpresa: l'umidità  della  grotta hacorrotto  il  vostro  equipaggiamento  e  sepossedevate della polvere accecante, siete costrettia buttarla. Proseguite fra gli alberi fin quando unelemento  non  attira  la  vostra  attenzione:  vedetenel  cielo  una  colonna  di  fumo.  Vi  avvicinateandando al 23.
30Tentate  di  esplorare  il  passaggio  nord-est,  maquesto si rivela di difficile percorrenza e il  buionon vi permette di avanzare. Se volete provare con un altro passaggio sottraeteventi  alla  coordinata,  altrimenti  proseguite  allalocanda, 2.
31Vi  scagliate  disperatamente  contro  La  Roccia,convinti che le vostre energie si stiano esaurendo,eppure... non vi sentite per nulla esausti.Ma certo, il talismano! Quando  avete  attivato  il  suo  potere  ha  fatto  da



antidoto alle erbe ingerite!Con sorpresa  della  guardia  il  combattimento  hainizio
A ROCCIA

Forza:  5      Destrezza:5 Resistenza: 8
ORDINELa RocciaAvventuriero 1Avventuriero 2Avventuriero 3
Attacca  sempre  chi  ha  la  destrezza  più  bassa;l'addestramento speciale a cui è stata sottoposta laguardia dell'Arconte gli permette di utilizzare ogniturno in cui il suo attacco riesce un potere sceltocon il lancio del dado:1-2 annulla la difesa di tutti3-4 infligge 1 danno extra5-6 recupera 1resistenza Se vincete andate al 300.

32Arrivate  in  un'area  della  foresta  popolata  davegetali di colore verde smeraldo che crescono avari livelli dal suolo. Proseguite  seguendo il  passaggio  in  cui  le  piantecrescono più basse, ma comunque siete costretti afermarvi più volte fra la



vegetazione  lussureggiante  dalle  grandi  foglie.Sentite  un  rumore  d'acqua  e  vi  avvicinate  perscoprirne l'origine; arrivate così ad una pozza dirisorgiva  di  colore  verdastro:  probabilmente  èproprio  quest'acqua  termale  a  causare  lacolorazione particolare della zona. Osservando i  dintorni  la  vostra  attenzione vieneattirata  da  cinque  piante  singolari  che  cresconoattorno al laghetto, costituite da un robusto fustoverde  alto  un  metro  che  termina  con  un  fruttosproporzionato. Se  volete,  potete  raccogliere  questa  bacche  digrandi dimensioni e portarle con voi, ma potreteguardarne la descrizione, e quindi gli effetti, solodopo che uno di voi le avrà mangiate.
Bacca rossa [88], Bacca azzurra [28], Bacca gialla [62], Bacca rosa [45], Bacca verde chiaro [86]
Avete  non  poche  difficoltà  a  trovare  una  viad'uscita da questa zona della foresta, fino a quandoscovate un passaggio alla fine del quale il coloresmeraldo si affievolisce. Proseguite fra gli alberi, che diventano sempre piùradi,  e  rimanete  stupiti  dal  notare  nel  cielo  unacolonna di fumo.Vi avvicinate andando al 23.



33Entrate  nella  foresta  e  faticosamente  riuscite  adaprirvi un passaggio; dopo tanta fatica decidete difermarvi,  ma una nuvola di  frecce interrompe ilvostro riposo (eseguite una prova di destrezza, chifallisce perde 1 RESISTENZA).«Allora  c'era  davvero  qualcuno  che  ci  spiaval'altra sera!»Dai cespugli escono gli avventurieri che avevateseguito la sera precedente, armati di tutto punto.«E adesso, vediamo la resa dei conti!»
AVVERSARIO1Forza:3     Destrezza:2     Resistenza:2AVVERSARIO2Forza:2     Destrezza:2     Resistenza:3AVVERSARIO3 Forza:5     Destrezza:1     Resistenza:1
ORDINEAvventuriero1Avversario1Avversario2Avversario3Avventuriero2
Tutti  e  tre  gli  avventurieri  attaccano  fino  allamorte l'avventuriero3, poi l'avventuriero2 e infinel'avventuriero1.Se  li  sconfiggete,  potete  impossessarvi  dei  loro



oggetti:Spadone [70], Arco [54].Tentate di uscire dalla foresta, ma nella foga delcombattimento  avete  perso  l'orientamento;  viincamminate al 22.
34POLVERE ACCECANTEPolvere  di  colore  rosso/arancione,  che  contienepiccoli cristalli di colore più scuro. Usata all'iniziodi un combattimento se usata su un personaggioumano/animale permette di ridurre la sua forza a2. Una volta usata, cancellatela dal foglio.
35[AVVENTURIERO/I  CHE  INDAGANO  SUIRUMORI] Se siete usciti in due o tre andate al 12, altrimentivai al 57.
36Proseguite per il sentiero che vi conduce semprepiù vicini al cuore della foresta. Davanti a voi sitrovano alberi di mille forme diverse, ma non vifate distrarre e conservate tutte le vostre energieper immergervi sempre di più nella natura.D'un tratto sentite il rumore di un ramo spezzarsialla  vostra  sinistra,  ma lo  ignorate  e  proseguite.Un  altro  rumore,  alla  vostra  destra,  un  altrorumore, davanti a voi, un altro rumore, dietro di



voi e poi due occhi gialli spuntano dai cespugli ealtri  due  e  altri  due  ancora:  in  breve  tempo  virendete conto di essere circondati da quattro grossigiaguari  muschiati  che  avanzano  minacciosi:questi  animali,  dal  pelo  verde  scuro  simimetizzano perfettamente con l'erba alta e sonomolto difficili da individuare.Vi stringete uno addosso alle spalle e vi preparatea fronteggiarli quando notate che ai vostri piedi sitrova  un  particolare  oggetto:  un  Ciondolo  dilegno [7], se uno di voi vuole può impiegare unturno a raccoglierlo  prima che  il  combattimentofinisca,  ma  prima  non  potete  leggerne  ladescrizione.
GIAGUARI MUSCHIATIForza: 2    Destrezza: 1     Resistenza:Giaguaro1: 1Giaguaro2: 1Giaguaro3: 1Giaguaro4: 2
ORDINEGiaguaro1Giaguaro2Giaguaro3Avventuriero1Avventuriero2Avventuriero3Giaguaro4



I  giaguari  si  avventano  sempre  sull'avventurierocon resistenza minore.Faticosamente  riuscite  a  ferirli  ma  subito  nevedete spuntare altri e altri ancora come se non cifosse una fine. Colti dal panico iniziate a correrenel tentativo di seminarli. Finalmente dopo metridi corsa non sentite più i rumori delle bestie e vifermate per fare una pausa.Siete di fronte a un bivio: a destra potete vederel'ingresso di una caverna (paragrafo 29), a sinistrainvece  il  sentiero  si  addentra  fra  piante  di  unparticolare colore verde smeraldo (paragrafo 32).
37Avvicinate  il  vasetto  all'orso,  che  in  un  primomomento ringhia, ma poi, attirato dal profumo delmiele,  divora  con  felicità  il  pasto  nutriente,mostrandosi  socievole  con  voi  al  punto  cheriuscite a sfilargli il medaglione.Ciondolo di legno [7]Proseguite al 32.
38«Rimanete  fermi,  vi  devo  preparare  per  ilteletrasporto»dice il mago tracciando intorno a voiun cerchio con un bastone raccolto a terra.«Per dimostrarvi la mia gratitudine vorrei farvi unaltro dono» Il mago si ferma, impone le mani su divoi e pronuncia un incantesimo. Ora avete +1 DESTREZZA e +1 FORZA.



«Il mio debito è stato ripagato»Iniziate a vedere la realtà vorticare intorno a voifino a che perdete perdete completamente i sensi.Vi risvegliate  il  pomeriggio  del  terzo giorno,  al72.
39[AVVENTURIERO/I CHE PARLANO CON LACARTOMANTE]Vi avvicinate scrutando con anima scettica nellasfera, tentando di cogliere il significato nascostoche dovrebbe celare.E  mentre  osservate  vi  sentite  improvvisamenterisucchiati nel vetro...Vi  trovate  in  una  stanza  in  penombra,  grigia,estesa all'infinito; vi girate notando che non sietesoli: vicino a voi vedete due persone che stannodiscutendo, ignorandovi completamente.I loro contorni sfocati sono definiti da una linea dipura  energia,  unica  fonte  di  luce  quaggiù;nonostante  assomiglino  a  spiriti  stranamentericonoscete in loro dei tratti familiari. Si tratta didue uomini,  di  questo  siete  certi,  uno robusto  el'altro di una magrezza spettrale, che discutono fraloro animatamente.Ad  un  tratto  l'uomo  robusto  inizia  a  ridere,  evedete l'uomo magro che indietreggia mentre sulsuo  volto  si  fa  strada  un'espressione  di  puroterrore; ogni tentativo di scappare,  però, è vano:l'uomo robusto tira fuori un pugnale dalla cintura



e in breve riesce a colpire il suo avversario,  perpoi proseguire la sua risata isterica, l'unico suonoche siete in grado di sentire in questo luogo.La cartomante vi dà una pacca sulla spalla che viriporta completamente alla realtà.Ancora  un  po'  scossi  vi  congedate  da  lei,accorgendovi che siete stati in trance tutta la sera.Tornate al 6.
40La  strada  che  seguite,  all'apparenza  di  facilepercorrenza,  si  rivela  davvero  intricata  ecosteggiata da fastidiosi roveti  che finiscono piùvolte per pungervi. A un certo punto, inoltre, vi rendete anche contodi  esservi  persi.  Maledicendovi  per  la  pocaattenzione  prestata  ieri  continuate  a  farvi  stradaper  un  tempo  che  sembra  infinito,  finché  nelmezzo  del  sentiero  scorgete  un  grosso  animaleaddormentato. Andate al 48.
41[AVVENTURIERI  CHE  VOGLIONOPARLARE  CON  IL  VIAGGIATORESOLITARIO]Vi  accostate  al  viaggiatore  solitario  mentre  sitoglie i guanti di pelle che indossa e mette le mania scaldare sopra le fiamme. Tuttavia il ragazzo dicirca venticinque anni con la  barba nera sembra



intimorito dalla vostra presenza. Malgrado i vostritentativi  di  parlargli  durino  tutta  la  serata,  ilviaggiatore solitario non vi risponde e si limita adannuire  o  al  massimo  a  dirvi  poche  parolemormorate con voce fioca, fino a quando, ad  uncerto punto, si alza e chiede all'oste una camera.La vostra notte finisce qui, tornate al 6.
42L'edificio,  composto  di  un'unica  stanza  diventicinque metri quadrati, arredata con un letto euna scrivania presenta un camino con un piccolofocolare acceso alimentato con la magia.«Ehi, voi!» Stupiti vi girate in cerca di chi stia parlando«Sciocchi, sono qui, guardatemi!» Rimanete  allibiti:  sul  tavolo,  a  fianco  di  unColtello da lavoro [74], che potete prendere, vi èinfatti una bottiglia di vetro, con un grosso tappodi sughero, dentro alla quale si trova intrappolatauna vecchia piccolissima. «Che fate lì impalati? Liberatemi! Se siete anchevoi avversari dei monaci dovreste essere dalla miaparte: io sono la strega Seventi e un tempo abitavoquesto luogo, ma poi quei predicatori sono arrivatie hanno tentato di uccidermi. Ma la mia magia èforte  e  si  sono  dovuti  accontentare  diimprigionarmi. Dai su muovetemi!»Se  volete  liberarla  come  vi  dice,  andate  al  85,altrimenti uscite al 23.



43SPADA A UNA MANOSpada  ben  affilata  in  acciaio  leggero  con  l'elsadecorata  in  modo  semplice:  impugnata  rende  icombattimenti  molto  più  facili  donandoall'utilizzatore  +1  FORZA  e  permettendogli  diraddoppiare  i  punti  resistenza  sottrattiall'avversario.È possibile impugnare una sola arma alla volta.
44Esausti continuate interminabilmente a cercare peralmeno  trenta  minuti.  Stanchi,  assonnati,affaticati, alla fine trovate un altro punto in cui èpossibile entrare nel fitto della boscaglia.PASSAGGIO_NORDEST_COORDINATA:50Dopo  una  breve  sosta  discutete  sulla  vostraprossima  mossa:  potete  passare  la  notte  nellalocanda,  2,  o  nella  foresta  decidendo  unpassaggio,  sottraendo  20  alla  coordinata  eandando al paragrafo corrispondente.
45BACCA ROSABacca di colore rosa chiaro la cui forma ricordavagamente  un  cuore,  il  suo  diametro  è  di  circaquindici  centimetri  ed  è  molto  pesante.  Dopoaverla  mangiata  ti  senti  subito  pervaso  daun'ondata di energia e percepisci che il tuo corposta iniziando a mutare. Improvvisamente, a partire



dal tuo stomaco, percepisci una sensazione che siespande, come se la tua carne si irrigidisse. Provia urlare per comunicare ai  tuoi compagni  la tuasituazione,  ma  è  troppo  tardi:  anche  la  tuamandibola si irrigidisce mentre tutti i tuoi muscolisi tramutano in pietra e poi ti sgretoli diventandopolvere.  Quella  che  hai  mangiato,  infatti,  è  unabacca  della  pietrificazione,  spesso  usata  perannullare gli effetti dello sguardo del basilisco, mase  assunta  senza  essere  colpiti  da  alcunincantesimo  i  suoi  effetti  sono  mortali.  La  tuaavventura termina qui.
46Vi addentrate nella foresta; proprio come vi avevadetto l'oste in questo punto gli alberi sono menofitti  e consentono il  passaggio,  anche se a voltesiete  costretti  a  tornare  indietro  e  fare  alcunedeviazioni.  Proseguite  per  quasi  duemila  metrifacendovi  largo fra  la  boscaglia  che  si  infittiscesempre di più.Siete tutti stanchi per la camminata e vi chiedetese  non stiate  vagando  a  vuoto  quando  udite  unrumore in lontananza che spezza la monotonia. Viavvicinate  rimanendo  coperti  dalla  boscaglia  enotate davanti a voi una piccola radura in cui vagaun orso rossastro degli altipiani, con al collo unostrano medaglione.Questi  animali,  noti  per la  loro forza,  hanno unolfatto  infallibile,  ed  è  solo  questione  di  tempo



prima che questo vi individui. Se  avete  del  miele  e  lo  usate  andate  al  37,  seinvece combattete andate al 13. Se  tentate  di  fuggire  prima  che  la  bestia  viindividui, retrocedete al 3.
47[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CON  IMONACI] Solo avvicinandovi già sentite l'odoredi  birra  che  aleggia  attorno  al  tavolo.  «Venite,venite pure!» un monaco magro, alto e pelato vi facenno  di  avvicinarvi,  mentre  i  suoi  compagnibevono ininterrottamente. «Ehi, voi ubriaconi, nonvedete  che  abbiamo  compagnia?»  Esortatidall'amico anche gli altri due monaci distolgono losguardo  dal  boccale  che  hanno  di  fronte  perosservarvi,  rivelando  così  due  sorrisi  a  cuimancano  parecchi  denti;  il  monaco  sulla  vostrasinistra,  probabilmente  il  capo  del  gruppo,  ègrasso e  pieno di  rughe,  oltre  ad avere i  capellicompletamente bianchi,  in contrasto con l'ultimomonaco  molto  giovane  e  con  un  fisico  benallenato. Parlate con i tre, ma dopo aver visto i loro sguardivi  è  chiaro  che  sono fedeli  al  monastero  e  nonsono  intenzionati  a  cedere  informazioni  cosìfacilmente. Tuttavia forse....Se avete 3 monete e volete pagare da bere andateal  82,  altrimenti  continuate  a  parlare  con  i  trechierici per un po' e la serata finisce, 6.



48Per  fortuna  si  tratta  di  un  pipistrello  gigante,prevalentemente notturno: se non lo infastidite vilascerà passare senza problemi. Eseguite  una  prova  di  destrezza,  se  tutti  e  treriuscite andate al 22, altrimenti andate tutti al 66.
49[AVVENTURIERO/I RIMASTI]Più volte tentate di prendere sonno, ma non potetefare  a  meno  di  preoccuparvi  e  tormentarvi  conmille domande: cos'era quel rumore? Come mai ilvostro compagno non è ancora tornato? Se volete coricarvi, ignorando la preoccupazione,dopo un po' riuscite ad addormentarvi (paragrafo89), altrimenti uno o più giocatori possono andarefuori a controllare, al 5.
50Assonnati  salite  le  scale  ed  entrate  nella  vostrastanza.  La camera è piccola ma,  non vi importaperché vi basta stendervi sui comodi letti di pagliae  riposare.  Se  la  squadra  non  è  al  completo  inquanto  un  avventuriero  è  ancora  disperso  neidintorni  della  locanda,  andate  al  49,  altrimentiproseguite al 69.
51Mostrate  all'Arconte  il  talismano,  l'oro  cherisplende nel tramonto del terzo giorno.



«Datemelo»Subito la reliquia al Ministro, che vi ricompensacon una bottiglia di antidoto, da cui bevete tutti unsorso.  «Prima  che  le  nostre  strade  si  dividano...ditemi:  avete  scoperto  qualcosa  sui  ribelli  nellaforesta, li avete mai incontrati?»«No»  la  Roccia,  che  fino  a  quel  momento  erarimasto  in  silenzio  «Non  li  hanno  incontrati,perché i ribelli hanno un modo più semplice pervenire  in  possesso  del  talismano...»  La  Rocciainizia  a ridere fragorosamente:  una risata  malatache si interrompe bruscamente mentre la guardiadel  corpo  estrae  un  coltello  «Dammeloimmediatamente se ci tieni alla vita !» L'Arconteinizia a balbettare mentre impallidisce «Non può...non può ess..essere! Com... come puoi farmi unacos... cosa del genere? Sono dieci anni che... che...mi sei fed...dele!»«Dieci  anni  che  assecondo  le  tue  crudeltà,  chesopporto  le  tue  angherie  in  nome  del  bene  delpaese! Hai ucciso intere famiglie per mantenere ilbuon nome della nazione! Tu e quel rimbambitodel  re.  Ma  adesso...  pagherai!»  La  Roccia  siavvicina  all'Arconte  Ministro  mentre  questo  virivolge un'occhiata disperata.«Ahahah!  Temo  che  non  ti  saranno  di  nessunaiuto! Sai perché non ho aspettato di essere solo?Perché...» dice la Roccia estraendo una bottigliadal vestito «... perché era questo l'antidoto! I treprodi  servitori  hanno  bevuto  dell'ottima  acqua



colorata:  fra  non  molto  crolleranno  a  terrasvenuti!»Se avete l'annotazione UP andate al 31, altrimentiproseguite.Ascoltate le parole di la Roccia e vi scagliate su dilui mentre sentite la rabbia ribollirvi  nelle  vene,ma con orrore constatate che che ha detto il vero:tenete a stento gli occhi aperti, i vostri movimentisono  goffi,  lenti,  e  in  un  attimo  la  guardia  delcorpo vi mette fuori gioco, per sempre...
52Pronunciate la  formula segreta e d'improvviso ilmondo inizia a vorticarvi attorno.Siete in un santuario,  la stanza in cui vi trovatesembra estendersi all'infinito ed è retta da milionidi colonne di marmo scintillante, davanti a voi sitrova un altare decorato con mille pietre preziose esopra  l'altare  finalmente  lo  vedete:  sietefinalmente  giunti  nel  luogo  custode  delTALISMANO [80]. Allungate  una  mano  e  venite  a  contatto  con  lareliquia.Subito la visione scompare e vi ritrovate di nuovoai piedi del ceppo, è la notte della seconda sera etutto  sembra  essere  stato  un  semplice  sogno,eppure... vi basta aprire il palmo della mano perscoprire che il talismano ora è in vostro possesso.Ora non vi resta che tornare dall'arconte! Andate al 87.



53[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CON  IMONACI]  «Bravi  i  nostri  amici!  Li  hai  sentitioste?  Un  altro  giro,  su!»  «Non  dovremmo berecosì  tanto...»  dice  il  monaco  coi  capelli  pelatimentre afferra il suo bicchiere «..va a finire che cimettiamo nei guai....»«Nei  guai?  Mai stato  nei  guai  una volta  in  vitamia! E poi anche tu un bicchiere te lo sei preso!»«"Mai stato nei guai"? Ma fammi il piacere! Nonti  ricordi  già  più  che  per  venire  qui  quasi  cirimettevi le penne??»Se volete approfondire il discorso potete chiedereinformazioni,  ovviamente pagando 3 monete perun  nuovo  giro  di  birra  (paragrafo  4),  altrimentiproseguite al 71.
54ARCO FLESSIBILEDotato di 5frecce, questo arco, in legno di tasso, èun'ottima  arma  a  distanza  e  consente  ad  ungiocatore  che  sceglie  di  difendersi  di  effettuarenello  stesso  turno  una  prova  di  destrezza  perinfliggere un danno speciale di 1 ad un avversario,a patto che vi siano almeno 2 giocatori in squadra.È possibile impugnare una sola arma alla volta.
55Non avete  problemi  a lasciare la  foresta e  dopouna  giornata  di  sfiancante  cammino  riuscite  a



raggiungere  il  luogo  di  incontro  pattuito  conl'Arconte Ministro, al 72.
56DADI DELLA FORTUNA SFACCIATAPortafortuna  costituito  da  due  dadi  di  ceramicalegati  fra  loro.  Il  suo  lieve  potere  magico  vipermette,  per  due  volte  nell'avventura,  dimodificare  il  risultato  del  lancio  di  un  dado  avostro piacimento.
57[AVVENTURIERO  CHE  INDAGA  SUIRUMORI]Esci,  nel  buio  della  notte,  allontanandoti  dallaconfusione e dai rumori della locanda, mentre unfreddo pungente ti assale penetrandoti nelle ossa.E poi accade. Lanci un urlo. E un attimo dopo laforesta torna ad essere silenziosa.Riferisci  ai  tuoi  compagni  che  sei  disperso  neidintorni della locanda. Torna al paragrafo 6.
58Quello che avete di fronte è senza dubbio uno deiresti di un albero davvero antico: il ceppo infatti ègrande  quasi  sei  metri  di  diametro  e  presentamigliaia  di  anelli;  notate  che  neppure  il  suoabbattimento  è  stato  recente,  dato  che  sulla  suasuperficie  si  sono  depositati  più  e  più  strati  dipolvere e terriccio.



Alla sua base è presente una targhetta di pietra conscritto  un  salmo,  probabilmente  lasciata  daimonaci quando questi hanno deciso di recidere lapianta.
Rendiamo grazie a Quntae perché ci ha donato quest'albero grande, onnipotente, immenso ti ringraziamo per averci omaggiato e nel tuo solo onore faremo entrare solo coloro che nel legno inserirannoil tuo sacro e alto nome
Se  avete  capito  cosa  fare,  andate  al  paragrafocorrispondente, altrimenti ritornate al 87.

59«Grazie,  grazie,  ....  voi  si  che  avete...  avete  unbuon occhio per... le cose di valore...»Vi avvicinate  alla  porta  della  locanda,  decisi  adentrare, quando la vecchietta vi ferma.«Ascoltate... l'equipaggiamento che avete preso....volete andare nella foresta, non è così? Ebbene...sappiate che entrare è molto difficile... ma il veroproblema  è  uscirne  dato  che  una  maledizione...una  maledizione  incombe  sul  luogo  e  solo  imonaci  o  i  maghi  riescono  a  contrastarla....tuttavia  un  modo  che  vi  permetterebbe  diandarvene esiste....»La mercante, che nel frattempo ha raccolto tutta la



sua  merce,  vi  si  avvicina  per  proseguire  il  suoracconto.«Dovete  sapere  che  tanto...  tanto  tempo  fa  unmago  condannato  a  morte  perché  i  suoi  studierano ritenuti...  empi tentò di rifugiarsi in questaforesta ma i monaci, che si erano insediati qui dapoco, scovarono il suo nascondiglio e decisero diinfliggerli  una  punizione....  esemplare:utilizzarono  i  loro  poteri.....  per.....  pietrificarlo.Tuttavia  l'incantesimo  è  reversibile...  si  può...annullare  grazie  ad  una pianta  molto  rara.....  Setrovate una statua di un uomo seduto, spalmatelacon il succo.... il succo della bacca rosa e il magovi aiuterà ad... andarvene.... per trovare le baccheguardate...  guardate  vicino  alle  piante  verdesmeraldo...»Ringraziate la vecchia per il suo utile consiglio e,finalmente, aprite la porta. Andate al 63
60Come  vi  aveva  detto  Flora,  ripetete  tre  volte  ilnome della  strega malgrado questa vi implori  dismettere.  «Vi  prego  no!  Vi  prego  no!»  Ma voisiete  non  vi  fate  impietosire  e  siete  contentiquando vedete la vecchia megera vorticare semprepiù veloce dentro alla bottiglia e scomparire.«Grazie»  sentite  la  voce  della  fata  risuonarenell'aria «Adesso sono finalmente libera e nessunosoffrirà a casa mia...» uscite dalla stanza appena in



tempo per vedere Flora ascendere in cielo avvoltanella sua aurea luminosa.Adesso che avete ucciso Seventi e annullato la suamaledizione,  siete  liberi  di  uscire  dalla  forestaquando volete, andando al 55. Tornate al 23.
61[ULTIMO  AVVENTURIERO  RIMASTO]Aspetti,aspetti,aspetti,  ma  nessuno  bussa  allaporta.  I  secondi  ti  sembrano  minuti,  i  minuti  tisembrano  ore.  Aspetti,aspetti,aspetti,  le  tuepreghiere  però  non  vengono esaudite  e  nessunobussa alla porta.I tuoi compagni ancora non tornano. Devi  prendere  una  decisione,  adesso:  se  vuoiuscire a cercarli vai al  75, altrimenti, angosciato,trascorri  le  poche  ore  che  ti  separano  dall'albaprendendo sonno solo per qualche istante, vai al89.
62BACCA GIALLABacca di colore giallo dorato di superficie liscia edi forma sferica perfetta, il suo diametro è di circaquindici  centimetri  ed  è  molto  leggera.  Dopoaverla  mangiata  ti  senti  subito  pervaso  daun'ondata  di  energia  che  diminuisceimmediatamente il tuo dolore e risana le tue ferite.Aggiungi subito 3 punti di RESISTENZA al tuovalore corrente.



63Entrate  in  un  ambiente  abbastanza  affollato,soprattutto considerando le limitate dimensioni dellocale.  La  sala  principale  infonde  un  piacevolesenso  di  sicurezza,  complice  anche  il  grandefocolare  che  arde  vivacemente  nel  camino,diffondendo una luce calda e rassicurante.  In unbatter d'occhio vedete muoversi l'oste, un omonedall'aspetto amichevole e con dei grossi baffi neri,che  vi  si  avvicina  ancora  intento  a  pulire  unbicchiere.  Dopo  avergli  consegnato  il  denaroricevuto dall'Arconte, vi sedete a una delle granditavolate. Il pasto del giorno è una mediocre zuppache  divorate  avidamente.  La  cena  proseguetranquilla  malgrado,  ogni  tanto,  si  sentano degliinquietanti  rumori  provenienti  dall'esterno;  l'ostetuttavia  vi  assicura  che,  fin  quando  nonabbandonerete l'edificio, non c'è niente da temere.Dopo  esservi  riposati  a  dovere,  iniziate  adesaminare le persone intorno a voi. Andate al 6.
64[AVVENTURIERI  CHE  CERCANO  ILCOMPAGNO DISPERSO]Uscite, nel buio della notte, determinati a far lucesul mistero e continuare a camminare fino a chenon sentite di nuovo l'urlo che vi aveva raggelato:vi avvicinate, con prudenza e riuscite a scorgerlo.Davanti a voi si erge, in tutta la sua potenza, unmostro alto due metri e formato da pura oscurità



con testa  di  donna e corpo formato  da tentacolinero pece. Ma non è questa la cosa più inquietanteche vedete. Ai piedi del mostro infatti si trova unacarcassa di cui la bestia si sta cibando con avidità.È la carcassa del vostro compagno.La creatura d'un tratto smette il suo macabro pastoe si gira verso di voi con il sangue che gli coladalla  bocca,  rivelando  i  due  occhi  gialli  e  ilineamenti  femminili.  Tuttavia  il  mostro  nonsembra  intenzionato  a  volervi  attaccare  e  anzisembra intimorito dalla vostra presenza. Rimanetefermi per qualche istante mentre la bestia vi fissa,ma poi, improvvisamente questa emette un ringhioe  scompare  avvolta  da  un  bagliore  violaceo,portandosi dietro il cadavere del vostro amico.Sconfortati rientrate nella locanda, ma dopo quelloche è successo riuscirete a dormire ben poco....Comunicate  al  vostro  compagno  che  è  morto  eproseguite andando al paragrafo 69.
65GUANTI DA CERIMONIA DECORATIPaio  di  guanti  tempestati  di  pietre  più  o  menopreziose  che  presentano  motivi  decorativigeometrici:  sono  senza  dubbio  parte  diun'armatura magnifica, ma il loro in battaglia nonè  molto  conveniente  visto  il  loro  peso:  perindossarli serve una destrezza maggiore o uguale a3; permettono di annullare il primo danno ricevutoin ogni combattimento, rendendo però la destrezza



dell'indossatore  pari  a  1  indipendentemente  daimodificatori.
66In punta di piedi tentate di aggirare questa enormecreatura, ma le cose non vanno per il verso giustoe  il  pipistrello  si  risveglia,  mostrandovi  la  suainterminabile fila di denti appuntiti e le sue grandiali che riuscono quasi a oscurare il sole. Non avetescelta: dovete affrontarlo.

PIPISTRELLOForza: 3    Destrezza: 1    Resistenza:  3
ORDINEAvventuriero1Avventuriero2PipistrelloAvventuriero3
Il pipistrello ha una mentalità semplice: all'inizioAttaccherà  l'Avventuriero1  e  poi  ogni  turnoAttaccherà  l'ultimo  giocatore  che  gli  ha  inflittodanno. Se vincete andate al 22.

67Siete al limitare della boscaglia.La foresta è costituita da alberi molto robusti oltreche intrecciati fra loro.Se  avete  le  coordinate  di  un  passaggio  potete



sottrarre 10 e andare al paragrafo corrispondente,in  alternativa  potete  aprirvi  una  breccia  fra  gliintricati  alberi  a  Sud:  eseguite  una  prova  didestrezza (chi fallisce -1 RESISTENZA) e andateal 32.
68«Mi spiace, ma i patti sono patti: niente talismano,niente  memoria.  Troveremo  qualcun  altro  cheesegua  questa  missione.»  l'Arconte,  scocciato,esce  dalla  capanna  lasciandovi  ammutoliti  ariflettere sul vostro fallimento.Vi svegliate su un letto di paglia:  è pomeriggio.Non sapete per quanto avete dormito, ma la cosapiù inquietante è che non sapete neppure perchésiete  lì.  Forse  avete  bevuto  troppo  tutti  e  tre?Improbabile, eppure vi sembra la sola spiegazioneche giustifichi  un tale  vuoto di  memoria.  Senzapensarci troppo vi alzate e vi mettete in marcia:anche  se  non  avete  uno  scopo,  siete  certi  chetroverete qualcosa da fare, prima o poi....
69Vi svegliate  mentre i  raggi del sole si riversanonella vostra stanza. Subito vi preparate e scendeteal  piano  inferiore,  dove  incontrate  l'oste  che  visaluta con un cenno mentre serve la colazione aiclienti. Voi però siete soddisfatti della cena di ierie  decidete  di  partire  subito,  quindi  uscite  dallaporta  della  locanda,  pronti  ad  iniziare



l'esplorazione. Andate al 67.
70SPADONE PESANTESpada  larga  a  due  mani  che  richiede  una  forzamostruosa(minimo  3)  per  essere  impugnata,  mache  in  compenso  permette  di  infliggere  3danniextra ogni volta che si attacca/assalta/affonda.È possibile impugnare una sola arma alla volta.
71[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CON  IMONACI]  «Cambiando  discorso...  avete  sentitodel Talismano? Secondo me stavolta le voci sonovere eccome!»«Non  so...  mi  pare  strano  che  un  fatto  cosìimportante,  sì  insomma  se  fosse  vero  neparlerebbero tutti, no?»Chiedete  ai  monaci  di  cosa  stiano  parlando  e,anche se si tratta di informazioni riservate, la birrafa il suo dovere e scioglie la lingua dei tre.«Ebbene,  pare proprio che l'Arconte Ministro inpersona abbia messo gli occhi sul Talismano sacroche è nascosto in questa foresta. Nessuno mette indubbio le sue intenzioni o il suo potere, tuttavia.....» il monaco scoppia in una fragorosa risata «.. luinon sa di certo come usarlo! Eh no che non lo sa!Solo noi monaci conosciamo la parola d'ordine perattivare i suoi poteri, eheheh! Vieni, te la dico inun orecchio...»



Il monaco più giovane dei tre vi si avvicina e visussurra il metodo per attivare il talismano.Ora anche voi siete in grado di usarlo! Se verretein  possesso  di  questo  oggetto  quando  vi  verràdata la possibilità di attivarlo dovrete aggiungere4 al paragrafo in cui siete; per usarlo su di voi, vibasterà  aggiungere  4  al  paragrafo  in  cui  iltalismano viene descritto.Contenti  per  l'informazione  ottenuta,  salutate  imonaci e vi preparate ad andare a dormire; andateal 6.
72Arrivate nel luogo concordato con l'Arconte, unacapanna costruita con assi di legno, probabilmenteabbandonata da tempo.«Vi aspettavo.»dice l'Arconte Ministro mentre laRoccia  chiude  la  porta.  «Avete  preso  iltalismano?»Se sì andate al 51, altrimenti al 68.
73Vi  avvicinate  alla  statua:  si  tratta  di  un  bloccounico di pietra scolpito in maniera incredibilmenteverosimile  e raffigurante un uomo nel pieno deisuoi anni che è seduto con le gambe incrociate frai  fiori;  quello  che  vi  colpisce  di  questaraffigurazione,  oltre  alla  grande  cura  deiparticolari  che  ha  avuto  l'artista,  è  l'espressionedisperata sul volto del soggetto il cui sguardo si



aggrappa con tutte le forze alla vita dando un'areadi malinconia all'opera.Se  sapete  già  come  comportarvi  e  possedetel'oggetto giusto, andate al 83, se invece possedeteil talismano e sapete come si usa, potete attivarlo.Altrimenti  esaminate  a  fondo  la  statua,  senzatrovare  niente  di  utile  per  la  vostra  missione,tornate al 87.
74COLTELLO DA LAVOROUn  utensile  dalla  lama  ben  affilata  che  vieneutilizzato per sminuzzare le erbe, ma aiuta anchein combattimento donando un bonus +2 FORZA.È possibile impugnare una sola arma alla volta.
75[ULTIMO AVVENTURIERO RIMASTO]Esci fuori nella buia notte. Hai paura, terrore, manon puoi sopportare l'idea di abbandonare i  tuoicompagni dispersi.Ti allontani dalla locanda, seguendo il rumore cheha già rapito i tuoi più cari amici. Sei l'ultimo delgruppo: sai che se anche tu non farai più rientro acasa nessuno verrà a cercarti. "Puoi farcela, devifarcela": sono le parole che ti ripeti  nella  mentementre prosegui; forse i tuoi compagni si sarannosemplicemente  persi,  chissà?  O  forse....forse  tihanno voluto  abbandonare  perché sei  l'elementodebole del gruppo! Ormai stai delirando.



Mentre continui  a  camminare,  trascinato  da unaforza  invisibile,  lo  vedi:  un  mostro,  fattodell'oscurità  più nera,  i  cui tentacoli  fuoriesconodal corpo per cibarsi  di due carcasse.  I resti deituoi compagni.Il terrore ti assale mentre la bestia nera interrompeil suo macabro pasto e con il sangue alla bocca sivolta verso di te, mostrandoti i suoi occhi gialli eil suo volto di donna.La paura  della  morte  ti  dà  una nuova spinta  diadrenalina ma sia che tu cerchi di fuggire o che turimanga  fermo la  tua  sorte  è  segnata.  La  bestiaormai  ti  ha  fiutato.  Ha  fiutato  il  tuo  sangue.L'avventura finisce qui.
76VASETTO DI MIELEVasetto di vetro contenente miele di colore oro,ricco di zuccheri nutrienti che consentono a chi lomangia di eseguire due azioni lo stesso turno perun combattimento.
77Mettete il talismano attorno al collo della statua epronunciate  la  formula  che  avete  imparato  daimonaci:  una  sfera  gialla  si  libera  e  rimaneteesterrefatti  quando al posto della pietra compareimprovvisamente un uomo in carne ed ossa!«Aria!Aria  finalmente!Anni  e  anni  di  prigionia,ma dopo tanto ho ritrovato la libertà! E voi, grazie



per  avermi  liberato,  ma  sappiate  che  ci  tengotroppo alla mia vita e senza questo talismano temoche tornerei ad essere di pietra!»Tentate  di avvicinarvi  per riprendere la  reliquia,ma è tutto inutile: il mago lancia un incantesimoaccecante(perdete tutti 1 punto di RESISTENZA)e  poi  scompare  avvolto  da  una  luce  viola.Cancellate l'oggetto talismano e tornate al 87.
78[ULTIMO AVVENTURIERO RIMASTO]Non  vedendo  i  tuoi  compagni  tornare  inizia  aprenderti un'ansia incontrollabile. Se vuoi provarea cercarli vai al 75.Se vuoi provare ad aspettare,  nella speranza chealmeno  uno  di  loro  torni,  vai  al  61.  Altrimentiterrorizzato trovi la forza per dormire e ti svegli al89.
79[AVVENTURIERO/I CHE PARLANO CON LACARTOMANTE]Vi avvicinate alla strana maga, ma questa è cosìconcentrata sulla sfera e assorta nei propri pensieriche  si  accorge  di  voi  solo  quando  vi  sedeteaccanto a lei. Senza lasciarvi neanche il tempo dipresentarvi, la cartomante inizia subito a parlare.«Il  mio nome è Alissia  e  mi  ritengo,  a ragione,una veggente di spiccato successo. Modestamente,il mio mestiere è scrutare la sfera di cristallo per



scoprire segni premonitori sul futuro, e in questosono  la  migliore.  Ma  prego,  accomodatevi,  soquanto  possa  risultare  incredibile  a  persone  delvostro rango, ma oggi risponderò anche alle vostredomande.» Vi  sedete  senza  replicare  sorpresidall'atteggiamento autocelebrativo della medium.«Ecco  guardate!  Non  vedete  che  in  mezzo  allasfera c'è un numero? No, certo che non lo vedete.Eppure  è  ovvio!  È  più  piccolo  numero  disparimultiplo  di  tre  che  diviso  per  sette  dà  restoquattro!»Se volete assecondare la cartomante, smettete dileggere,  trovate  il  numero  a  cui  si  riferisce  eandate al paragrafo corrispondente.«Miei cari, è evidente che, al contrario di me, nonsiate affatto portati  per queste cose.» La notte èormai finita.Tornate al 6.
80TALISMANO DI QUNTAEL'oggetto della vostra ricerca, un talismano d'oromassiccio  a  forma  di  croce  nel  cui  centro  èincastonato  un  rubino  di  grandi  dimensioni.Secondo i monaci è il ciondolo che il dio Quntaeregalò  alla  prima  donna  in  modo  che  potessecurare l'amico del primo uomo dal veleno,  ed èrisaputo che nasconde poteri  magici  in  grado diagire contro malattie e maledizioni.



81Vi avventurate verso destra. È una marcia lunga efaticosa,  la luce cala a ogni passo, ma la vostradeterminazione  ha  la  meglio  sulla  stanchezza  e,dopo quasi un'ora di cammino, riuscite a scopriredue  brecce,  che  potrebbero  consentirvi  facileaccesso al cuore della boscaglia:PASSAGGIO_SUDEST_CORDINATA:28PASSAGGIO_EST_CORDINATA:46Ormai  anche  gli  ultimi  raggi  del  sole  sonotramontati e siete indecisi su come procedere, seritornare  alla  locanda  (paragrafo  9),  oppurecontinuare ad esplorare cercando altri sentieri, 44,o perlustrare  a  fondo  uno  dei  passaggi  appenascoperti,  sottraendo  20  dalla  coordinata  erecandovi al paragrafo corrispondente.
82[AVVENTURIERO/I  CHE  PARLANO  CON  IMONACI]  Chiamate  l'oste  che  contento  ritira  isoldi e porta una birra a testa. «Sono di borsa largai  nostri  nuovi  compagni,  eh?  Alla  salute!»  ilmonaco  giovane  tracanna  il  bicchiere  tutto  d'unfiato, ma anche i suoi compagni non sono menoavidi  e  tragurgitano  i  loro  boccali  allegramente.«Ahh, ottima bevuta! Il succo di bacca gialla lisciaavrà anche capacità guaritive eccezionali, ma nonpuò competere con la birra dorata!»«Se solo ne avessimo un altro sorso. Offriteceneancora, dai!»



Se spendete altre 3 monete per offrire un boccale atesta andate al 53, altrimenti anche se i monaci viringrazieranno  e  saranno  socievoli  con  voi,  lavostra raccolta di informazione non otterrà alcunrisultato (paragrafo 6).
83Come  vi  era  stato  suggerito,  spalmate  il  succodella  bacca  rosa  sulla  statua.  Bollicine  dieffervescenza  compaiono  sulla  pietra  e  in  pochiminuti il mago che vi era intrappolato ritorna allavita  compiendo  un profondo respiro.  «Aria!Ariafinalmente!Anni  e  anni  sconfitto,  destinato  arimanere in agonia nella prigione in cui i monacimi avevano rinchiuso. Ma adesso è finita, è finita!Suppongo  siate  voi  i  miei  liberatori:  sono  ingrande debito, mi avete ridato la vita, la cosa piùimportante che esista. Chiamatemi quando volete:vi scorterò personalmente fuori da questo luogo.»Il  mago  si  ferma nella  radura aspettando che  lavostra  ricerca  sia  terminata:  segnatevil'annotazione per uscire dalla foresta andate al 38e continuate al 87.
84Recitate la formula che i monaci vi hanno rivelatoubriachi.  Una  sfera  di  energia  gialla  che  vicirconda  per  un  istante  e  in  un  secondo  il  suopotere  vi  penetra  nel  sangue  rigenerandovidall'interno.  Anche  se  ciò  che  notate



immediatamente  è  solamente  una  lievecicatrizzazione delle vostre ferite (guadagnate tutti+1  RESISTENZA),  il  vero  potere  di  questareliquia  è  che  rimuove  immediatamente  ognimaledizione  e  annulla  tutti  gli  effetti  negativipermanenti dei cibi che avete mangiato.  Segnatel'annotazione UP e che non potete più utilizzare iltalismano su di voi, dato che il vostro corpo si èassuefatto al suo potere.
85Stappate la bottiglia liberando la strega. Un fumoinvade la stanza e l'avamposto  inizia  a  prenderefuoco. «Tremate tutti! La grande Seventi è tornatae finalmente tutto il mondo potrà subire di nuovola mia collera!»vedete la vecchia megera alzarsi involo  su  una  scopa  e  sparire  nella  forestaaccompagnata da una risata malvagia.Siete  stati  colpiti  dalla  maledizione  di  Seventi:d'ora  in  poi  avrete  -1  FORZA,  questa  è  laricompensa per chi aiuta le streghe!Tornate al 23.
86BACCA VERDEBacca di colore verde chiaro splendete rugosa altatto e di forma ovale, il suo diametro è di circaquindici centimetri. Dopo averla mangiata ti sentisubito  invadere  da  un'ondata  di  vomito:  questofrutto,  che  ti  sembrava  così  buono  causa  infatti



gravi problemi di indigestione. D'ora in poi e per un'intera settimana proverai unsenso  di  nausea  così  forte  che  avrai  unmodificatore -1 DESTREZZA e -1 FORZA.
87Arrivate  in  una  strana  radura  di  formaperfettamente ellittica in cui si trovano una statuadi  una  persona  seduta  a  terra  e  un  gigantescoceppo; guardando il cielo notate inoltre che vicinoa voi si vede alzarsi del fumo, probabile indizio diun  falò.  La  vegetazione  qui  è  particolarmentebassa,  senza  cespugli  o  alberi,  ma  solo  erba,gramigna e piccoli fiori bianchi.Se  volete  esaminare  il  ceppo  andate  al  58,  sevolete esaminare la statua, magari per scoprire chisia stato a costruirla e perché, andate al 73; potete,inoltre,  provare  a  scoprire  l'origine  del  fumoandando al 23. Se siete ad un punto morto con la vostra ricerca enon sapete come uscire dalla foresta andate al 16.
88BACCA ROSSABacca di colore rosso acceso e di forma a goccia,il  suo  diametro  è  di  circa  quindici  centimetri.Dopo averla  mangiata  ti  senti  subito pervaso daun'ondata  di  energia  che  ha  un  effettorivitalizzante e migliora i tuoi riflessi: dopo avermangiato questo frutto ti senti invincibile e pronto



a  superare  qualsiasi  ostacolo,  anche  se  ti  rendiconto  che  questa  nuova  forza  consuma  più  infretta le tue energie.D'ora  in  poi  prima  di  entrare  in  combattimentopuoi scegliere di rinunciare permanentemente adun  tuo  punto  di  RESISTENZA  in  modo  daottenere un modificatore +2 FORZA solo per quelcombattimento.
89[AVVENTURIERO/I RIMASTI]Vi  svegliate  preoccupati  e  subito  vi  preparate  escendete  al  piano  inferiore,  ma  ancora  nessunanotizia del vostro compagno/i. «Mettetevi il cuorein pace», dice l'oste vedendovi così agitati. «Se il vostro compagno è uscito la notte da solo,ci sono poche probabilità che riusciate a riportareindietro  anche  solo  il  suo  cadavere:  la  forestanasconde  misteri  e  insidie  di  ogni  tipo  eaffrontarle al buio è come buttarsi a capofitto daun  burrone.  Se  questa  locanda  non  fosseschermata  magicamente  da  un  antico  sortilegio,probabilmente anch'io sarei già morto da tempo.»Segnatevi che tutti coloro che sono dispersi sonomorti. Scioccati dalla tragica notizia non potete faraltro che proseguire andando al 67.
90PERGAMENA MAGICAFoglio di dimensioni 200x20cm circa su cui sono



state  disegnate  rune  cariche  di  potere  di  varieforme  e  colori  riempiendo  di  inchiostro  l'interasuperficie disponibile;  in basso a destra presentainoltre  delle  bruciature  molto  particolari,  chesembrano essere state realizzate da un compostochimico piuttosto che da un fuoco naturale.
91[AVVENTURIERO/I CHE INDAGANO  SUGLIAVVENTURIERI SOSPETTI]Cautamente salite al piano superiore e vi appostatedavanti alla porta della camera degli avventurierisospetti  tentando di cogliere alcune informazionisu questi inquietanti personaggi. Per lungo temposentite solo rumori di sottofondo, ma poi la vostraattesa viene premiata.«Allora  è  deciso......  domani  saremo  noi  aprendere il talismano. Già pregusto le monete chesborserà quell'idiota dell'Arconte Ministro. Hai giàdeciso da dove entreremo?» «Entreremo  a  nord,  dove  c'è  l'ingresso  menoinsidioso»  «Ma  pensavo  avessimo  concordatodi ...» «No. Ho cambiato idea. Se capisci cosa intendo.»«Ahhh. Comprendo» Decidete di non arrischiarvi, per cui la vostra nottefinisce qui. Segnate la seguente annotazione.PASSAGGIO_NORD_CORDINATA:43Tornate al 6.



300«Grazie ai poteri che mi sono stati conferiti per ilmerito di aver salvato la vita del nostro sovrano iovi  nomino,  alla  presenza  del  Gran  Consiglio,membri  dell'ordine  dei  Cavalieri  Reali!»dicel'Arconte posandovi la spada sulle spalle mentredieci  uomini  in  tunica  bianca  con  glifi  doratiapplaudono.«Potete  alzarvi  adesso,  ma  lasciate  che  vi  dicaun'ultima parola: grazie, in nome di tutto il regno.Vi  assicuro  che  la  vostra  impresa  non  verràdimenticata»Per  tutto  il  resto  della  giornata  non  potete  cheessere  contenti  e  spensierati;  che  onore:  l'ordinedei Cavalieri Reali è così segreto e importante chenemmeno voi prima ne conoscevate l'esistenza!«Signor Ministro, con che soldi ha intenzione dipagare  i  tre  avventurieri?  Devo  mandare  unalettera al Re per chiedere il denaro necessario?»«Oh, non temere: non sarà necessario dar loro unaricompensa, invasati come sono dalla cerimonia dipremiazione ci daranno il tempo di andarcene intutta calma prima di richiedere il pagamento delle1000 monete promesse. Piuttosto dai una monetaai  dieci  vestiti  con la  tunica,  si  sono dimostratidegli ottimi attori e il vero Gran Consiglio non hadovuto  muovere  neanche  un  passo.  CavalieriReali,  ultimamente  ho  proprio  una  fervidaimmaginazione!»



Canto Elficodi Firebead_elvenhair





PROLOGOIl tuo nome è Kiran Holdfast,  conosciuto fra glielfi come il Campione, titolo raramente conferitoad  un  estraneo.  Lo  guadagnasti  cinque  anni  fadopo aver salvato la figlia del re degli elfi, LeannaWhisperwind,  da  una  banda  di  schiavisti.  Lostesso Re Lunarion ha riconosciuto il tuo valore eti ha nominato guardia del corpo della principessa.Il reame degli elfi, anche se isolato, è rigoglioso epacifico,  e  questi  cinque  anni  sono  trascorsi  intranquillità.Ma  ora  Gorgoth  il  Divoratore  minaccia  dirisvegliarsi.  Questi  è un demone antico,  apparsosu questo mondo cinquemila anni fa, incarnazionedella fame senza fine.  Il suo unico obiettivo eraquello  di  divorare  ogni  cosa si  trovasse  sul  suocammino, fossero eserciti o città intere. Nessunaforza al mondo pareva essere in grado di fermarlofinché, marciando sul regno degli elfi, non udì lavoce  della  regina  di  questi  ultimi,  ElfvynHeavensong, madre di Lunarion, benedetta  daglistessi spiriti del Canto.Il  demone  fu  subito  ammaliato  dalla  magnificacanzone e la regina ne approfittò per condurlo inuna remota caverna nelle montagne Barricavento,dove giace tutt'oggi. Il prezzo da pagare per lei fututtavia altissimo: per garantire che il demone nonuscisse  mai  più  dal  sonno in  cui  era  caduto,  laregina fu costretta a cantare ininterrottamente unameravigliosa ninna nanna.



Anche se sostenuta dall'innata vitalità degli elfi edalle cure dei maghi di corte, la vita della reginamadre è ormai al termine. Già il canto che risuonaall'interno  dell'enorme  caverna  conosciuta  comel'Abisso  si  affievolisce  ogni  giorno.  Il  popoloelfico sa bene che quando Elfvyn morirà, Gorgothnon  tarderà  molto  a  risvegliarsi,  a  meno  chequalcun  altro  non  prenda  il  posto  dell'anzianaregina.L'unica altra  persona che possa farlo,  però,  è  lastessa  principessa  Leanna.  Solo  in  lei,  infatti,  èpresente  il  dono  del  Canto  della  discendenzaceleste.  Quando  sei  venuto  a  conoscenza  delterribile destino riservato alla principessa – restarerinchiusa  per  l'intera  sua  vita  in  una  caverna,sostenuta  magicamente  tramite  rituali  oscuri,costretta  a  cantare  senza  posa  per  un  mostroaddormentato  –  hai  cominciato  a  pensare  senzasosta ad una possibile alternativa. Se ciò che glianziani elfi narrano su Gorgoth è vero, la bestianon può essere scalfita da arma elfica od umana,pertanto  hai  passato  giorni  immerso  fra  i  libridella biblioteca reale, alla ricerca di un'arma chefacesse al caso tuo.Hai così appreso della leggenda dell'Ammazzadei.Diecimila anni fa, si narra che Arkor l'Eroe avesselottato e sconfitto il Dio della Terra,  liberando ipopoli del mondo da una oppressiva tirannia. Perfar questo egli brandiva la sacra Spada del Sole,era protetto dalla Corona dei Re e portava al collo



il mistico Cuore di Volent: sarebbe stata l'unionedi  questi  tre  magici  oggetti  a  dargli  il  potere disconfiggere  un immortale.  Hai  subito cercato  discoprire quale sia stato il destino degli  oggetti  esei riuscito a risalire alle ultime loro locazioni: sitrovano tutte in quello che era l'antico impero diBretonnia, a nord del regno degli elfi. Il Cuore diVolent  si  trova  nella  cittadella  di  Xel'Naga,  untempo luogo di sapere, abbandonata in seguito aun terremoto. La Spada del Sole giace nel Tempiodi Gali, dedicato agli spiriti delle acque, ma il cuiculto  ormai  non  è  più  praticato  da  secoli.  LaCorona dei Re, infine, pare sia sepolta con Arkorstesso, nel remoto Cimitero degli Antichi.Ti rendi conto dell'audacia del tuo piano e dellatenue  speranza  che  guida  la  tua  idea,  ma  haideciso che, se ci fosse anche solo una minuscolapossibilità di salvare Leanna, avresti fatto di tuttopur di riuscirci. Per questo hai deciso di riferire letue intenzioni all'Assemblea degli Anziani, dove anessun umano è mai stato permesso di prendere laparola prima d'oggi.Non  appena  esponi  il  tuo  piano,  gli  Anzianiiniziano  a  vociferare  febbrilmente:  “Assurdità!”“Follia!” Re Lunarion fa un cenno con la mano el'intera  Assemblea  si  azzittisce.  "Hai  moltocoraggio,  questo  è  indubbio"  dice  rivolgendosidirettamente  a  te  "ma  anche  molta  incoscienza.Affideresti il destino non solo del mio popolo, maforse del mondo intero, a queste antiche storie? La



posta  in  gioco  è  molto  alta,  Campione,  e  nonpossiamo permetterci di affidarci ciecamente alletue  supposizioni”.  Gli  anziani  iniziano  amormorare approvazioni per le parole del re.“Tuttavia”,  continua  Lunarion  “Leanna  è  anchemia  figlia  e,  prima  di  ordinarle  di  fare  quantoritengo  a  malincuore  necessario  come  re,  comepadre  il  mio  cuore  non si  rassegna.  Pertanto,  ticoncedo  50  giorni  di  tempo:  non  possiamopermetterci di aspettare oltre.”Gli anziani gridano esterrefatti, ma il re batte convigore  un  pugno  sul  bracciolo  del  trono.“Silenzio!”  Si rivolge nuovamente a te.  “Dovrairecuperare  i  tre  artefatti  e  tornare qui  in  tempo,altrimenti il destino di Leanna, e forse del mondo,sarà segnato.” Ti inchini al re e fai per andartene,quando  le  porte  si  spalancano  e  vedi  Leannairrompere  nella  Sala,  seguita  dalle  guardie:  “Ciperdoni  vostra  maestà,  ha  usato  un  incantesimoper superarci...” Ma Leanna li interrompe: “Padre,dovete permettermi di partire. Non posso pensaredi restarmene con le mani in mano mentre Kiran èlà fuori.” “Non posso farlo” dice il re “devi restarequi in caso tua nonna dovesse lasciarci prima deltempo: senza di te chi potrebbe placare la furia delDemone?” “Mia nonna è forte: non ci deluderà. Epoi non è degno di una regina restare nel palazzomentre  il  suo  suddito  più  fedele  mette  arepentaglio la propria vita: se non sono in grado dicompiere neppure questa missione, come potrei un



giorno  poter  governare  questo  regno?  Inoltre  ilmio  canto potrebbe tornare utile  a Kiran”.  Vediche  le  parole  di  Leanna  non  hanno  effetto  suLunarion, ma il re scuote comunque la testa. “Esia, qualunque cosa io dica non ti convincerebbemai  a  restare  qui,  se  non  essere  legata  eimbavagliata nella torre più alta. Puoi andare conlui, ma ricorda: avete solo 50 giorni. Non uno dipiù”.Non  sei  molto  contento  del  fatto  che  Leannavenga  con  te:  hai  intrapreso  questo  viaggioproprio  per  assicurarti  della  sua  incolumità,  edinvece di restare a casa lei ha deciso di seguirti.Basta però vedere Leanna, in sella al suo cavallo econ  la  sua  lira  in  spalla,  mentre  ti  salutasorridente,  per dissipare ogni  dubbio.  Sarà belloavere compagnia là fuori e, nonostante tu sia unabile guerriero,  le abilità  canore di Leanna sonoinestimabili.  Sistemi  le  provviste  el'equipaggiamento,  salti  in  sella  al  tuo cavallo  einsieme a Leanna lasci il palazzo.
Dopo aver letto il Regolamento, vai all'1.



REGOLAMENTOKiran possiede 25 Punti Vita (abbreviati in PV), ilcui  significato  è  piuttosto  ovvio.  Qualora  essidovessero  giungere  a  zero  durante  l'avventura,avrai  raggiunto  una  fine  tragica  e  dovrairicominciare da capo. Sarai inoltre armato di unaspada. Nel tuo viaggio sarai accompagnato dallaprincipessa Leanna. Il suo dono del Canto Celestele garantisce abilità straordinarie, molto affini allamagia.  Tuttavia,  utilizzare  il  proprio  dono  èfaticoso  per  Leanna.  Dispone di  25 Punti  Mana(abbreviati in PM), esauriti i quali non sarà più ingrado  di  utilizzare  il  Canto.  Le  abilità  di  cuidispone sono:
INCANTESIMO:  è  in  grado  di  controllare  lamente  di  una  creatura  vivente  per  un  breveperiodo di tempo.
VIGORE: aumenta la forza e la resistenza fisica diuna persona per la durata di dieci minuti.
SONNO: fa addormentare sonoramente per cinqueminuti fino a una decina di creature viventi.
LUCE SACRA: è in grado di ferire creature delcaos, come demoni e non morti.
Poiché  tutti  i  poteri  di  Leanna  derivano  dallapropria voce, deve essere in grado di cantare per



poterli attivare. Di conseguenza, affinché abbianoeffetto sul destinatario, questi deve essere in gradodi poter sentire il canto di Leanna. Ad esempio,non potrebbero funzionare su chi è privo di udito.Leanna non è un guerriero, quindi non porta armi;tuttavia possiede una lira, in grado di amplificaregli effetti del proprio canto.La  tua  missione  è  di  estrema  urgenza:  ReLunarion ti ha concesso non più di 50 giorni perrecuperare  tutti  e  tre  gli  oggetti  e  ritornare,un'impresa al limite del possibile. Dovrai evitaredi perdere tempo, ma non sempre il percorso piùbreve si rivelerà per forza il migliore.In  ogni  caso,  dovrai  tenere  conto  di  una  terzastatistica,  i GIORNI. Sarà il testo a dirti quandodovrai  modificarla.  Infine,  sul  tuo  camminorecupererai  degli  oggetti:  prendine  nota  conattenzione.



1Il  sole  è  appena  sopra  l'orizzonte  quando  tu  eLeanna  state  lasciando  le  foreste  degli  elfi.  Laprima  meta  è  l'antica  roccaforte  di  Xel'Naga,abbandonata tremila anni or sono in seguito ad uncatastrofico terremoto e mai più ripopolata. Nellaspira  più  alta  della  torre  si  dovrebbe  trovare  ilmistico  Cuore  di  Volent.  Ora  tuttavia,  le  bestieselvagge  hanno  fatto  il  proprio  dominio  nellacittadella.  I  viandanti  che si  sono accampati  neidintorni durante la notte, però, affermano di averesentito ululati non provenienti da alcun lupo. Perora  il  problema  è  solo  come  raggiungerla:  ilpercorso più breve taglia attraverso le propagginidelle Barricavento e tramite il passo di Moytura,ancora  coperto  dalla  neve.  Potreste  inveceproseguire  attraverso  le  pianure  e  aggirando  lemontagne.  Il  tempo  stimato  per  attraversare  ilPasso è tuttavia di 5 giorni (12), mentre ci vorràalmeno  il  doppio  del  tempo  passando  per  lepianure (33).
2Il  ritmo  incalzante  di  Leanna  fa  pulsarerapidamente  il  tuo  sangue  nelle  vene.  Con  unbalzo  esci  allo  scoperto  e  prima  che  due  delleguardie possano reagire  sbatti  le  loro teste  l'unacontro  l'altra,  tramortendole.  Abbatti  con  unfendente la terza, mentre la quarta riesce a ferirticon l'alabarda prima che tu possa avere la meglio.



Quando tutti gli uomini sono fuori combattimento,tu  e  Leanna  entrate  nella  tenda.  Il  suo  unicocontenuto è dato da una cassa. Per tua fortuna nonè  chiusa  a  chiave:  quando  la  apri  vi  trovi  unaMaschera  Dorata  riccamente  decorata.  Ti  chiediquale sia la sua particolarità finché, dopo averlaindossata,  non  ti  rendi  conto  di  non  aver  piùbisogno di respirare. Un simile oggetto potrebbetornarti utile, pertanto te ne impadronisci. Subitodopo,  tu  e  Leanna  prendete  i  vostri  cavalli  elasciate in fretta l'accampamento. Il decimo giornodi viaggio raggiungete la cittadella.Segna che possiedi la Maschera Dorata. Sottrai 5PM e 5 PV . Aggiungi 10 GIORNI. Vai al 64.
3Dopo  aver  fatto  un  profondo  respiro,  ti  gettisott'acqua. L'acqua del lago è ricca di alghe e nonè facile riuscire ad individuare la direzione in cuinuotare. Dopo diversi minuti vedi quello che pareessere un ingresso e ti dirigi velocemente verso diesso. Quando puoi risalire, sbuchi fuori dall'acquaall'interno  del  tempio.  Non  fai  in  tempo  aorizzontarti  che  vieni  afferrato  dai  tentacoli  diun'enorme piovra, nascosta in un'alcova. La bestiati stringe il collo e senti i polmoni in fiamme; conun grande sforzo riesci ad afferrare la spada e adeliminare il nemico. Ti accasci poi sul pavimento,inspirando furiosamente.Sottrai 5 PV e vai al 27.



4Le Paludi  Morte si  stendono davanti  a  voi,  unadistesa puzzolente e desolata di acqua stagnante eterreno  umido.  Senti  provenire  da  essa  gracidii,sibili e ronzii di ogni genere. Non si preannunciacerto una traversata piacevole,  ma hai affrontatodi peggio. La notte trovate difficile dormire, fra irumori  della  plaude e le punture di zanzare,  maper il resto gli animali che abitano questi luoghi sitengono  lontani.  La  mattina  del  terzo  giornoscorgete fra i vapori un'enorme figura che si ergeaccanto  ad  un  ponte  di  legno.  Sembra  esserequella  di  un  troll,  esseri  mostruosi  che  abitanonelle  terre  selvagge.  Non  sentite  però  provenirealcun  suono  da  esso  e  non  fa  alcun  cenno  diessersi accorto di voi. Se vuoi che Leanna usi unINCANTESIMO  vai  al  23,  altrimenti  puoicautamente proseguire verso la figura al 62.
5Il sole sorge e cala mentre cerchi freneticamentein  ogni  anfratto  della  cappella.  Ricontrolli  lastatua,  ma  è  piena  al  tocco:  nessuno scompartosegreto. Ispezioni attentamente tutti i piccoli altarilungo  i  lati  della  sala:  niente.  Tu  e  Leannadecidete  di  controllare  ogni  mattonella,probabilmente sotto una di esse si trova qualchebotola  o  passaggio  segreto:  la  vostra  ricerca  sirivela tuttavia infruttuosa. La cappella non sembranascondere segreti.



Aggiungi 1 al numero dei GIORNI.Se decidi di tornare indietro vai al 50, se pensi siaancora troppo presto per rinunciare vai al 37.
6La lenta  nenia  che  Leanna sta  cantando  ha  benpresto  effetto  sulle  guardie.  Le  vedi  primaappoggiarsi  alle  loro  armi,  poi  cominciare  atraballare  sui  loro  piedi  e,  infine,  accasciarsi  aterra russando profondamente. Siete così liberi diraggiungere i vostri cavalli e riprendere il viaggio.Il decimo giorno raggiungete la roccaforte.Sottrai 5 PM e aggiungi 10 ai GIORNI. Vai al 64.
7Decidi di provare a recuperare il Cuore. Stavoltariuscite  ad  avvicinarvi  alla  torre  senza  bruttiincontri.  Quando sentite  una familiare  cantilena,hai  una  bruttissima  sensazione  di  deja  vu.  Tisporgi dietro un'arcata e ti trovi davanti una scenagià vista: i cultisti stanno nuovamente recitando lapropria litania per tentare un'altra evocazione. Alcentro  della  stanza  si  sta  manifestando  unafiamma. Se vuoi e puoi usare la LUCE SACRAvai al 54, altrimenti al 63.
8Il paesaggio sfreccia come un lampo attorno a voi,mentre spronate i cavalli al galoppo attraverso lepraterie.  Le notti  sono brevissime come i  vostri



riposi. Tutto il tuo corpo è dolorante per via delleintense cavalcate e le poche soste.  A volte sietecostretti  ad  assicurarvi  alla  sella  per  non caderedalla  stanchezza.  Dopo  diverse,  spossantigiornate, vi accorgete di essere di nuovo nei pressidella cittadella di Xel'Naga.Se possiedi il Cuore di Volent, continua al 18  .Altrimenti vai al 48.
9Guidate i cavalli attraverso l'ampia entrata, da cuipendono  numerose  liane  rampicanti.  Senzapreavviso,  vedi  le  liane  animarsi  come  visciditentacoli  e  piombare  su  di  te,  avvolgendotistrettamente.  Leanna  sprona  il  cavallo  e  tiaffianca, pronta ad aiutarti. Vuoi che usi l'INCANTESIMO (31) o il VIGORE(22)? Se non vuoi usarli, vai al 15.
10L'interno  della  cappella  è  fiocamente  illuminatodalla luce lunare che entra dalle finestre. Al latoopposto della sala si trova una statua di marmo diArkor  e  davanti  ad  essa  un  sarcofago di  pietra.L'Eroe  è  raffigurato  proprio  come  narrano  leleggende:  impugna  la  Spada  del  Sole,  mentreindossa il Cuore di Volent e la Corona dei Re. Vimettete  subito  a  setacciare  l'intera  cappella  allaricerca  della  Corona.  Esaminate  la  statua,  ma si



tratta solo di una riproduzione.  Quando anche ilresto della cappella non dà risultati, vi decidete adaprire il sarcofago. Dopo sforzi immani riuscite aspostare la pesante lastra di pietra, che cade a terracon  un  tonfo.  Al  suo  interno  si  trova  unoscheletro, ma nient'altro. La Corona non è qui. Iminuti passano inesorabili mentre fissi inebetito lespoglie  mortali  dell'eroe.  Quasi  non  ti  accorgiquando Leanna ti mette una mano sulla spalla e tidice:  “Sapevamo sarebbe potuto succedere.  Nonha  senso  restare  qui,  torniamo  indietro.  Forseposso ancora salvare la mia gente.”Decidi  di  ascoltare  Leanna  e  tornare  dagli  elfi?Vai  al  50.  Rifiuti  di  arrenderti  così  presto  econtinui a ispezionare la cappella? Vai al 5.
11Ti metti subito alla ricerca del possibile assalitore.Non è difficile seguire le tracce e, il giorno dopo,giungi  in  prossimità  di  un  boschetto.  Al  suointerno trovi il tuo obiettivo. Si tratta di un grossoleone di montagna, che al momento si sta cibandodi un cerbiatto appena abbattuto. Vedi una grossaferita sul fianco della belva da cui è fuoriuscito ilsangue che ti  ha guidato sin qui.  Ma impigliatoalla zampa dell'animale vi è qualcos'altro: si trattadella lira di Leanna! Tuttavia, sai che il leone nonpuò avere sbranato Leanna. Non hai trovato alcunresto  né  sul  luogo  dell'aggressione  né  lungo  lapista.. Pertanto la ragazza deve trovarsi da un'altra



parte.Aggiungi 1 ai GIORNI. Cosa vuoi fare? Se vuoirecuperare la lira di Leanna vai al 40, se non vuoiperdere  altro  tempo,  devi  ritornare  al  tempio  eproseguire  seguendo  la  direzione  opposta,andando al 26.
12Dirigete i  cavalli  verso il  Passo di  Moytura.  Laleggenda narra che il Passo sia stato creato proprioda  Gorgoth  divorando  le  montagne,  ansioso  difarsi strada a sud per appagare la sua fame con lerigogliose foreste elfiche. In ogni caso si tratta diun Passo impervio,  ma che permette di superareagevolmente le montagne. Quando lo raggiungete,il  pomeriggio  del  terzo  giorno  di  viaggio,  ècoperto da un leggero strato di neve. Proseguite dibuona  lena  finché  non  giungete  ad  un  puntoparticolarmente stretto del sentiero, dove i cavallidevono  proseguire  uno  dietro  l'altro.  Proprio  inquel momento senti un ululato alle vostre spalle eti volti per vedere un branco di lupi sulle vostretracce.Chiedi a Leanna di lanciare SONNO? (47) O decidi di affrontare il capobranco? (56)
13Mentre  Leanna  intona  il  suo  canto  senti  il  tuocorpo pulsare di energia. Senza perdere tempo, tigetti sott'acqua. L'acqua del lago è ricca di alghe e



non è facile riuscire ad individuare la direzione incui nuotare. Dopo diversi minuti vedi quello chepare  essere  un  ingresso  e  ti  dirigi  velocementeverso di esso. Quando puoi risalire,  sbuchi fuoridall'acqua all'interno del tempio. Non fai in tempoa orizzontarti  che vieni afferrato dai tentacoli  diun'enorme piovra,  nascosta in un'alcova.  Per tuafortuna  sei  ancora  sotto  l'effetto  della  magia  e,mentre la bestia ti stringe il collo, puoi estrarre laspada ed eliminarla con facilità. Appena in tempo:ti  rendi  conto  infatti  che  l'incantesimo  haterminato il suo effetto.Sottrai 5 PM. Vai al 27.
14Riesci  a  disimpegnarti  brevemente  dal  corpo  acorpo  e  lanci  la  lira  a  Leanna,  che  la  afferraprontamente. Lo schiavista  si  getta  su  di  te  come una belva,mentre le dita di Leanna pizzicano freneticamentele corde del suo strumento musicale. Il  canto di Leanna aumenta di intensità  e vedi imovimenti  del  tuo  avversario  farsi  più  lenti  emaldestri.  Non  perdi  un  istante  e  continuil'attacco. Il tuo affondo va a segno e il capo degli schiavistisi accascia senza vita. Liberi Leanna, che si gettain  un  abbraccio;  la  stringi  a  lungo  prima  dilasciarla andare. La ragazza ti racconta di esserestata attaccata da un leone di montagna e di essere



riuscita a ferirlo, perdendo però la sua lira. Mentresi stava riprendendo dall'incontro, gli schiavisti lesono piombati addosso e l'hanno fatta prigioniera,imbavagliandola.  Dopo  esservi  assicurati  chestiate  bene,  discutete  sul  da  farsi.  Questoimprevisto vi ha fatto perdere giorni preziosi, e nesiete  ben  consci  mentre  decidete  la  prossimamossa.  Il  terzo  oggetto  si  trova  nell'anticoCimitero degli Antichi: due sono le strade che vipossono condurre là. Potete attraversare le PaludiMorte,  luogo  dal  terreno  acquitrinoso,perennemente  immerso  nella  nebbia  e  in  vaporimefitici, oppure percorrere un maggior numero dichilometri viaggiando attorno ad essa. Nel primocaso il tempo di percorrenza stimato è di 5 giorni,nel secondo di 8.Sottrai 5 PM.Scegli dove proseguire, attraverso la palude (4) ogirandole attorno (52).
15Le  liane  ti  stringono  dolorosamente  la  gola.Facendo appello a  tutte  le  tue energie,  riesci  adestrarre  la  spada e  con un abile  movimento  delpolso, tranci le liane che ti bloccano il braccio. Losforzo ti ha comunque affaticato; in breve riesci aliberarti e a raggiungere Leanna. Proseguite all'interno della cittadella.Sottrai 5 PV. Continua al 20.



16Ti getti all'assalto con la spada in pugno. Meni unfendente  alla  creatura  prima  che  sia  emersa  deltutto,  ma  un  suo  artiglio  ti  ferisce  comunque.Tuttavia, sei riuscito ad interrompere il rituale: lafiamma demoniaca si spegne. Alla vista, i cultistiscappano a gambe levate, portando con sé il cuoredi Volent. Vi gettate all'inseguimento.Sottrai 5 PV. Vuoi che Leanna usi l'INCANTESIMO (vai al 29)o continui a inseguire i cultisti? ( vai al 32).
17Indossi la strana Maschera Dorata e ti rendi subitoconto di  non avere bisogno di  respirare.  Incertosulla  possibile  durata  di  quest'effetto,  ti  gettisott'acqua. L'acqua del lago è ricca di alghe e nonè facile riuscire ad individuare la direzione in cuinuotare. Dopo diversi minuti vedi quello che pareessere un ingresso e ti dirigi velocemente verso diesso. Quando puoi risalire, sbuchi fuori dall'acquaall'interno  del  tempio.  Non  fai  in  tempo  aorizzontarti  che  vieni  afferrato  dai  tentacoli  diun'enorme piovra,  nascosta in un'alcova.  Per tuafortuna  non  hai  bisogno  di  respirare  e  anchementre la bestia ti stringe il collo, puoi estrarre laspada ed eliminarla con facilità. Appena  in  tempo:  ti  rendi  conto  infatti  chel'incantesimo contenuto nella Maschera non avràpiù effetto. Vai al 27.



18Finalmente  giungete  in  prossimità  delle  grandiforeste  elfiche.  Solo  le  colline  ai  piedi  delleBarricavento  vi  separano  dalla  tana  di  Gorgoth.Spronate  i  cavalli  al  galoppo,  impazienti  diarrivare a destinazione.  Quando raggiungerete lacima delle  colline,  potrete  vedere la grotta  doveriposa  il  demone.  Le  ultime  ore  sembranointerminabili,  paragonate  ai  giorni  che  aveteimpiegato fin qui. Vi accorgete che i vostri cavalliproseguono  sempre  più  piano,  finché  nonstramazzano al suolo sfiniti:  le fedeli  bestie nonpossono  proseguire  oltre.  Affrontate  gli  ultimichilometri  a  piedi,  a  volte  correndo,  a  voltecamminando. All'improvviso le tue gambe cedonoe cadi a terra, esausto. Speri che le privazioni chehai subito non siano troppo per te.Sottrai 5 PV e aggiungi 20 ai GIORNI. Ti rialzi evai al 59.
19Non appena i Jawa vi vedono arrivare esplodonoin grida festose. In pochi istanti  circondano te eLeanna, facendovi scendere da cavallo e iniziandouna  serie  di  canti  e  balli  sfrenati.  Travoltodall'euforia,  vedi una enorme tenda variopinta alcentro  dell'accampamento,  guardata  a  vista  daquattro  uomini  armati  e  chiedi  cosa  si  trovi  làdentro.  Subito  vieni  spinto  via  dalla  tenda  enessuno risponde alla tua domanda, ma i nomadi



insistono  comunque  perché  tu  trascorra  la  nottecon loro. Viene assegnata una tenda a te e Leannae vi  trattenete  a  festeggiare  finché non sorge  laluna. Una volta calmatosi l'accampamento e dopoche tutti  sono andati  a  dormire,  vi  ritirate  nellavostra tenda.Se non ti fidi dei tuoi ospiti, potresti lasciare oral'accampamento per non perdere tempo prezioso,ma  dovrai  farlo  senza  farti  scoprire  e  diconseguenza indispettirli: vai al 21. Puoi  restare  qui  sino  al  mattino  e  riprenderel'indomani: vai al 41. Se  la  misteriosa  tenda  continua  a  incuriosirti  evuoi provare a intrufolartici vai al 24.
20Quando raggiungete la torre principale, smontateda  cavallo  ed  entrate  nell'oscurità.  Sentite  dellevoci  provenire  dall'interno  del  torrione  edavanzate  con  cautela.  Più  vi  avvicinate,  più  virendete conto che si tratta di una cantilena ritmica,intonata a gran voce. Il corridoio si apre su unalarga sala dove vedete cinque figure incappucciatein circolo.  Uno di  essi  tiene in  mano un grossogioiello che brilla di luce purpurea: deve essere ilCuore di Volent. La litania è assordante e le vocidei cultisti risuonano nella sala vuota, continuandoa  crescere  d'intensità.  In  quell'istante  vedi  unafiamma  accendersi  al  centro  della  sala:  da  essacomincia  ad emergere  l'orribile  volto  cornuto  di



un demone.  Capisci  di  trovarti  di  fronte  ad  unaevocazione  demoniaca:  devi  interrompere  lacerimonia, prima che sia troppo tardi.Vuoi usare SONNO sui cultisti? (61) O colpisci il demone con la LUCE SACRA? (51)Oppure affronti il demone con armi? (16)
21Non  ti  fidi  delle  intenzioni  dei  tuoi  ospiti  epertanto  decidi  di  lasciare  l'accampamento.Quando sbirci fuori dalla tenda vedi che ci sonodue  guardie  a  pochi  metri  da  voi,  come  seavessero  l'ordine  di  sorvegliarvi...  Dovretesbarazzarvi di loro. Chiedi  a  Leanna  di  usare  SONNO  (vai  al  6)oppure ricorri alle armi (vai al 46)?
22Leanna intona subito un canto dal ritmo incalzantee  senti  le  tue  forze  moltiplicarsi.  Con facilità  tistrappi  di  dosso  le  liane  e  raggiungi  Leanna.Proseguite all'interno della cittadella.Sottrai 5 PM. Continua al 20.
23Leanna  intona  il  suo  canto,  ma  poco  dopo  sizittisce,  non  avvertendo  alcun  effetto  sullacreatura  che  avete  di  fronte.  Non  vi  resta  cheavvicinarvi.  Con  la  spada  in  pugno,  ti  porti



davanti alla figura: quando la puoi vedere meglioscoppi  a  ridere.  Si  tratta  infatti  di  una  grossapietra,  o  meglio  una  statua,  dalle  fattezzeumanoidi, simili ad un troll. Non sai se si tratti diun  fenomeno  naturale  o  sia  frutto  di  qualchemagia,  ma  non  hai  intenzione  di  fermarti  ascoprirlo. Oltrepassate il ponte e proseguite. Farsistrada  nella  palude  è  più  faticoso  di  quantosembri. Spesso temi di avere sbagliato strada, mail quinto giorno finalmente inizi a sentire terrenosolido sotto gli zoccoli del cavallo ed emergi allaluce  del  sole.  Tuttavia  l'innaturale  freddo,  lesanguisughe  e  i  miasmi  della  palude  hannolasciato il segno sul tuo fisico già provato.Sottrai 5 PV e 5 PM. Aggiungi 5 ai GIORNI. Vai al 45.
24Tu e Leanna lasciate la tenda e strisciate fino alcentro dell'accampamento. Se tutto il resto tace, lequattro guardie sono invece sveglie e attente, conle  alabarde  che  scintillano  minacciose  alla  lucedella luna. Chiedi  a  Leanna  di  cantare  SONNO  (57)  pertoglierle  di  mezzo,  o  preferisci  affrontarlebeneficiando di un VIGORE? (2)
25Quando  finalmente  riemergi  in  superficie  tisembra  che  i  polmoni  ti  stiano  scoppiando.



Guadagni la riva e ti sdrai sull'erba per riposare,inspirando a grandi boccate. Non vedi Leanna danessuna parte  e  quando la  chiami  non risponde.Dapprima  credi  si  sia  allontanata  per  esigenzefisiologiche,  ma  quando  ti  accorgi  che  anche  icavalli non ci sono più cominci a a preoccuparti.Ispezioni il luogo dove l'hai lasciata e vedi con tuagrande preoccupazione che l'erba è stata calpestatada  numerose  impronte,  di  esseri  umanoidi  ecavalli.  Dai segni che individui, pare vi sia statauna  lotta.  Due  diverse  piste  si  diramano  indirezione  opposte:  verso  est  l'erba  è  schiacciatacome  se  vi  fosse  stato  trascinato  qualcosa  divoluminoso, mentre verso ovest vedi ad intervalliregolari lungo la pista delle macchie di sangue. Ilpanico inizia a crescere dentro di te, mentre devidecidere in fretta da che parte andare.Sottrai 5 PV e aggiungi 1 ai GIORNI. Segui le macchie di sangue all'11,  o le tracce ditrascinamento al 42?
26Raggiungi  più rapidamente  che  puoi  il  luogo incui si è verificata l'aggressione. Fortunatamente  le  tracce  sono  ancora  fresche  enegli anni trascorsi insieme agli elfi hai imparato aleggerle  alla  perfezione,  pertanto  non  ti  saràdifficile  seguire  la  pista,  anche  se  vecchia  diqualche giorno.Aggiungi 1 ai GIORNI e vai al 42.



27Dopo esserti liberato della bestia, puoi finalmenteguardarti attorno. Il tempio è avvolto nel silenzio enell'oscurità,  le  pareti  trasudano  umidità  e  latemperatura è gelida. La navata principale terminadavanti  ad  un  altare,  su  cui  è  appoggiata  unaspada. Nonostante la penombra del tempio, dallaspada promana un debole bagliore,  che illuminaun occhio  di  pietra  appeso sopra l'altare  tramiteuna catena infissa nel soffitto.Prendi prima l'occhio (34) o la spada (44)?
28Leanna  intona  una  lenta  ninna  nanna,  ma  glizombie non paiono risentirne, non essendo esseriviventi.  Con  uno  sforzo  estremo  ti  liberi  dellemani scheletriche che ti stringono e graffiano, edestrai la Spada del Sole. La magica lama taglia lemembra dei morti viventi come burro ed in pochiistanti hai aperto un sentiero per te e Leanna nelleloro  schiere.  Correte  verso  la  cappella  e  neoltrepassate la soglia.Sottrai 5 PM e 5 PV. Vai al 10.
29Leanna rivolge il suo canto al capo dei cultisti chestringe fra le mani il cuore di Volent. L'uomo siferma  all'improvviso  e,  mentre  i  compagni  lofissano a bocca aperta, lancia il Cuore nella vostra



direzione.  Lo  afferri  al  volo  e  fuggi  insieme  aLeanna, prima che gli uomini si rendano conto diquanto accaduto.Sottrai  5  PM  e  segna  che  possiedi  il  Cuore  diVolent. Lascia la roccaforte al 30.
30La vostra seconda meta è il  Tempio di Gali,  untempio dedicato ad uno spirito delle acque locali.La  Spada  del  Sole  vi  venne  custodita  persimboleggiare il matrimonio tra il cielo e le acque.Il viaggio attraverso le steppe fino al tempio nonpresenta  particolari  ostacoli,  per  vostra  fortuna.Quando  finalmente  arrivate  al  cospetto  delTempio  di  Gali  dopo  dieci  giorni  di  viaggio,tuttavia,  trovi  un  ostacolo  apparentementeinsormontabile. La vecchia diga costruita a montedel  tempio  presenta  una  grande  crepa,  che  hapermesso  alle  acque  del  fiume  sovrastante  digettarsi  nel  lago,  da  cui  erano  state  deviate.  Ilrisultato è che il Tempio è ora quasi sommerso dallago,  e  così  l'unico  ingresso  di  esso  si  trovasott'acqua.  Dopo  aver  cercato  una  diversasoluzione, vi rassegnate al fatto di dover nuotarefino ad esso. Tuttavia, sapendo che Leanna non èin grado di sostenere un simile sforzo fisico, seiriuscito a convincerla a restare su questa sponda.Sarai tu a tuffarti in acqua e a esplorare il Tempio,sperando  di  poterlo  fare  anche senza  l'aiuto  del



canto  di  Leanna.  Ora  devi  decidere  cosa  fareprima di tuffarti.Aggiungi 10 ai GIORNI. Se vuoi chiedere a  Leanna di lanciare  VIGOREvai  al  13;  se  vuoi  gettarti  senza  ulterioripreparazioni vai andando al 3. Se invece possiedi una Maschera Dorata vai al 17.
31Leanna  canta  a  squarciagola,  ma  le  liane  nonhanno orecchie e, non potendo udire la sua voce,continuano a stringerti la gola. Facendo appello atutte  le tue energie,  riesci  ad estrarre  la spada econ un abile movimento del polso, tranci le lianeche  ti  bloccano  il  braccio.  In  breve  riesci  aliberarti  e  a  raggiungere  Leanna.  Proseguiteall'interno della cittadella.Sottrai 5 PM e 5 PV. Continua al 20.
32Continuate  ad  inseguire  i  cultisti,  guadagnandolentamente  terreno,  fino  ad  una  svolta  delcorridoio.  Non appena girate  l'angolo vedete chistate  inseguendo  superare  una  porta  di  pietra.Prima che possiate raggiungerla questa si chiudecon  uno  schianto.  Non  vi  sono  maniglie  oserrature,  e  neppure  con  Vigore  riusciresti  aspostare  una  porta  così  pesante.  Cercate  unqualsiasi interruttore o leva nascosta, ma non ne



trovate.  Non  ti  resta  che  scuotere  il  capo  edammettere  la  sconfitta:  speri  che  la  perdita  delCuore  di  Volent  non  pregiudichi  la  vostramissione. Lascia la roccaforte al 30.
33Il viaggio attraverso le pianure è tranquillo e privodi  eventi,  almeno  al  calare  del  settimo  giorno,quando avvistate un accampamento. E' compostoda  poche  tende  e  qualche  carro  e  quando  tiavvicini  vedi  che  si  tratta  di  Jawa,  nomadi  chepopolano  le  pianure.  Hai  sentito  dire  tutto  e  ilcontrario  di  tutto  su  di  loro:  c'è  chi  li  descrivecome uomini ospitali e chi consiglia di diffidare diogni loro parola.Decidi di visitare l'accampamento (andando al 19)o non desideri perdere tempo (aggiungendo 10 aiGIORNI e proseguendo il viaggio al 64)?
34Ti  sollevi  in  punta  di  piedi  per  raggiungerel'occhio  di  pietra  e  staccarlo  dal  suo  gancio.  Tifermi per un istante quasi temendo che il tempioinizi  a  crollare,  ma  non  succede  nulla.  Osservimeglio l'occhio e noti un'iscrizione: ”Per vedereciò  che  cerchi e  che  non  c'è.  Cinquantatre”.Confuso,  decidi  di  infilarti l'occhio  in  tasca.Allunghi la mano verso la spada. Non appena laimpugni  essa  si  illumina  di  una  brillante  luce



dorata.  Non  hai  dubbi:  questa  è  la  leggendariaSpada del Sole. La fissi saldamente alla cintura eti prepari alla difficile nuotata verso la sponda dellago e Leanna.Segna che possiedi l'Occhio di Pietra e la Spadadel Sole. Vai al 25.
35State  attraversando  le  mura  quando  un  gridodisumano  vi  fa  sussultare.  Un  lampo  nero  tipiomba  addosso  e  ti  fa  cadere  da  cavallo:  unagrossa scimmia  zannuta  ti  ha aggredito.  Iniziateun  violento  corpo  a  corpo  e  riesci  ad  avere  lameglio  sull'animale,  estraendo  la  spada  efinendolo. Nello scontro la bestia è però riuscita aferirti.  Tu  e  Leanna  proseguite  all'interno  dellaroccaforte.Sottrai 5 PV. Vai al 20.
36Ti  sollevi  in  punta  di  piedi  per  raggiungerel'occhio di pietra e staccarlo dal suo gancio. Nonappena lo rimuovi, la catena smette di oscillare e itremori  cessano.  Osservi  meglio  l'occhio  e  notiun'iscrizione:  ”Per  vedere  ciò  che  cerchi  e  chenon c'è. Cinquantatre”. Confuso, decidi di infilartil'occhio in tasca. Osservi la spada,  che riluce diuna brillante luce dorata. Non hai dubbi: questa èla leggendaria Spada del Sole. La fissi saldamente



alla cintura e ti prepari alla difficile nuotata versola sponda del lago e Leanna.Segna che possiedi l'Occhio di Pietra. Vai al 25.
37Decidi  di  ispezionare  con  più  attenzione  ilsarcofago:  Arkor  capirà.  Purtroppo  oltre  alloscheletro  non  vi  è  nient'altro,  se  non  stracciammuffiti:  il  guerriero  non  è  stato  sepolto  connessuno  dei  suoi  oggetti  magici  a  quanto  pare.Anche  il  sarcofago  non  presenta  doppi  fondi  oscomparti nascosti, è una semplice cassa di pietra.Tu e  Leanna  ispezionate  tutti  i  muri  centimetroper  centimetro,  ma  non  trovate  alcun  pulsante,leva o interruttore.  La tomba di Arkor pare nonnascondere segreti. Fuori da essa il sole continua asorgere e calare.Aggiungi 1 al numero dei GIORNI. Se decidi di tornare indietro vai al 50, se pensi siaancora troppo presto per rinunciare vai al 5.
38Ti getti sulla Corona prima che la statua rotoli nelvuoto. Quando la tua mano si chiude su di essa,senti una forte scossa lungo tutto il braccio. Nelmedesimo istante un lampo di luce ti costringe achiudere gli  occhi.  Quando li  riapri,  vedi che lacappella  è  nuovamente  integra:  la  statua  è  dinuovo al suo posto e il pavimento ha smesso dimuoversi. Anche Leanna è sana e salva, anche se



pare essere un po' delusa dalla tua scelta di salvarela Corona. Ma dal suo sorriso capisci che non sel'è presa troppo.Sottrai 5 PV. Segna che possiedi la Corona dei Re.Vai al 50.
39Finalmente  giungete  in  prossimità  delle  grandiforeste  elfiche.  Solo  le  colline  ai  piedi  delleBarricavento  vi  separano  dalla  tana  di  Gorgoth.Spronate  i  cavalli  al  galoppo,  impazienti  diarrivare a destinazione.  Quando raggiungerete lacima delle  colline,  potrete  vedere la grotta  doveriposa  il  demone.  Le  ultime  ore  sembranointerminabili,  paragonate  ai  giorni  che  aveteimpiegato fin qui. In prossimità della vetta dellecolline, i vostri cavalli si fermano e non riuscite afarli  proseguire  oltre:  la  presenza  di  Gorgoth  literrorizza.  Fate  gli  ultimi  chilometri  a  piedi,  avolte correndo, a volte camminando.Aggiungi 25 ai GIORNI e vai al 59.
40Quando sbuchi dai cespugli il leone ha a malapenail tempo di sollevare il muso dal pasto e di ruggireprima che tu gli sia addosso. Ferito ed impegnatocome è, non è per te difficile sbarazzartene. Puoicosì  recuperare  la  lira  di  Leanna dalla  carcassa.Miracolosamente, lo strumento è intatto. Ora devitornare in fretta al tempio e seguire le tracce che



vanno nella direzione opposta.Segna che sei in possesso della lira di Leanna. Vai al (26).
41Il sole sorge presto sull'accampamento e per unanotte  hai  potuto dormire come si  deve.  Anche inomadi sono mattutini e alle prime luci dell'alba simettono  in  movimento.  Tu  e  Leanna  li  salutatecalorosamente  prima  di  riprendere  il  viaggio.L'undicesimo  giorno  di  viaggio  raggiungete  lacittadella.Aggiungi 11 ai GIORNI. Vai al 64.
42Anni  di  esperienza  ti  permettono  di  seguire  letracce  con  facilità  e  senti  di  stare  guadagnandoterreno su chi  stai  inseguendo.  Dopo due giorniindividui un paio di tende montate attorno ad unfalò; accanto ad esse cinque cavalli brucano l'erbadella steppa. Cerchi di avvicinarti quanto basta dacapire  chi  hai  davanti.  Ci  sono  cinque  uominiseduti accanto al falò, mentre accanto ad essi inuna grossa gabbia vedi Leanna! La giovane ha unbavaglio  attorno  alla  bocca,  sicuramente  perimpedirle  di  usare  il  suo  canto.  Non  riconosciquattro degli uomini, ma non puoi dimenticare ilvolto sfregiato del quinto: si tratta del medesimoschiavista  a  cui  sottraesti  Leanna  anni  fa.  A



quanto pare è giunta la resa dei conti. Devi agirerapidamente, prima che i banditi possano fare delmale  a  Leanna.  Per  tua  fortuna,  pare  che  gliuomini  stiano  festeggiando  il  loro  bottino  conmolto alcol e sono lenti a reagire quando balzi sudi loro. Dopo una breve lotta, riesci ad abbatterequattro di loro, anche se con numerose ferite.  Illoro capo però sembra essere ben cosciente e unghigno gli si dipinge sul volto quando ti riconosce.Fai in modo di metterti fra lui e Leanna e riesci atogliere  il  bavaglio  alla  bocca  della  ragazza.“Presto,  usa  il  tuo  canto!”  le  dici  ”Ci  ho  giàprovato” esclama Leanna,  “ma su di  lui  non haeffetto”. Il bandito continua a sogghignare, comese non capisse una parola. Si limita ad indicarsi leorecchie  e  sghignazzare.  Ora  capisci:  essendo aconoscenza del potere di Leanna, deve avere usatodei tappi di cera per orecchie. “Forse se avessi lamia lira potrei riuscire a incantarlo”, dice Leanna“ma l'ho persa quando un leone di montagna mi haattaccato”.  In  quell'istante  il  fuorilegge  ti  balzaaddosso, e ti ritrovi in combattimento.Sottrai 5 PV e aggiungi 2 GIORNI. Hai forse recuperato la lira di Leanna? Se sì vai al 14, altrimenti al 66.
43Il viaggio di ritorno si preannuncia faticoso, anchese  cercate  di  non  affaticare  troppo  i  cavalli.Rivedere i paesaggi che hai incontrato all'andata ti



fa sperare di poter rivedere anche il  regno deglielfi,  sano e salvo.  Le notti  passano in fretta  e  igiorni  si  susseguono  uno  dopo  l'altro.  Dopodiverse giornate vi  accorgete di  essere di nuovonei pressi della cittadella di Xel'Naga. Se possiedi il Cuore di Volent puoi andare al  39,altrimenti vai al 7.
44Non appena la tua mano si chiude sull'elsa dellaSpada, la catena a cui è appeso l'occhio di pietrainizia  a  scuotersi  freneticamente.  Grossiframmenti di pietra precipitano dal soffitto, ed unoti  colpisce  alla  spalla.  Il  tremore  continua  adaumentare e vedi grosse crepe formarsi nel soffittodi pietra: hai pochi secondi per decidere il da farsi.Sottrai 5 PV e segna la Spada del Sole.Afferri  l'occhio  di  pietra  (vai  al  36)  o  decidi  dituffarti nuovamente nel lago, prima che il tempiocrolli (vai al 25)?
45E'  notte  quando  raggiungete  il  Cimitero  degliAntichi.  Le lapidi  si  ergono fin dove l'occhio sistende,  ma  il  tuo obiettivo  si  staglia  chiaro  allaluce  della  luna:  la  cappella  dove  riposano  lespoglie  di  Arkor  l'Eroe.  Scendete  da  cavallo  esuperate il cancello del cimitero. Quando siete nelcuore del camposanto, i capelli ti si rizzano sullanuca:  hai  appena sentito  la  terra  tremare  sotto  i



tuoi piedi. Con un urlo disumano, il terreno eruttadecine  di  mani  scheletriche  che  ti  afferrano  lecaviglie. Tu e Leanna vi guardate freneticamenteintorno e vedete che dalle tombe si stanno levandodecine  di  scheletri  viventi.  Devi  fare  qualcosaprima di essere sopraffatto dai loro numeri.Se vuoi che Leanna utilizzi il suo SONNO vai al28; se vuoi che usi la LUCE SACRA vai al 58; senon vuoi o non puoi usare il Canto, vai al 67.
46Con un balzo  ti  getti  verso le  guardie.  Cogli  laprima  di  sorpresa  e  la  abbatti,  ma  la  secondariesce a ferirti prima che tu possa avere la meglio.Raggiungete  di  corsa  i  vostri  cavalli  mentre  ilfrastuono  ha  fatto  svegliare  l'accampamento  efuggite  al  galoppo.  Nessuno  vi  insegue,  così  ildecimo giorno raggiungete la roccaforte.Sottrai 5 PV e aggiungi 10 ai GIORNI. Vai al 64.
47Leanna  tocca  dolcemente  le  corde  della  liramentre intona un canto dal ritmo lento e toccante.Vedi i movimenti dei lupi farsi sempre più lenti eassonnati,  finché  non  si  accoccolano  a  terra,  latesta fra le zampe, immersi nel sonno. Il camminonon presenta ulteriori imprevisti e scendete dallemontagne. Il mattino del quinto giorno, avvisti laroccaforte.Sottrai 5 PM. Aggiungi 5 GIORNI. Vai al 64.



48Decidi di provare a recuperare il Cuore. Stavoltariuscite  ad  avvicinarvi  alla  torre  senza  bruttiincontri.  Quando sentite  una familiare  cantilena,hai  una  bruttissima  sensazione  di  deja  vu.  Tisporgi dietro un'arcata e ti trovi davanti una scenagià vista: i cultisti stanno nuovamente recitando lapropria litania per tentare un'altra evocazione. Alcentro  della  stanza  si  sta  manifestando  unafiamma. Se vuoi e puoi usare la LUCE SACRA vai al  49,altrimenti al 55.
49Hai imparato dai tuoi errori e chiedi a Leanna dicantare.  I  sensi  sviluppatissimi  del  demone  glipermettono  di  udire  Leanna  anche  sopra  ilfrastuono della litania, facendolo esplodere in unlampo di luce. Alla vista i cultisti interrompono ipropri  canti  e  fuggono a gambe  levate,  facendocadere il  Cuore di Volent.  Lo afferri  al  volo edesci dalla roccaforte di corsa, seguito da Leanna.Sottrai 5 PM. Segna il Cuore di Volent. Potete continuare il viaggio andando al 18.
50E' giunta l'ora di tornare indietro. Ora più che maiil tempo che impiegherai nel viaggio di ritorno èdi vitale importanza. Hai due alternative. Potreste



sforzare al  massimo i  vostri  cavalli  e voi stessi,riducendo al minimo le soste e le ore di sonno. Inquesto modo non perdereste tempo inutile, ma sitratta  di  una  scommessa  con  le  vostre  forze  esoprattutto  quelle  dei  vostri  destrieri.  Oppurepotresti  optare  per  una  corsa  dal  ritmo  piùcontenuto, con pause e riposi più lunghi. In questomodo  anche  i  cavalli  non  dovrebbero  avereproblemi,  ma  rischiereste  di  portarvipericolosamente fuori tempo.Se scegli la prima opzione, vai all'8,  se scegli laseconda vai al 43.
51Hai imparato dai tuoi errori e chiedi a Leanna dicantare.  I  sensi  sviluppatissimi  del  demone  glipermettono  di  udire  Leanna  anche  sopra  ilfrastuono della litania, facendolo esplodere in unlampo di luce. Alla vista i cultisti interrompono ipropri  canti  e  fuggono a gambe  levate,  facendocadere il  Cuore di Volent.  Lo afferri  al  volo edesci dalla roccaforte di corsa, seguito da Leanna.Sottrai  5  PM  e  segna  che  possiedi  il  Cuore  diVolent. Vai al 30.
52Mentre cavalcate lungo la steppa, vedi le nuvoleradunarsi  all'orizzonte:  sta  per  arrivare  unatempesta.  Per  vostra  fortuna,  individuate  una



capanna di pietra abbandonata e vi rifugiate al suointerno. Appena in tempo: in quell'istante inizia apiovere a catinelle. Tuoni e lampi si susseguono eil vento urla rabbioso. Per due giorni non riuscitea  lasciare  la  casupola,  battuta  dalle  intemperie.Anche  quando  il  tempo  migliora  e  poteteandarvene, fate lenti progressi. Quando giungi allameta,  con tua gran preoccupazione,  sono passatiben dodici giorni.Aggiungi 12 ai GIORNI e vai al 45.
53Ti ricordi della misteriosa iscrizione sull'Occhio diPietra ”Per vedere ciò che cerchi e che non c'è” elo estrai dalla tasca. Quando vi appoggi sopra lamano,  la  vedi.  La  Corona  dei  Re  brilla  radiosasulla testa della statua di Arkor. Eppure giurerestiche  quando  l'hai  toccata  si  trattava  di  semplicemarmo. Ti avvicini ad essa e vi appoggi sopra lamano: non sai di che materiale sia fatta la Corona,ma sicuramente è reale. Fai per rimuoverla dallastatua,  quando  senti  un  terribile  schianto.  Ilpavimento  si  inclina  e  vieni  gettato  a  terra.  Lesezioni  del  pavimento  si  stanno  sollevando  eabbassando freneticamente,  aprendo voragini  fradi  esse.  La  statua  cade  dal  piedistallo  e  rotolapericolosamente  vicino  all'orlo  di  un  precipizio.Fai per avvicinarti  quando senti un urlo alle tuespalle:  Leanna  è  appesa  all'orlo  del  pavimento.Sotto di lei un salto di almeno dieci metri, mentre



dietro  la  ragazza  il  pavimento  minaccia  dirichiudersi  rapidamente  su  di  lei.  La  statuacontinua a rotolare lentamente... Ti trovi circa allamedesima distanza dalla Corona e da Leanna.Ti lanci sulla Corona? Vai al 38. Cerchi di salvare Leanna? Vai al 60. Se resti immobile vai al 65.
54I sensi sviluppatissimi del demone gli permettonodi  udire  il  canto  di  Leanna  anche  sopra  ilfrastuono  della  litania.  Non  appena  la  bestia  sirende conto di ciò che sta udendo è troppo tardi,ed esplode in un lampo di luce. Alla vista i cultistiinterrompono  i  propri  canti  e  fuggono  a  gambelevate,  facendo  cadere  il  Cuore  di  Volent.  Loafferri  al  volo  ed esci  dalla  roccaforte  di  corsa,seguito da Leanna.Sottrai 5 PM. Segna il Cuore di Volent. Potete continuare il viaggio andando al 39.
55Hai imparato dai tuoi errori  e ti  getti  come unabelva  addosso  ai  cultisti.  Smettono  subito  dicantare  e  l'evocazione  si  interrompe.  La  tuasuperiorità  nelle  armi  è  evidente,  ma  i  numerisono a tuo svantaggio: un cultista riesce a ferirticon il suo falcetto. Quando abbatti il loro capo irestanti  cultisti  se  la  danno  a  gambe,  facendo



cadere a terra il Cuore che prontamente raccogli.Sottrai 5 PV. Segna il Cuore di Volent e prosegui il viaggio al18.
56Salti giù da cavallo con un'abile mossa ed aspettiil  capobranco con la spada in  pugno. Quando illupo ti raggiunge fa un balzo verso di te. Ti gettidi lato per evitarlo, ma la bestia riesce comunquea graffiarti la spalla. Non appena l'animale toccaterra,  lo  colpisci  con  un  fendente  alla  nuca,uccidendolo  all'istante.  I  lupi,  dopo  qualchesecondo,  si  ritirano  in  fretta,  permettendovi  dicontinuare il cammino. Scendete dalle montagnee,  il  mattino  del  quinto  giorno,  avvistate  laroccaforte.Sottrai 5 PV. Aggiungi 5 GIORNI. Vai al 64.
57La lenta  nenia  che  Leanna sta  cantando  ha  benpresto  effetto  sulle  guardie.  Le  vedi  primaappoggiarsi  alle  loro  armi,  poi  cominciare  atraballare  sui  loro  piedi  e,  infine,  accasciarsi  aterra  russando  profondamente.  Non  dovete  faraltro che scavalcarle per entrare nella tenda, il cuiunico  contenuto  è  dato  da  una  cassa.  Per  tuafortuna non è chiusa a chiave: quando la apri vitrovi  una  Maschera  Dorata  riccamente  decorata.Ti chiedi quale sia la sua particolarità finché, dopo



averla indossata, non ti rendi conto di non aver piùbisogno di respirare. Un simile oggetto potrebbetornarti utile, pertanto te ne impadronisci. Subitodopo,  tu  e  Leanna  prendete  i  vostri  cavalli  elasciate in fretta l'accampamento. Il decimo giornodi viaggio raggiungete la cittadella.Segna che possiedi la Maschera Dorata. Sottrai 5PM e aggiungi 10 GIORNI. Vai al 64.
58Non appena Leanna intona la sua LUCE SACRA,i morti viventi che vi circondano si sbriciolano incenere.  In  poco  tempo  siete  in  grado  di  farvistrada  fino  alla  cappella  e  di  entrarvi  senzaulteriori ostacoli.Sottrai 5 PM. Vai al 10.
59Quando  raggiungete  la  cima  delle  colline,  sentiLeanna chiedere di fermarti. “Che c'è?” le chiedistupito.  Lei  ti  guarda dritto  negli  occhi:  “Finoranon  ho  detto  niente,  ma  so  perché  hai  volutocercare gli artefatti. Eliminare per sempre Gorgothnon  è  il  tuo  obiettivo  principale;  l'hai  fatto  perrisparmiarmi  una  vita  da  prigioniera.  Apprezzomolto la tua preoccupazione, ma non hai pensato ame?  Perché  dovrei  lasciarti  correre  un  rischioterribile  al  posto  mio?  Ritieni  sia  tuo  dovereproteggermi,  ma  non  credi  che  anche  io  debbapreoccuparmi  di  te?  So  che  hai  intenzione  di



affrontare  quel  mostro  da  solo,  e  non  sonod'accordo”.  Un  sorriso  ti  si  dipinge  sul  volto.Abbracci  Leanna  pieno  d'amore.  “Hai  ragione,Leanna.  Forse  sono stato  egoista,  ma noi  siamouna squadra. Se facciamo questa cosa, la facciamoinsieme”. La ragazza annuisce e ti stringe le mani.Poi vi mettete a correre su per la collina. Arrivatiin cima, ti prepari ad ogni evenienza.Se il numero di GIORNI è 51 o più vai al 68.Se il numero di GIORNI è 50 o meno, e possiediil Cuore di Volent, la Spada del Sole e la Coronadei Re, vai al 70.Se il  numero di GIORNI è 50 o meno,  ma nonpossiedi tutti e tre gli oggetti, vai al 69.
60Hai intrapreso tutta questa avventura proprio pernon sacrificare Leanna e non lo farai certo ora. Tigetti  verso  la  ragazza  e  le  afferri  le  mani.  Nelmedesimo istante un lampo di luce ti costringe achiudere gli  occhi.  Quando li  riapri,  vedi che lacappella  è  nuovamente  integra:  la  statua  è  dinuovo al suo posto e il pavimento ha smesso dimuoversi.  Anche Leanna è sana e salva,  nonchésorridente.  Hai  dimostrato  di  essere  degno dellasacra Corona:  quando la  rimuovi  dalla  statua,  tipare di notare un lieve sorriso sul volto di marmo.Sbatti le palpebre per un attimo, ed è scomparso.Segna che possiedi la Corona dei Re.Vai al 50.



61La  litania  cantata  dai  cultisti  copre  la  voce  diLeanna  e  non  ne  vengono  colpiti.  Dato  che  ildemone sta per essere evocato, ti getti all'assaltocon  la  spada  in  pugno.  Meni  un  fendente  allacreatura prima che si emersa del tutto, ma un suoartiglio ti ferisce comunque. Tuttavia, sei riuscitoad interrompere il rituale: la fiamma demoniaca sispegne.  Alla  vista,  i  cultisti  scappano  a  gambelevate,  portando  con  sé  il  cuore  di  Volent.  Vigettate all'inseguimento. Sottrai 5 PM e 5 PV.Vuoi  che  Leanna  usi  l'INCANTESIMO  (29)  ocontinui a inseguire i cultisti? (32)
62Con la spada in pugno, ti porti davanti alla figura:quando la puoi vedere meglio scoppi a ridere. Sitratta  infatti  di  una  grossa  pietra,  o  meglio  unastatua, dalle fattezze umanoidi, simili ad un troll.Non sai se si tratti di un fenomeno naturale o siafrutto di qualche magia, ma non hai intenzione difermarti  a  scoprirlo.  Oltrepassate  il  ponte  eproseguite. Farsi strada nella palude è più faticosodi quanto sembri. Spesso temi di avere sbagliatostrada,  ma  il  quinto  giorno  finalmente  inizi  asentire terreno solido sotto gli zoccoli del cavalloed emergi alla luce del sole. Tuttavia l'innaturalefreddo,  le  sanguisughe  e  i  miasmi  della  paludehanno lasciato il segno sul tuo fisico già provato.Sottrai 5 PV. Aggiungi 5 ai GIORNI e vai al 45.



63Hai imparato dai tuoi errori  e ti  getti  come unabelva  addosso  ai  cultisti.  Smettono  subito  dicantare  e  l'evocazione  si  interrompe.  La  tuasuperiorità  nelle  armi  è  evidente,  ma  i  numerisono a tuo svantaggio: un cultista riesce a ferirticon il suo falcetto. Quando abbatti il loro capo irestanti  cultisti  se  la  danno  a  gambe,  facendocadere a terra il Cuore che prontamente raccogli.Sottrai 5 PV. Segna il Cuore di Volent e proseguiil viaggio al 39.
64Finalmente siete giunti in prossimità di Xel'Naga.Nonostante  le  condizioni  in  cui  si  trova,  lafortezza  è  una  vista  grandiosa.  Puoi  soloimmaginare come deve essere stata all'apice dellasua gloria. Se ciò che hai scoperto corrisponde alvero, il cuore di Volent deve trovarsi nella gugliaprincipale,  che  si  erge  ancora  adesso  integra.Individui  due  possibili  ingressi  nel  cortile:l'entrata  principale,  il  cui  cancello  giace  a  terradivelto, avvolta dai rampicanti (vai al 9), o tramiteuno squarcio nelle mura (vai al 35).
65Resti  immobile  cercando  di  mantenerti  inequilibrio sul pavimento che beccheggia come unanave  in  tempesta.  La  statua  traballapericolosamente  sull'orlo  del  baratro,  ed  il



pavimento sta ormai per richiudersi sulla poveraLeanna, quando un lampo accecante ti fa chiuderegli occhi. Quando li riapri, vedi che la cappella ènuovamente integra:  la statua è di  nuovo al suoposto  e  il  pavimento  ha  smesso  di  muoversi.Anche Leanna è sana e salva, anche se pare essereun po' delusa dalla tua indecisione. Purtroppo vediche  la  Corona  è  invece  scomparsa:  non  ti  seimostrato degno di essa.Non  vi  resta  che  intraprendere  la  strada  delritorno,  sperando  di  non  aver  compromesso  lamissione.Vai al 50.
66Lo schiavista si getta su di te come una belva, eriesci  a  stento  a  parare  l'attacco.  Riesci  aindietreggiare di qualche passo e aspetti l'affondodel tuo nemico. Ti getti di lato per schivarlo, mavieni  ferito  di  striscio.  Non  perdi  un  istante  econtinui l'attacco.  Il tuo affondo va a segno e ilcapo degli schiavisti si accascia senza vita. LiberiLeanna che si getta in un abbraccio; la stringi alungo  prima  di  lasciarla  andare.  La  ragazza  tiracconta di essere stata  attaccata  da un leone dimontagna e di essere riuscita a ferirlo, perdendoperò  la  sua  lira.  Mentre  si  stava  riprendendodall'incontro,  gli  schiavisti  le  sono  piombatiaddosso  e  l'hanno  fatta  prigioniera,imbavagliandola.  Dopo  esservi  assicurati  che



stiate  bene,  discutete  sul  da  farsi.  Questoimprevisto vi ha fatto perdere giorni preziosi, e nesiete  ben  consci  mentre  decidete  la  prossimamossa.  Il  terzo  oggetto  si  trova  nell'anticoCimitero degli Antichi: due sono le strade che vipossono condurre là. Potete attraversare la paludeinfernale,  luogo  dal  terreno  acquitrinoso,perennemente  immerso  nella  nebbia  e  in  vaporimefitici, oppure percorrere un maggior numero dichilometri viaggiando attorno ad essa. Nel primocaso il tempo di percorrenza stimato è di 5 giorni,nel secondo di 8.Sottrai 5 PV.Scegli dove proseguire, attraverso la palude (4) ogirandole attorno (52).
67Con  uno  sforzo  estremo  ti  liberi  delle  manischeletriche che ti stringono e graffiano, ed estraila  Spada  del  Sole.  La  magica  lama  taglia  lemembra dei morti viventi come burro ed in pochiistanti hai aperto un sentiero per te e Leanna nelleloro  schiere.  Correte  verso  la  cappella  e  neoltrepassate la soglia.Sottrai 5 PV. Vai al 10.
68Ciò che ti attende è una vista che ti gela il sanguenelle vene. E' chiaro che siete giunti troppo tardi:l'anziana regina è morta e Gorgoth si è risvegliato.



Dalla cima della collina puoi vedere la città elficain fiamme: le urla dei sopravvissuti si odono sinoa qui. Fuori dalla caverna di Gorgoth giacciono icorpi dei soldati della guardia reale, o almeno quelpoco  che  è  stato  risparmiato  dall'appetitoinsaziabile  del  mostro.  Tra  i  resti  scintillal'armatura dorata di re Lunarion. Leanna si mette acorrere e si getta in lacrime sul corpo esanime delpadre.  Ci  sono  delle  enormi  impronte  chefuoriescono dalla  caverna  e  si  dirigono verso lacittà,  per  poi  allontanarsi  verso  sud.  Non  èdifficile capire in quale direzione se ne è andato ilmostro, dato che ha lasciato dietro di sé una sciadi alberi sradicati. Gorgoth si sta dirigendo a sud,verso  le  popolose  città  degli  uomini  pronto  adivorare chiunque trovi sul suo cammino. Stringisaldamente  la  Spada  del  Sole.  Non  ti  resta  cheseguire la scia di distruzione. Anche con la magicaarma sai  di  avere ben poche speranze  contro labestia, ma ora la vendetta è il tuo unico obiettivo.
69Fuori  dalla  caverna  ti  attende  un  corteo.  ReLunarion, gli anziani e la guardia reale ti stannoaspettando. Quando scuoti la testa,  il  re china ilcapo.  Il  tuo  sguardo  cade  su  Leanna,  che  tirisponde con un mesto sorriso “Hai fatto tutto ciòche  hai  potuto:  sapevamo  che  sarebbe  potutaandare  così.  Non  ti  crucciare  per  me:  è  il  miodestino e lo accetto”. Padre e figlia si scambiano



un  ultimo  inchino,  prima  che  la  principessa  siacondotta  allo  scranno  occupato  dall'anziananonna.  Entrate  nell'enorme  caverna  dove  riposaGorgoth e  senti  un impercettibile  canto,  copertoda un sordo brontolio. Seduta su un trono dorato ecircondata  da  una  schiera  di  guaritori  giace  laregina madre, ridotta ad un'ombra scheletrica. Nonappena  posa  gli  occhi  su  Leanna  un  sorriso  leincrespa  le  labbra  rinsecchite  e  un  istante  dopochiude  gli  occhi:  il  suo  canto  si  è  spento  persempre.  Nel  medesimo  istante  il  brontolio  sitrasforma in un urlo disumano mentre la cavernatutta  sembra  tremare.  Qualcosa  si  muove  sulfondo dell'abisso che si apre oltre le tenebre dellacaverna. Leanna inizia subito a cantare e l'urlo siacquieta.  La  caverna  ha  smesso  di  tremare.  Iguaritori sollevano il corpo esanime della regina eLeanna si accomoda sullo scranno. Anche mentrecanta, i suoi occhi non si staccano dai tuoi: vediche sono pieni di lacrime, proprio come i tuoi. Orasarà  suo  compito  far  sì  che  il  demone  non  sirisvegli mai più dal suo terribile sonno.
70Fuori  dalla  caverna  ti  attende  un  corteo.  ReLunarion, gli anziani e la guardia reale ti stannoaspettando. Impugni la Spade del Sole, mentre ilCuore di Volent pende al tuo collo e la Corona deiRe  riluce  sul  tuo  capo.  Lunarion  annuiscesolennemente, mentre la folla si apre in due ali per



farvi  passare.  Entrate  nell'enorme  caverna  doveriposa  Gorgoth  e  senti  un  impercettibile  canto,coperto da un sordo brontolio. Seduta su un tronodorato  e  circondata  da  una  schiera  di  guaritorigiace  la  regina  madre,  ridotta  ad  un'ombrascheletrica. Non appena posa gli occhi su Leannaun sorriso le  increspa le  labbra  rinsecchite  e  unistante  dopo  chiude  gli  occhi:  il  suo  canto  si  èspento  per  sempre.  Nel  medesimo  istante  ilbrontolio si trasforma in un urlo disumano mentrela  caverna  tutta  sembra  tremare.  Qualcosa  simuove sul fondo dell'abisso che si  apre oltre  letenebre della caverna. “Presto, tutti fuori” urli aivecchi  elfi  che  non  se  lo  fanno  ripetere;  soloLeanna rimane al tuo fianco. Il grande abisso dovegiace Gorgoth si spalanca fra le tenebre davanti ate:  all'improvviso  un'enorme  zampa  artigliataappare da esso e si posa sull'orlo del baratro. Unvolto mostruoso  comincia  ad emergere  dietro diessa... Leanna inizia ad intonare un canto che nonhai mai sentito prima: tutto il tuo corpo è prontoall'azione,  ma sei  stranamente  calmo e rilassato.Non  perdi  tempo:  balzi  sull'enorme  arto  eraggiungi il gigantesco viso che sta fuoriuscendodall'Abisso.  Vibri  il  colpo  in  un  enorme occhiolattiginoso,  facendo  gridare  di  dolore  Gorgoth.Un'altra mano mostruosa si alza per colpirti,  maviene  respinta  da  forze  invisibili  originate  dallaCorona  dei  Re.  Dietro  di  te  Leanna  sta  ormaiintonando  un  canto  epico.  Spingi  la  Spada  del



Sole fino all'elsa nell'occhio della creatura, finchél'urlo  non diventa  un gorgoglio  sommesso.  Nonappena senti che il corpo del demone sta cedendo,con l'agilità prodigiosa ottenuta grazie al Cuore diVolent sei in grado di balzare via al sicuro mentreil tuo nemico precipita urlando negli abissi senzafondo.  Tu  stesso  sei  così  stupefatto  dalla  tuaimpresa, che quasi non ti accorgi che Leanna ti haabbracciato  e  sta  piangendo  lacrime  di  gioia.Ridendo di felicità ti chini su di lei e finalmente labaci.  Chissà  se  sei  riuscito  definitivamente  adeliminare Gorgoth o se si tratta solo di una vittoriatemporanea: stretto fra le braccia della donna cheami, per ora non ti importa. Ancora una volta ti seidimostrato degno del titolo di Campione.



11-09di Anima di Lupo



RegolamentoTu  sei  Matthew,  un  ragazzo  americano  diventicinque anni.Per  la  prima  volta  sei  riuscito  a  organizzare  unviaggio a New York, per trovare tua sorella Sarahe visitare la città.Sarah lavora come consulente finanziario al WordTrade Center e oggi, 11 Settembre 2001, ha presoun giorno di ferie per farti da guida nella GrandeMela.Hai  quasi  completato  la  Facoltà  di  Medicina  e,come ogni giovane americano che si rispetti,  haitre  Qualità:  Intelligenza,  Prestanza  Fisica  ePatriottismo.All'inizio  della  tua  giornata  puoi  distribuire  2punti come preferisci tra le tre Qualità.Ad  esempio,  puoi  dare  2  punti  alla  PrestanzaFisica  e  zero  alle  altre  due  oppure  1  punto  alPatriottismo,  1  alla  Intelligenza  e  zero  allaPrestanza Fisica ecc.Durante la lettura avrai comunque la possibilità diincrementare  le  tue  Qualità,  senza  alcunmassimale da rispettare.Puoi anche perdere i punti delle tue Qualità chequindi possono assumere valori negativi.
I valori numerici delle tue Qualità puoi ricordarli amemoria o scriverli nella prossima pagina:



Intelligenza: __
Prestanza Fisica: __
Patriottismo: __
Durante il racconto, avrai bisogno di un dado a seifacce  (abbreviato  nel  testo  in  d6)  o  di  un’appspecifica per tirare i dadi “elettronicamente”.Lo scopo del  gioco è sopravvivere  alla  giornataterribile  che,  a  tua  insaputa,  sta  per  capitarti  eraggiungere l’unico Epilogo della storia.Vai al paragrafo numero 1.



18:00C'è poco da fare, non ti abituerai mai ai ritardi ditua sorella...Anche perché il più delle volte sono imbarazzantie  ingiustificati.  Stavolta  si  sarà  rottol’asciugacapelli o il tassista è un incapace perché èrimasto intasato tra la Madison e la Ventitreesima,com’è  successo  quando  ha  mollato  i  tuoi  perun'ora e mezza al JFK?E in che situazione ti ha lasciato, oltretutto. Sono  dieci  minuti  che  non  riesci  a  togliere  gliocchi  di  dosso  a  Kimberley,  la  sua  bellissimacollega,  che ti  ha individuato dall'altra  parte  delpiazzale  come  fossi  un  alieno  appena  atterratosulla terra.Cerchi di farti distrarre dall'aria frizzante che saledal fiume Hudson: per pochi secondi se chiudessigli occhi, potresti immaginare di essere ovunquetranne  che  circondato  da  grattacieli.  Senzarendertene  conto  lo  sguardo  ti  finisce  sullascollatura  della  graziosa  maglietta  bianca  diKimberley.Lei nota che i tuoi occhi da triglia le stanno piùappiccicati che mai e piegando il collo in manierasbarazzina  ti  dice:  «Matthew,  le  emozioni  tistanno travolgendo?»«No,  no,  cioè  sì  ma  non  stavo  pensando.  Cioèpensavo al fiume» rispondi arrossendo.«Il fiume? Ma non si vede nemmeno da qui!» «Sì,



cioè no. Non si vede ma l'aria...» «Prima volta aLower Manhattan?»«Come? Sì,  sì.  Prima volta  a New York, per laverità.»«Tua sorella lavora qui da sei anni e non sei maivenuto a trovarla?»«Sarah  è  una  ragazza  indipendente,  moltoimpegnata...»«Sarah  è  fantastica!  Siamo  subito  andated'accordo, sai? Ah eccola!»Tua sorella vi raggiunge a passo svelto e con unsorriso  pubblicitario  stampato  in  volto.  Tiabbraccia  di  slancio  e  ti  bacia  affettuosamentesulle guance.«Tesoro  mio,  ciao!  Com'è  andato  il  viaggio?Scusa  il  ritardo  ma  non  trovavo  l'abbonamentodella metro. Vi siete già presentati?» «Tutto  bene,  Sarah.  Kimberley  mi  ha  tenutocompagnia.» «Allora andiamo, su, abbiamo tanto da fare. Perprima cosa, come promesso, ti farò vedere il mioufficio.»«È  accanto  al  mio,  così  mi  accompagnate  allavoro» interviene Kimberley.Sopra di voi, il cielo è di un azzurro incantevolementre,  uno  a  fianco  all'altro,  v’incamminateentrando nell'ombra delle torri gemelle.Tira un d6.Se esce un numero pari, vai al 50Se esce un numero dispari, vai al 21



29:03L’ambiente è saturo di fumo: questa scala ha unaccesso diretto all'incendio che si sta consumandoai  piani  superiori,  dai  quali  oltretutto  nessunapersona  sta  scendendo.  Senti  odore  di  ferrobruciato,  il  calore  è  insopportabile  e  sembra  distare in una fornace ardente. Tu e Sarah iniziate atossire,  vi  coprite  la  bocca  con  la  manica  dellamaglia e quando arrivate al piano di sotto per voiè  un  sollievo.  Improvvisamente  sentite  un  fortecolpo da qualche parte sopra di voi e la torre vibraleggermente.Al  momento  del  disastro,  questo  piano  erastracolmo e ora assisti a una carneficina degna diuna  scena  di  guerra.  Lungo  il  corridoiosemidistrutto  sono sparsi  almeno  una ventina  dicadaveri. Molte persone sono ferite o in fin di vita,le porte degli uffici sono spezzate a metà e alcunipannelli del soffitto giacciono sul pavimento.In una situazione del genere, hai ben poche scelte.Se  pensi  chi  sia  meglio  allontanarsi  primapossibile, vai al  78 Se invece ti avvicini ai feritiper aiutarli, vai all'81
39:03Non sei preoccupato e non dici nulla.Un quarto d'ora trascorre in fretta  curiosando inlungo e in largo per la biblioteca, poi vuoi metterti



comodo e cerchi  una sedia.  È in  quel  momentoche accade.All'inizio  percepisci  un  boato,  cupo  e  continuocome  il  respiro  di  un  drago.  Poi  una  forzainvisibile ti sposta e il pavimento sotto i tuoi piedisi muove. Ma è solo  quando lo scaffale pieno dilibri  che  hai  accanto  ti  precipita  addosso  che  tirendi  veramente  conto  che  la  torre  si  stamuovendo. Perdi 1 punto di Prestanza Fisica. Glierogatori del sistema antincendio ti bagnano e laprima cosa che pensi è "non c'è nessun maledettoincendio qui, spegnete quegli affari!".Poi pensi a tua sorella e scatti in piedi. «Matthew,cos'è successo?» ti dice.«Dobbiamo andarcene da qui, è accaduto qualcosaall'edificio. Non so cosa ma dobbiamo andare.»«Roger dov'è?» chiede tua sorella.Alzi lo sguardo e lo vedi sotto i calcinacci di unaparete parzialmente crollata. Attorno alla sua testac'è  una  pozza  enorme  di  sangue  scuro  come  lanotte.Sarah lancia un urlo stringendoti forte il braccio.Se vuoi avvicinarti a Roger, vai al  24 Altrimenti,via al 62
49:54Una signora anziana con un taglio sulla fronte èsola, zoppica e cerca di uscire dall'edificio.«Sarah vai avanti, io aiuto quella signora.»



Tira un d6 e aggiungi il tuo punteggio di PrestanzaFisica. Se ottieni un totale uguale o superiore a 5,vai al 33 Altrimenti, vai al 46
59:03Purtroppo  per  te,  proprio  nel  momento  in  cuil'ascensore passa al 78° piano, un secondo aereocolpisce la tua torre in quel punto. L’ascensore sitrasforma in una trappola mortale di calore e ferrofuso  e  tu  muori  sul  colpo.  Oggi.  11  Settembre2001.
69:59Fai fatica a respirare e nessun soccorso si vede. Lagente telefona ma il  911 è intasato di chiamate.Senti  la  sirena  dell’altoparlante  suonareangosciosa  sopra  di  te.  Disperazione  erassegnazione ti assalgono. Che cosa vuoi fare?Se  vuoi  gettarti  dalla  torre,  sperando  in  unmiracolo vai al 52 Altrimenti, vai all’88
78:42Usciti  dall'ascensore,  v’incamminate  per  uncorridoio  ampio  e  ben  curato.  I  tuoi  piediemettono  un  suono  ovattato  camminando  sullamoquette  scura  che  ricopre  questa  parte  dipavimento.



Sarah  saluta  due  colleghi  di  lavoro  prima  diarrivare  a  una  doppia  porta  a  vetri  che  si  apreautomaticamente al vostro passaggio.«Benvenuto nella mia seconda casa, Matthew.»Un  uomo  brizzolato  in  giacca  e  cravatta  viintercetta  e  visibilmente  sorpreso  chiama  tuasorella.«Sarah, carissima, sei qui. Stavo proprio pensandoa te.» Si rivolge a te e si presenta.«Roger, sono in ferie, lo sai» gli dice tua sorella.«Lo  so  cara,  lo  so.  Solo  non  trovo  il  faldoneMahone-Scofield  del  '97.  Hai  presente?  Quellasocietà di costruzione del sistema carcerario.»«Roger,  c'è  mio  fratello,  è  venuto  qua  per  meda...»«Ma scherzi,  Sarah,  lo capisco.  Ti rubo solo unminuto. Il tempo di trovare il formato cartaceo inbiblioteca.»«Ma come faccio, non posso lasciarlo solo.»«Può  venire  con  noi  se  vuole,  oppure  puòaspettarti al 107°, all'osservatorio turistico. C'è lavista migliore d'America lì.» Tua sorella ti guardae ti fa gli occhi dolci.«Cosa  preferisci  fare  Matthew?»  ti  dicesospirando.Se  vuoi  andare  con  Sarah  e  il  suo  capo  inbiblioteca, vai al 29Altrimenti, puoi seguire il suggerimento di Rogere prendere l'ascensore per l'osservatorio turisticoandando al 45



88:37Sarah  è  colpita  dal  tuo  interesse  e  ascolta  conattenzione  il  racconto  di  Kimberley  sul  loroincontro,  che  la  ragazza  descrive  altrettantovolentieri.  Non  si  sono  conosciute  sul  posto  dilavoro, come potevi pensare, bensì in un locale diBrooklyn,  il  preferito  di  entrambe.  È  stata  poiKimberley  ad  avvisare  Sarah  del  posto  vacantealla Cantor Fitzgerald, la società per cui lavorano:aggiungi 1 punto alla tua Intelligenza.Raggiungete il 101° piano e uscite dall'ascensore.Sarah  ti  fa  vedere  il  suo  ufficio,  arredato  inmaniera decisamente sobria. State lì più di dieciminuti  e  poi,  dopo aver  salutato  Kimberley,  tuasorella ti propone una capatina al Windows on theWorld prima di uscire dalla torre.«È  un  ottimo  ristorante  al  106°  piano  ma  noiandremo per vedere il panorama. È un occasioneunica di vedere la città in quel modo.»Se sei d'accordo, salite al 59Altrimenti, scendete al 69



99:20La scala è intatta e dunque percorribile: proseguial 26
109:59«Dobbiamo uscire subito!» dici a Sarah «La torrenon è sicura e questa situazione è più grande diloro».  Osservi  i  volti  tesi  dei  vigili  del  fuoco,alcuni  sono  giovanissimi.  Mentre  correte  inLiberty  Street,  la  torre  viene  giù  e  un  flussopiroclastico di polvere si srotola come un serpentedalle  mille  teste  incuneandosi  nei  canyon  delladowntown.  La  polvere  vi  avvolge  come  unsudario, nel naso hai piccoli granelli che grattatovia la pelle mentre i vestiti ti vengono strappati dalcorpo come se un vampiro  dalle  unghie  affilateavesse deciso di umiliarti e denudarti. Quando lafuria  del  crollo  si  placa,  vi  sedete  per  terraappoggiando la schiena a un muretto impolverato:vai al 42
11∞Questo racconto è stato scritto in memoria dellevittime dell'11 Settembre; a loro, e a chi lotta perla  pace,  vanno  il  mio  pensiero  e  la  dedica  delCorto.

L'autore.



128:30Cammini  dietro  tua  sorella  e  in  pochi  minutiraggiungete  un  bugigattolo  strapieno  di  oggetti,per lo più sporchi,  che ti  ricorda la  tana di  unostregone. Fernando è un tipo sveglio, iperattivo ein confidenza con tua sorella. Dopo aver guardatoil tacco, ti chiede di tenere ferma la scarpa mentrela sistema perché la morsa è rotta.Così  lo  aiuti  in  silenzio mentre  lui  e Sarah nonsmettono un attimo di conversare. Se ne va un quarto d'ora prima che la scarpa siapronta. Salutate Fernando che ti fa l'occhiolino evi avviate all'ascensore.Quando  le  porte  si  chiudono  Sarah  ti  dice  chepasserete la mattinata a Lower Manhattan. Poi tichiede dove ti piacerebbe andare nel pomeriggio.Se  le  rispondi  in  giro  per  le  splendide  vie  delcentro  a  vedere  i  negozi,  vai  al  22  mentre  sepreferisci andare a visitare la statua della libertà aLiberty Island, vai invece al 56
139:59Vieni  completamente  investito  dai  detriti  dellaTorre Sud e muori sul colpo, insieme a tua sorella,diventando  così  una  delle  vittime  dell'attaccoterroristico  più  grande  e  crudele  della  storiadell'umanità.  La  tua  vita  termina  adesso,  l'11Settembre.



148:46Sei di fronte a una delle viste più belle dell’interaEast Coast: oltre Manhattan, l'East River bagna ilquartiere di Brooklyn, enorme a perdita d'occhio.A un certo punto vieni distratto da un forte boato,la torre vibra leggermente e vedi del fumo nerosalire  dalla  Torre  Nord.  Alcune  persone  sonoprese dal panico e iniziano a fare delle telefonate,altre  appaiono  più  tranquille.  Dopo  due  minutisenti la sicurezza dire all'altoparlante:"Rimanete nei vostri uffici. L'edificio è sicuro".Iniziate a discutere tra di voi; poi alcuni scelgonodi  lasciare  ugualmente  la  torre  mentre  altridecidono  di  riunirsi  nel  punto  di  raccolta,  ilcinema. Se vai all'ascensore per uscire dalla torre,scendi al  5 altrimenti, segui gli altri al cinema al19.
158:27«La  Otis  Elevators  è  un'azienda  all'avanguardianella costruzione degli ascensori» ti dice.«Al World Trade Center possono fare cento pianiin settanta secondi».Compiaciuto,  aggiungi  1 punto  alla  tuaIntelligenza.Giunti  al  74°  piano,  arrivate  negli  uffici  dellaMorgan Stanley, dove lavorano Kim e tua sorella.Kimberley ti fa vedere i locali e ti offre un caffè. 



«Vero espresso italiano» ti dice sorridendo.Se accetti il caffè espresso, vai al 53Se  invece  lo  rifiuti,  ti  suggerisce  di  sfogliarequalche rivista al 68
169:59Hai digitato il numero giusto! La porta si spalancae voi correte verso la Trinity Church, dove moltepersone hanno trovato rifugio. Quando siete nellanavata centrale, un boato vi giunge alle orecchie:la Torre Sud non esiste più. Vai al 42
179:15L'odore di ferro bruciato si fa sempre più forte, lepareti  attorno  a  voi  scottano.  Le  fiammedivampano  e  sciolgono  le  sedie:  è  impossibilepassare di qui.Togli  2 punti  alla  tua  Prestanza  Fisica per  leustioni, poi tornate indietro al 9
189:50L'ascensore  sfreccia  verso  il  basso  e  quandoarrivate nella lobby, vedi un gruppo di vigili delfuoco parlare tra loro e una fila di persone che stauscendo dalla  torre:  alcuni  hanno dei  tagli  sullafronte, altri hanno i vestiti strappati.Se vuoi andare dai vigili del fuoco per parlare con



loro, vai al 47 Se vuoi aiutare qualche ferito, vai al4Se hai almeno 3 punti di Intelligenza e vuoi uscireal più presto dalla torre, vai al 30
199:03Rimanete  a  discutere  nel  cinema  per  quindiciminuti, nel corso dei quali non riesci a metterti incontatto  con  tua  sorella.  Poi  un’esplosione  neipiani  sotto  di  voi  scuote  l’edificio  e  vi  bloccal’uscita dal basso. La situazione diventa disperatain  poco tempo.  Un fumo denso e  nero  sale  daipiani  inferiori  e  satura  l’ambiente:  spaccate  unafinestra  per  respirare  meglio  ma  molti  uomini,sdraiati a terra, non si muovono più.Se rimani lì, vai al 6Se vuoi recarti sul tetto, all'Eliporto, vai al 23



208:50Decidi di passare dal tetto: tua sorella ti tiene inequilibrio su una gamba mentre allunghi le bracciaverso  il  tettuccio  che  si  sposta  di  lato  senzaproblemi. Aggrappato alla fessura, ti sollevi oltrel'apertura  e  ti  ritrovi  sul  tetto  dell'ascensore:un'aria  caldissima,  quasi  soffocante,  arriva  daipiani  superiori.  Guardi  in alto  e  nella  penombravedi  chiaramente  delle  fiamme  lambire  il  vanoascensore:  vi  siete  fermati  davanti  alle  doppieporte dell'89° piano. Aiuti tua sorella a salire, poispingi  le  doppie  porte  che  cadono nel  corridoiodavanti a te.Aggiungi 1 punto alla tua Intelligenza e 1 alla tuaPrestanza Fisica.Nel  corridoio,  il  sistema antincendio  funziona  atutto volume e l'acqua vi arriva alle caviglie.«Mio dio ma cos'è successo?» dice tua sorella.Mentre  camminate  nel  corridoio,  due  uominisbucano da una stanza. Sarah riconosce Frank DiMartini, il responsabile dei lavori che ha diretto lacostruzione delle torri e il restauro del 1993.«Il  metallo  si  sta  sciogliendo»  vi  dice,  «doveteuscire subito dalla torre prendendo le scale,  nonl’ascensore.»Vi indica la direzione e poi continua l’ispezione.Proseguite tra i corridoi deserti finché arrivate neipressi di un bivio, dal quale scendono due scale:da quelle più vicino a voi, sulla sinistra, arriva un



fumo denso e nero mentre dalle scale sulla destra,dal  lato  opposto  al  vostro,  l'aria  è  pulita  ma  ilcorridoio è piegato e le pareti sono curve, come seil piano di sopra si fosse afflosciato su quello disotto.Se preferisci andare verso le scale con il fumo, vaial 2Se invece opti per le pareti incurvate, vai all'84
218:15Subito prima di  entrare,  alzi  lo  sguardo e con imuscoli del collo tesi per la posizione della testa,osservi il profilo della Torre Nord stagliarsi versoil  cielo  come  la  guglia  di  un'antica  cattedralemedievale,  una  sfida  al  cielo  come  a  volerlooltrepassare  per  vedere  cosa  c'è  oltre.  Le  lineeverticali  della  torre  con  un  effetto  cangianteriflettono  la  luce  che  riverbera  nella  limpidagiornata  settembrina  di  oggi.  Quando  le  portescorrevoli si spalancano per la prima volta in vitatua entri nel World Trade Center. La prima cosache noti è il via vai della gente; i volti tesi e lecamminate  di  persone  dall'aria  indaffarata  simescolano alla perfezione ai sorrisi dei turisti inattesa davanti alle porte degli ascensori. Vista dafuori, la struttura lineare e monotona dell'edificioti  aveva  dato  un'idea  statica  dell'ambiente  cheinvece,  nella  lobby,  si  rivela  più  vivo  che  mai.Sarah scompare  dietro una porta  di servizio che



neppure avevi notato e ricompare immediatamentecon un cartellino precompilato per visitatori su cuiqualcuno ha scritto con un pennarello rosso il tuonome. Entrate  nel  primo  ascensore  libero.  Mentre  leporte  si  stanno  chiudendo  una  ragazza  con  icapelli  cortissimi sbuca dal corridoio e correndoverso di voi urla: «Kimberley, aspetta!» L'amica  di  tua  sorella  sembra  non  aver  sentitononostante la voce squillante della ragazza.Se ti lanci tra le porte prima che si chiudano, vaial 43 Se invece rimani fermo, vai al 77
228:35«Hai  il  portafoglio  a  fisarmonica,  Matthew?»«Speravo in un tuo piccolo aiuto...»Quando arrivate al 74° piano, l'ascensore si fermae Sarah ti dice:«Siamo arrivati,  gli  uffici  della  Morgan Stanleysono qui.» Vai al 7
239:58Le porte sono sigillate: è impossibile raggiungereil tetto!Un uomo disperato ti guarda negli occhi e poi sigetta  di  sotto.  Se  hai  abbastanza  coraggio  daseguirlo, vai al 52Altrimenti, rimani lì andando al 38



249:04Roger è steso sul  fianco con il  cranio  spaccato.Vedi  la  materia  grigia  mescolata  con  il  sangueespandersi sul pavimento. Senti l’odore dolciastrodel  sangue  quando appoggi  una  mano  sulla  suaspalla. Scambi uno sguardo con Sarah e vi dirigetealla porta.Aggiungi 1 punto di Patriottismo e vai al 62
258:46Guardando verso nord, vedi subito l'Empire StateBuilding.  Poi  un  oggetto  in  movimento  sullasinistra attira  la tua attenzione.  Comprendi  dopoqualche secondo che si tratta di un aereo di linea.Sbalordito  per  la  bassa  quota  e  la  vicinanza  aigrattacieli della città, non credi ai tuoi occhi e lofissi  nella  sua  ammaliante  traiettoria.  L’aereodiventa sempre più grande e non riesci a staccarelo  sguardo  da  questo  incredibile  spettacolo.Quando  comprendi  che  esso  colpirà  in  pieno  laTorre  Nord  rimani  traumatizzato  e  provi  a  direqualcosa ma le parole non escono dalla tua bocca.Il terrore ti afferra implacabile di fronte a un taleevento.  Quando  l’aereo  si  schianta  sulla  TorreNord,  un’enorme  palla  di  fuoco  erompedall’edificio. Ti tremano le gambe mentre osservigli  effetti  devastanti  della  collisione.  Alcunepersone  dietro  di  te  sono  prese  dal  panico  e



iniziano a fare delle telefonate. Dopo due minutisenti la sicurezza dire all'altoparlante: "Rimanetenei vostri uffici. L'edificio è sicuro".Iniziate a discutere e tu racconti ciò che hai visto;alcuni  scelgono  di  lasciare  la  torre  mentre  altridecidono  di  riunirsi  nel  punto  di  raccolta,  ilcinema. Se vai all'ascensore per uscire dalla torrescendi al  5,  altrimenti segui gli altri al cinema al19.
269:30Vedere  tua  sorella  così  in  affanno ti  riempie  dirabbia  per  quello  che  sta  accadendo,  un  eventofuori  dalla  tua  portata  e  completamenteinaspettato. Giungete al 55° piano esausti e sudati. Senti duepersone parlare animatamente in un ufficio con laporta rossa a dieci metri da te. Dall'altra  parte  del  corridoio  vedi  l'alloggiodell'estintore.Se vuoi andare verso le due persone, vai al 44Se invece preferisci avvicinarti all'estintore, vai al57
279:59Ti accorgi tardi della catastrofe, non pensi che latorre  possa  crollare  e  rimani  ucciso  sotto  lemacerie. La tua vita termina qui.



2810:22La WTC Plaza è nel caos.Tira un d6 e aggiungi la tua Prestanza Fisica.Se ottieni un totale uguale o superiore a 5, vai al73 Se  ottieni  un  totale  uguale  o  inferiore  a  4,  vaiall'85
298:44Sarah  è  contenta  della  tua  decisione:v’incamminate lungo i corridoi decorati da quadriraffiguranti  panorami  di  New  York.  Se  vuoichiedere  a  Roger  qualcosa  a  proposito  dellaMorgan Stanley, vai al 63Se invece non vuoi chiedergli nulla, vai al 37
309:54Troppa  gente  ostacola  il  vostro  cammino  esuggerisci a Sarah di andare verso est per usciredal lato di Church Street.Nessuno è  presente  in  quest’ala  della  lobby maquando arrivate davanti alla porta vi accorgete diun  tastierino  magnetico:  serve  la  combinazioneper aprirla.Aggiungi 10 al numero delle vittime dell'attentatodel '93.Il  valore  che  trovi  corrisponde  al  paragrafo  al



quale devi andare. Se non lo sai, vai al 55
318:20Osservi  diminuire  il  numero  rosso  nel  piccoloriquadro sopra le porte dell'ascensore per distrartidall'ipnotica  bellezza  di  Kimberley.  Quandocompare  lo  zero,  le  porte  si  aprono  ed  entrateinsieme  con  altre  cinque  persone.  L'interno  èspartano ma, essendo solo in sette, state larghi.Già al 33° piano, tu e Kimberley siete rimasti soli.Se  vuoi  chiederle  qualcosa  a  proposito  degliascensori, vai al  15 Altrimenti, rimani in silenzioandando al 76
328:37Quando  arrivate  al  92°  piano,  Sofia  esce  senzadire una parola. Voi proseguite fino al 101°, dovelavorano Sarah  e  Kim,  negli  uffici  della  CantorFitzgerald.Sarah, tutta orgogliosa, ti fa vedere il suo ufficio,arredato  in  maniera  decisamente  sobria.  State  lìpiù  di  dieci  minuti  e  poi,  dopo  aver  salutatoKimberley,  tua  sorella  ti  propone  una  visita  alWindows on the World prima di uscire dalla torre.«È un ottimo  ristorante  che  occupa il  106° e  il107°  piano,  ma  noi  andremo  per  vedere  ilpanorama. È un’occasione unica di vedere la cittàin quel modo.»



Se sei d'accordo, salite al  59 Altrimenti, scendeteal 69
339:59Porti fuori la signora e vi dirigete verso LibertyStreet. Poi la Torre Sud crolla, ma voi siete già alsicuro. Vai al 42
349:03Sei  perfettamente  d'accordo  con Kimberley  e  lasegui tra le scrivanie fino al lato sud degli uffici.Mentre passi vicino alla finestra,  ti fermi perchévedi un aereo arrivare diritto davanti a te e puoileggere  perfettamente  la  scritta  UNITED  sullafusoliera.  Il  velivolo si  schianta nei piani  subitosopra di te: le pareti esplodono, il soffitto crolla ementre  la  torre  trema,  senti  di  non  essere  piùpadrone della  tua vita.  Perdi immediatamente divista  Kimberley.  Davanti  a  te  c’è  la  via  per  gliascensori ma non credi ai tuoi occhi quando vediparte dell’ala in fiamme a meno di dieci metri date.Se vuoi metterti sotto una scrivania, vai al 71Se invece vuoi fuggire dagli uffici, vai  al 66
359:59Mentre  scendete  le  scale  sentite  sopra  di  voi



diversi colpi secchi e ritmici. Vi  fermate  un  momento  per  ascoltare  meglio  equando  capite  che  questi  colpi  sono  dovuti  alcrollo di un piano sopra l’altro, urlate e correte giùper  le  scale  ma  non  c'è  più  niente  da  fare.  Ildestino ha giocato l'ultima carta per voi e la TorreSud vi crolla addosso seppellendovi. La vostra vita termina qui.
368:48Il tastierino non c’è più ma i pulsanti sono ancoravisibili,  premi  quello  d’emergenza  diverse  voltema niente da fare: non funziona. Mentre ritrai lamano, tocchi un filo scoperto e prendi la scossa:perdi 1 punto di Intelligenza. Vai al 20
378:46Arrivati  davanti  all'ingresso  della  biblioteca,Roger apre la porta e un odore di carta invecchiatati riporta alla memoria la prima volta che entrastinella biblioteca del Rijksmuseum. Un prurito allenarici ti assale fino a farti starnutire.«Qualcuno è allergico alla cultura,  eh!» esclamaRoger ridendo. «Più che cultura Roger, qui dentroci sono faldoni su faldoni di numeri» dice a tuadifesa Sarah.Stai per dire la tua quando una forte vibrazione fatremare il pavimento. Nessun oggetto della stanza



si muove ma una certa inquietudine vi desta.«Cos'è stato?» dice tua sorella rivolgendosi al suocapo.«Una piccola scossa di terremoto.  Ne ho sentitealtre in passato.»«Ma non così forti, Roger. Sarà meglio andare avedere.» «Non essere melodrammatica Sarah, nonè da te. Magari stanno lavorando al piano di sotto.Su, vieni. Quella robaccia vecchia che cerchiamodovrebbe essere di qua.»Tu cammini stancamente per la stanza fin quando,giunto  accanto  alla  porta  d'ingresso,  senti  unavoce provenire dall'esterno, da un altoparlante. Ilsuono  è  attutito  dalla  porta  ma  distinguichiaramente le parole "rimanete nei vostri uffici".Se pensi sia meglio avvisare gli  altri  e andare avedere cosa stanno dicendo all'altoparlante, vai al58Se invece non dici niente, rimani in biblioteca al 3



389:59Sei  stoico  e  la  tua  resistenza  ai  fumi  tossici  èencomiabile fino alle 9:59, quando la Torre Sudcrolla su se stessa cancellandosi dalla storia. Tu  sei  semisvenuto  e  non  ti  rendi  conto  dellapotenza  del  crollo  che  ti  polverizza:  la  tua  vitatermina qui.
399:10Sentite urla provenire dagli uffici alle tue spalle.«Mio  dio,  ma  cosa  sta  succedendo?»  dice  tuasorella. «Dobbiamo scendere Sarah» le rispondi.Escludendo gli ascensori, avete tre possibilità perscendere:  dalla  scala  più  vicino  a  voi,  sullasinistra,  arriva  una  corrente  d’aria  caldissimamentre dalla scala sulla destra, dal lato opposto alvostro, non arriva nessun odore particolare ma ilcorridoio è piegato e le pareti sono curve. Poi c'èun’altra scala, dalla quale arriva un forte odore diferro bruciato.Se vi dirigete verso l’aria soffocante, vai al 9Se preferisci andare verso le pareti curve, vai al 67Se scegli l’odore di ferro bruciato, vai al 17
4010:20Dalla  lobby  della  Torre  Nord,  ci  sono  duepossibili  uscite:  verso  ovest,  su  West  Street,  o



verso est, nella WTC Plaza. Scegliete quest'ultimae proseguite tra la calca di gente finché non sietefuori.  Mai  avresti  pensato  nella  tua  vita  diassistere a una catastrofe del genere. La Torre Sudè crollata creando un ammasso di ferro e cementonella  WTC Plaza  e  lasciando  un vuoto  terribileverso  il  cielo,  dove si  eresse  per  ventotto  anni.Vedi un sacerdote piangere e pregare Gesù di farsmettere questo disastro mentre sta fasciando conle  bende la  gamba  sanguinante  di  un  vigile  delfuoco sdraiato a terra.Se vuoi aiutare il sacerdote, vai all'80Se credi  che la  cosa migliore  sia  guidare  Sarahattraverso  i  detriti  per  allontanarti  dalla  WTCPlaza, vai al 28Se hai almeno 3 punti di Intelligenza e preferiscinon  rimanere  nella  WTC  Plaza,  puoi  tornaredentro  la  torre  e  cercare  l'uscita  su  West  Streetandando al 72



418:37«Entrambe le torri hanno 110 piani, Matthew. Nonsono gli edifici più alti del mondo ma potrebberocomunque spaventare  qualche pivello  alle  primearmi»  ti risponde  ridacchiando  e  guardandoKimberley con uno sguardo complice.«Ah ah...» rispondi ironico «Molto divertente.» Aggiungi comunque 1 punto al tuo Patriottismo.Raggiungete  rapidamente  il  101°  piano  e  uscitedall'ascensore. Per dieci minuti Sarah ti fa vedere il suo ufficio,arredato in maniera decisamente sobria.Dopo  aver  salutato  Kimberley,  tua  sorella  tipropone la visita al Windows on the World primadi uscire dalla torre.«È  un  ottimo  ristorante  al  106°  piano  ma  noiandremo per vedere il panorama. È un’occasioneunica di vedere la città in quel modo».Se sei d'accordo, prendete l'ascensore e salite al 59Altrimenti, prendete l'ascensore e scendete al 69
4210:10La Torre Sud è crollata  creando un ammasso diferro e cemento nella WTC Plaza e lasciando unvuoto terribile  verso il  cielo.  Ovunque,  cadavericoperti di polvere. Alle  10:28  crolla  anche  la  Torre  Nord,cancellando il World Trade Center dalla storia e



portando con sé anime innocenti e sfortunate: vaial 61

438:22Agisci d'istinto, forse mosso da un comune sensod'educazione, e ti lanci tra le porte dell'ascensoreappena  in  tempo  per  bloccarle.  Le  porte  siriaprono e la ragazza può entrare.Aggiungi 1 punto alla tua Prestanza Fisica.Dopo averti indirizzato un frettoloso  “grazie”, lanuova arrivata si rivolge a Kimberley.«Adesso ti si sono tappate anche le orecchie oltrealla lingua, Kim?» dice mentre l'ascensore inizia a



salire.«Non  ti  ho  sentito!  E  non  chiamarmi  Kim»risponde lei, senza guardarla.«Ti prego Sofia, non ricominciare» interviene tuasorella. «Dimmi,  Sarah,  se  questo  non  è  uncomportamento  infantile.  Sono passati  due  mesiormai!»Capisci che c'è ruggine tra Sofia e Kimberley matua sorella, nonostante le note capacità relazionali,non è ancora riuscita a smussare gli spigoli.Decidi di intervenire per raffreddare gli animi.Se ti rivolgi a Sofia, vai al 64Se preferisci rivolgerti a Kimberley, vai al 79
449:33Un vigile del fuoco sta discutendo con una signorache non accenna a muoversi. Quando vi vede, visorride e dice:«Deve  uscire  da  qui  signora,  l'edificio  non  èsicuro. Vada con questi signori.»Poi si rivolge direttamente a voi:«Sono  Orio,  i  miei  colleghi  stanno  arrivando:tenete  duro.»  «Ma  cosa  è  successo?»  chiedeSarah.«Credo un attentato» risponde.«Mio  dio,  Matthew!»  dice  Sarah  portandosi  lamano  alla  bocca.  «Prendete  l'ascensore  al  40°piano.  È  sicuro,  l'ho  riparato  io»  vi  dice  il



coraggioso  pompiere  prima  di  insistere  con  lasignora.Aggiungi  1 punto al tuo  Patriottismo e proseguiall'89
458:45L'Osservatorio del 106° piano è costituito da uncorridoio delimitato da una splendida vetrata chesi affaccia  sul  vuoto.  Il  camminamento  percorretutto  il  perimetro  della  torre  e  tu  escidall'ascensore nell'angolo nord-est.Puoi scegliere di andare a vedere la parte nord diManhattan, per dare uno sguardo a Central Park ea Midtown (25)  oppure la  parte orientale  che siapre sull'East River e Long Island (14).
469:59I  muscoli  delle  gambe  ti  fanno  male  per  averlisforzati nei numerosi scalini fatti per arrivare finlì, non riesci a portare la signora molto lontano equando la Torre Sud crolla,  rimanete schiacciatisul piazzale. La tua vita termina qui.
479:54Raggiungi i vigili del fuoco e chiedi informazionisullo stato della torre e su cosa sia accaduto.«Molto  probabilmente  è  un  attacco  terroristico,



signore» ti risponde il più anziano di loro. «Escasubito e vada in Liberty Street, senza fermarsi».Tira un d6 e aggiungi il tuo totale di Patriottismo. Se ottieni un totale uguale o superiore a 7, vai al10 Altrimenti, vai al 27
488:25Ti  rendi  conto  di  aver  fatto  la  mossa  sbagliataparlando amabilmente  con Sofia:  la  ruggine cheavevi notato tra lei e Kimberley è più marcata delprevisto.Cercando  di  rimediare,  ti  rivolgi  a  Kimberleyparlando del più e del meno, di New York, di cosale piace e  di  cosa non le  piace:  fortunatamente,riesci a tranquillizzarla quanto basta.Aggiungi  1 punto alla tua  Intelligenza, poi vai al32
4910:28Camminate  tra  la  folla  composta  per  lo  più  dasoccorritori  quando  senti  un  rumore  alle  tuespalle: ti volti e vedi con orrore che la Torre Nordsta crollando! Provate  a  scappare  ma  il  tempo  a  vostradisposizione  è  finito  e  rimanete  sepolti  dallemacerie.Sei morto da vero patriota,  come tanti  altri,  l'11Settembre.



508:15Passate  accanto  al  monumento  dedicato  alle  seivittime  dell'attentato  del  '93  e  raggiungetel'ingresso della Torre Sud. Le porte scorrevoli sispalancano e, per la prima volta in vita tua, entrinel World Trade Center.Le prime cose che noti sono il tappeto rosso sulpavimento e il via vai della gente; i volti tesi e lecamminate  delle  persone  dall'aria  indaffarata  simescolano  ai  sorrisi  dei  turisti  in  attesa  davantialle  porte  degli  ascensori.  Vista  da  fuori,  lastruttura lineare e monotona dell'edificio ti avevadato un'idea statica dell'ambiente che invece, nellalobby, si rivela più vivo che mai. Sarah scomparedietro  una  porta  di  servizio  che  neppure  avevinotato  e  ricompare  immediatamente  con  uncartellino  precompilato  per  visitatori  su  cuiqualcuno ha scritto con un pennarello verde il tuonome.«Tieni, mettitelo in tasca e non...Hey!» ti dice manon riesce a finire la frase perché un turista con unborsone sulle spalle la urta. Tu la afferri  per unbraccio  evitandole  la  caduta  ma  il  tacco  dellascarpa destra non regge l'inclinazione del corpo esi  spezza.  «Ma  guarda  dove  vai!»  imprecaKimberley  al  goffo  signore  che  si  scusagesticolando.«Przepraszam przegapic!  Nie widzialem» dice ilturista. «Ma stai fermo che è meglio, guarda qua!»



gli dice Sarah.«Sarah, vai subito da Fernando così te la sistema»suggerisce Kimberley.«Chi è Fernando?» chiedi.«È  il  tuttofare  della  Torre  Sud»  ti  dice.  Poirivolgendosi a tua sorella aggiunge: «Tuo fratellopuò salire con me se vuoi, poi ci raggiungi.»«Certo, fai come vuoi Matthew» dice Sarah.Se  vuoi  accompagnare  tua  sorella  da  Fernando,vai al 12Altrimenti, puoi salire in ascensore con Kimberleyal 31
519:59Venite  sommersi  dalla  pioggia  di  detriti  dellaTorre  Sud  e  rimanete  sotto  le  macerie  per  duegiorni,  dopo  i  quali  i  soccorsi  vi  estraggono,disidratati  e  con  le  gambe  spezzate,  ma  ancoravivi. Vai al 61
529:56Sei così disperato e desideroso di salvarti la vitache pur di non rimanere lì ti lanci nel vuoto, a piùdi 400 metri da terra. Un gesto misterioso ai più esconvolgente per tutti quelli che lo vedranno, dalvivo o in televisione.La tua vita termina qui,  al  World Trade Center,l'11 Settembre.



538:37Sorseggi il caffè: non è molto buono ma ti carica.Aggiungi  1  punto  alla  tua  Intelligenza  e  1  allaPrestanza Fisica. Vai al 74
548:48Decidi di forzare le porte ma niente da fare: sonoinamovibili.Purtroppo, prima di andare al 20, ti tagli e perdi 1punto di Prestanza Fisica.
559:59Purtroppo il numero che serve ad aprire la portanon ti viene in mente prima che la torre crolli: latua vita termina qui.
568:35«Ottima idea Matthew! Ci credi che non ci sonomai  stata?»  «Affare  fatto  allora.  Offro  io,  inricordo  della  bella  giornata.»  «Sei  proprio  untesoro.»Aumenta il tuo Patriottismo di 1 punto.In un minuto arrivate al 74° piano, l'ascensore siferma e Sarah ti dice: «Siamo arrivati,  Matthew.Gli uffici della Morgan Stanley sono qui.» Vai al 7



579:33Prendi l'estintore con te mentre scendete le scale,ma  dopo dieci  minuti  tua  sorella  ti  consiglia  diabbandonarlo perché vi rallenta. Perdi  1 punto diPrestanza Fisica e 1 di Intelligenza. Vai all'89
589:03«All'altoparlante stanno dicendo di rimanere negliuffici.» Roger alza lo sguardo e ti fissa senza direniente.  La  sua  espressione  tranquilla  si  èvolatilizzata  come  neve  al  sole.  «Andiamo  avedere» dice soltanto.  Poi si avvia verso l'uscitadella  biblioteca.  Mentre  lo  seguite,  noti  che  tuasorella  è  preoccupata,  ha  il  viso  teso  e  nonricambia il  tuo sguardo ma continua a fissare lespalle di Roger.Mentre  proseguite  in  direzione  degli  uffici,incrociate un giovane che corre verso le finestredel  lato  nord  dell'edificio.  «C'è  qualcosa  Sam?»gli urla Roger.«Esce  del  fumo  dalla  Torre  Nord»  dice  l'altrosenza  fermarsi.  «Cosa?»  dice  Roger,  più  a  sestesso che al suo collega.«Vado a vedere» dice Sarah e si incammina nellastessa direzione di Sam. Tu la segui.«Io vado da Ashley, vediamo se sa qualcosa» diceRoger.Tu e Sarah raggiungete Sam e insieme guardate



dalla grande finestra verso l'alto: una colonna difumo nero come la pece s’innalza verso il cielo: lospettacolo è agghiacciante.Vedi  una  persona,  non sapresti  dire  se  uomo  odonna,  lanciarsi  nel  vuoto  per  sfuggire  allefiamme!È  in  quel  momento  che  accade.  All'iniziopercepisci  un  boato,  cupo  e  continuo  come  ilrespiro  di  un  drago.  Poi  una  forza  invisibile  tisposta e il pavimento sotto i tuoi piedi si muove.Ma  è  solo  quando  la  parete  che  hai  accanto  tiprecipita addosso che ti rendi veramente conto chela  torre,  la  tua  torre,  si  sta  muovendo.Fortunatamente,  vieni  solo  sfiorato  dalla  pareteche  si  schianta  sul  pavimento.  Mentre  finisci  aterra,  la  finestra  va  in  frantumi  e  senti  un'ariacalda sul viso: è l'incendio della Torre Nord cheemana il suo malefico calore. Senti urla proveniredagli uffici alle tue spalle. Il sistema antincendiofunziona a tutto volume e l'acqua vi arriva già allecaviglie.«Mio  dio,  ma  cosa  sta  succedendo?»  dice tuasorella. «Dobbiamo scendere Sarah» le rispondi.Escludendo gli ascensori, avete tre possibilità perscendere:  dalla  scala  più  vicino  a  voi,  sullasinistra,  arriva  una  corrente  d’aria  caldissimamentre dalla scala sulla destra, dal lato opposto alvostro, non arriva nessun odore particolare ma ilcorridoio è piegato e le pareti sono curve. Poi c'è



la  scala  C,  dalla  quale  arriva  un  forte  odore  diferro bruciato.Se vi dirigete verso la scala con l’aria soffocante,vai al 9Se preferisci andare verso le pareti curve, vai al 67Se opti per la scala C, vai al 17

598:39A quest'ora  del  mattino  c'è  poca  gente  in  giro,soprattutto ai piani alti. In due minuti arrivate al106°  piano  e  mentre  entrate  nell'elegante  localeSarah ti dice che gli uomini sono ammessi solo ingiacca. Ora la cucina è chiusa e voi due potete curiosarequalche minuto.Come apprendi  da un cartello  appoggiato  su un



basso  piedistallo,  circa  duecento  persone  stannopartecipando al Risk Waters Financial TechnologyCongress,  una  conferenza  sui  rischi  finanziariall'alba del nuovo Millennio.
Martedì 11 Settembre 2001Risk Waters Financial Technology CongressCapacità interlocutorie, rischi gestionali e analisifinanziarie degli aspetti energetici globali nelDuemila

Inizio lavori: 8:00 A.M.
Se vuoi  ascoltare qualche minuto  di conferenza,vai all'82Se vuoi dirigerti subito alle vetrate, vai al 75

608:25Ti trovi a tuo agio con Sofia, così le chiedi qual èil posto assolutamente da non perdere in città.



Mentre lei ti risponde, senti Kimberley dire a tuasorella: «Evidentemente tuo fratello non gradiscela nostra compagnia.» «Hai  ragione,  Kim.  A volte  può essere  davverostronzo.» Togli ancora 1 punto alla tua Intelligenza, poi vaial 32
6112 Marzo 2002Quando viene detto il  tuo nome,  ti  alzi  in piedicome una molla nonostante l'ingombro dovuto allatoga. Ti volti all'indietro, guardi tua sorella, fai unrespiro profondo e raggiungi la lavagna. Aggiustiil microfono e inizi la tua relazione:«Buongiorno a tutti. Oggi esporrò la fisiopatologiadella  cosiddetta  “Tosse  di  Ground  Zero”,  i  cuieffetti  acuti  sulla  salute  degli  americanisopravvissuti  all'11  Settembre  sono  nulla  seconfrontati  con  le  conseguenze  croniche  chequesta  patologia  comporta  nelle  persone»  Tifermi,  schiarisci  la  voce,  cambi  posizione  econtinui:«Di  fatto,  la  “Tosse  di  Ground  Zero”  è  unapatologia  nuova  nata  l'11  Settembre  dell'annoscorso: è un secondo attacco terroristico, un donodella  morte  postumo  per  gli  innocenti  che  quelgiorno erano a New York.»Mentre parli,  Sarah ti guarda, si morde il labbroinferiore,  sbatte  gli  occhi  e  piange.  Sbatte  di



nuovo gli occhi, incrocia le gambe e pensa all'11Settembre. Piange  lacrime  amare  e  ringrazia  il  Cielo  peravervi salvato.Vai all'Epilogo
629:10Il sistema antincendio funziona a tutto volume el'acqua vi arriva già alle caviglie.«Mio dio,  ma cosa sta succedendo?» ti  dice tuasorella. «Dobbiamo scendere Sarah» le rispondi.Avete tre possibilità per scendere: dalla scala piùvicino  a  voi,  sulla  sinistra,  arriva  una  corrented’aria caldissima mentre dalla scala sulla destra,dal lato opposto al vostro, non arriva nessun odoreparticolare  ma  il  corridoio  è  piegato  e  le  paretisono curve. Poi c'è una terza scala, dalla quale arriva un forteodore di ferro bruciato.Se vi dirigete verso l’aria calda, vai al 9Se preferisci andare verso le pareti piegate, vai al67Se opti per l’odore di ferro bruciato, vai al 17
638:45Chiedi a Roger quanti uffici possiede la MorganStanley  e  lui,  alquanto  compiaciuto,  ti  risponde



attaccando una filippica sui 78.000 metri quadratidell'azienda e di come lui abbia impresso un altropasso al suo dipartimento da quando ha preso leredini anni fa. Guadagni 1 punto di Intelligenza evai al 37
648:24Con  la  coda  dell'occhio,  vedi  Kimberleyfulminarti  con lo  sguardo mentre  chiedi  a  Sofiadove lavora.Lei  ti  risponde  volentieri,  ti  spiega  in  breve  dicosa si occupa e poi termina dicendo:«C'è  ancora  qualche  persona  di  buon  senso  almondo, per fortuna...»Kimberley  ha  il  viso  rosso  ed  è  sul  punto  diesplodere come un vulcano.Nonostante  le  tue  buone  intenzioni,  hai  irritatonon poco l'amica del cuore di tua sorella: togli 1punto alla tua Intelligenza.Se per rimediare vuoi rivolgerti a Kimberley, vaial 48 Se invece vuoi parlare nuovamente con Sofia, vaial 60 Se pensi che sia meglio rimanere in silenzio, vai al32
659:03"La  reazione  di  Kimberley  è  stata  davvero



eccessiva!" pensi. In fin dei conti ti ha mollato lì,da solo, in un posto che non conosci. Ti giri versola porta e vedi tua sorella entrare con Roger: è inquel momento che accade.All'inizio  percepisci  un  boato,  cupo  e  continuocome  il  respiro  di  un  drago.  Poi  una  forzainvisibile ti sposta e il pavimento sotto i tuoi piedisi  muove.  Ma  è  solo  quando  la  parete  che  haiaccanto ti precipita addosso che ti rendi veramenteconto che la torre, la tua torre, si sta muovendo.Fortunatamente, sei solo sfiorato dalla parete chesi schianta sul pavimento.  Mentre finisci a terra,una finestra va in frantumi e ti tagli con il vetro(togli  1 punto  alla  tua  Prestanza  Fisica).  Sentiun'aria  calda  sul  viso:  è  l'incendio  della  TorreNord che emana il suo malefico calore.«Dobbiamo andarcene, Matthew» urla tua sorella.Avete tre possibilità per scendere: dalla scala piùvicino a voi,  sulla  sinistra,  arriva un'aria  forte ecaldissima mentre dalla scala sulla destra, dal latoopposto  al  vostro,  non  arriva  nessun  odoreparticolare  ma  il  corridoio  è  piegato  e  le  paretisono curve.Poi c'è un’altra  scala dalla  quale arriva un forteodore di ferro bruciato.Se vi dirigete verso la scala con l’aria soffocante,vai al 9 Se preferisci andare verso le pareti curve, vai al 67Se opti per la scala con l’odore di ferro bruciato,vai al 17



669:05L'istinto  primordiale  della  fuga  ti  afferraimplacabile  e  scappi  verso  l'uscita.  Il  soffittocrolla e vieni ferito in più punti dal cemento: perdi1 punto di Prestanza Fisica.Devi ragionare in fretta:  sei in pericolo con tuttiquesti crolli. Ti guardi attorno e ti accucci sotto laprima  scrivania  che  vedi.  Tutto  attorno  a  te  stacadendo in una pioggia di detriti  mortali  ma seifortunato: la scrivania regge.Quando ti rendi conto che la frequenza dei crollidiminuisce, esci e te ne vai. Intorno a te vedi solocadaveri e distruzione. Quando raggiungi le scalescendi  e  non  trovi  anima  viva  fino  al  piano  disotto,  dove  incontri  Sarah  che  ha  un  tagliosanguinante alla  testa  e  ti  stava cercando.  Gratoalla dea bendata per averla incontrata, proseguiteinsieme al 39

679:15Tutte  le  porte  da  questo  lato  dell’edificio  sonobloccate  sotto  il  peso  dei  piani  superiori:  devi



tornare indietro e prendere un’altra scala.Togli  1 punto  alla  tua  Prestanza  Fisica per  lafatica e vai al 9
688:37Leggi un servizio su Larry Silverstein,  divenutoda poco il nuovo proprietario del WTC. Tra Aprilee  Luglio,  infatti,  il  ricco  uomo  d'affari  si  èassicurato  l'intero  complesso,  ad  eccezione  delMarriot  Hotel,  per  3,5  miliardi  di  dollari.  Unastima  recente  però  definisce  il  valore  del  WTCattorno agli  8 miliardi:  "Un gran colpo, non c'èche dire", pensi tra te e te. Continui a leggere escopri  che  Silverstein  ha  raddoppiato  la  polizzaassicurativa,  gestita  ora  da  una  ventina  dicompagnie  assicuratrici,  rispetto  alla  vecchiagestione pubblica in mano all'Autorità Portuale diNew  York/New  Jersey.  Ora  il  complesso  èassicurato  per  circa  3,5  miliardi,  in  pratica  laquota  che  il  magnate  ha  pagato  per  l'acquisto.Aggiungi 1 punto al tuo Patriottismo e vai al 74
698:46Siete gli unici nell'ascensore in discesa perché latorre a quest'ora si sta riempiendo e c'è più genteche sale.Mentre stai parlando con Sarah, una forza d'urto tiscaraventa contro le porte  dell'ascensore e poi a



terra. Senti il rumore delle lamiere che si accartocciano,come se una mano gigante stringesse l'ascensoreper stritolarlo.Sta  accadendo  qualcosa  d’inconcepibile,  diestraneo.Sarah, urlando, è sballottata nella cabina come unabambola di pezza e vedi del sangue uscire dallasua fronte.Un attimo prima c'è la normale realtà, un attimodopo quella stessa realtà diventa assurda, illogica,inaudita.Mentre l'ascensore rallenta fino a fermarsi, vedi inumeri  rossi  sopra  la  porta  lampeggiaredisordinatamente,  diversi  fili  scoperti  e  iltastierino dei piani divelto  sul pavimento.  Ti seiprocurato  due  contusioni  alla  gamba  e  una  albracco,  hai un dolore fitto  al  torace e  la magliastrappata: togli  1 punto alla tua Prestanza Fisica.Tua  sorella  ha  battuto  la  testa  e  ha  una  feritasanguinante alla tempia.L’altoparlante  dentro  l’ascensore  sta  dicendo:«Abbiamo  avuto  una  grossa  esplosionenell’edificio.»Se vuoi  premere  subito  il  pulsante d'emergenza,vai al 36Se vuoi provare a forzare le porte dell'ascensore,vai al 54 Se  vuoi  farti  issare  verso  il  tettucciodell'ascensore, vai al 20



7010:28Tu  e  Sarah  correte  a  perdifiato  lungo  la  stradaaffollata  di  gente  sanguinante,  confusa  espaventata.Alle vostre spalle, la Torre Nord sta crollando allavelocità della luce creando una nube di polvere inespansione.Un vigile del fuoco vi indica la strada e vi metteteal  riparo  in  un  palazzo  abbastanza  distante  dalWTC da non subire danni.Sei sopravvissuto, insieme a tua sorella, all'attaccoterroristico più crudele dell’era moderna. Vai al 61
719:05Devi  ragionare  in  fretta:  ti  guardi  attorno  e  tiaccucci sotto la prima scrivania che vedi.Tutto attorno a te sta crollando in una pioggia didetriti mortali ma sei fortunato: la scrivania regge.Aggiungi 1 punto di Intelligenza.Quando ti rendi conto che la frequenza dei crollidiminuisce,  esci  e  vedi  intorno  a  te  cadaveri  edistruzione.Raggiungi le scale  e inizi  a scendere.  Non trovianima  viva  fino  al  piano  di  sotto  dove,fortunatamente,  incontri  Sarah  che  ti  stavacercando. Ha un taglio sanguinante alla testa. Vai al 39



7210:22Sarah ti  indica  la  via  senza  passare  dalla  lobbyaffollatissima ma quando raggiungete la porta chesi affaccia  su West  Street  capite  che per  aprirlaserve il codice.Somma  i  piani  della  Torre  Nord  a  quelli  dellaTorre Sud, poi sottrai 137.Il  numero  ottenuto  è  il  paragrafo  al  quale  devirecarti per aprire la porta su West Street. Se nonriesci nell'intento, vai all'86
7310:28Riesci  a  destreggiarti  bene  nel  caos  che  regnanella WTC Plaza e, tenendo per mano tua sorella,ti allontani dal World Trade Center. Quando pensi di essere al  sicuro,  ti  volti  e vedicon orrore che la Torre Nord sta crollando. Vai al 70
748:46Improvvisamente una forte vibrazione fa tremareil pavimento e tutta la stanza oscilla, come se ungigante  ubriaco  avesse  sbandato  appoggiandosiper un attimo all'edificio.«Cos'è stato?» iniziano a domandarsi le persone.Non sapresti dire se è paura o solo tensione quellache serpeggia tra i colleghi di Kimberley. 



Due  minuti  dopo  l’altoparlante  della  sicurezzadice:  "Tutto  il  personale  rimanga  alla  propriascrivania. Non lasciate la vostra scrivania".«Ma questi sono matti!» urla Kimberley facendogirare tutti in ufficio. La  discussione  procede  per  dieci  minuti,  poiKimberley decide di andarsene dicendo: «L'ultimavolta  che  ho  sentito  dire  quella  frase  è  statodall’equipaggio del Titanic!»Se segui Kimberley, prosegui al 34Se aspetti tua sorella in ufficio, vai invece al 65
758:42Il panorama di New York dalla vetrata di fronte albancone  del  bar  ti  emoziona  nonostante  lenumerose sbarre di ferro verticale, presenti lungol'intera parete, ostacolino un po’ la vista.Il tuo sguardo si dipana per decine di chilometri:vedi  il  punto  d'incontro  dell'Hudson  con  l'EastRiver, Ellis Island e Staten Island con il ponte diVerrazzano.Chiedi  qualche  indicazione  a  tua  sorella  che  sirivela  assai  preparata  sulla  città  sostenendoaddirittura  di  poter  vedere  la  finestra  del  suoappartamento!«Il tuo gatto che dorme sul divano, no?» le dicidandole una spintarella.Sorridendo,  vi  avviate  all'ascensore:  aggiungi  1punto di Patriottismo.



Ora potete uscire dalla torre, andando al 69
768:27«Faresti  una  cosa  per  me?»  ti  dice  Kimberley.«Dimmi.»«Mi  solleveresti  per  toccare  il  tettucciodell'ascensore? Ho sempre voluto farlo.»Fai come ti chiede e vedi che il pannello è soloappoggiato  e  si  alza  con  facilità  quandoKimberley lo tocca.Aggiungi 1 punto alla tua Prestanza Fisica.Quando arrivate negli uffici della Morgan Stanley,la società per cui lavora, Kimberley ti fa vedere ilocali e ti offre un caffè.Se accetti il caffè da Kimberley, vai al 53Se  invece  lo  rifiuti,  ti  suggerisce  di  sfogliarequalche rivista al 68
778:20Il  fatto  che  Kimberley  sia  rimasta  in  silenzio  tiinsospettisce, perciò non dici e non fai niente.Quando le porte si chiudono, l'ascensore parte e tupercepisci solo un piccolo spostamento.Decidi di fare un po’ di conversazione.Se chiedi a Sarah quanti piani ha la torre, vai al 41Se invece ti rivolgi a Kimberley e le chiedi comesi sono conosciute lei e tua sorella, vai all’8





789:58Non vuoi passare un minuto più del necessario quidentro: non bisogna essere architetti per capire chel'edificio  è  instabile.  Scendete  le  scale  piùvelocemente  possibile,  tenendo  conto  del  caldoinsopportabile,  dell'onnipresente  odore  di  ferrobruciato  e  del  poco  spazio:  ci  stanno  solo  duepersone  una  a  fianco  all’altra.  Inoltre,  per  farespazio  alle  trombe  degli  ascensori  e  deimontacarichi  due  delle  tre  scale  della  torre  nonsono in linea retta: voi siete in quella spezzata e avolte siete costretti ad attraversare tutto il piano.Quando arrivate al 4° piano, un vigile del fuoco viinforma  dell’incredibile  realtà:  un  aereo  si  èschiantato  contro  la  vostra  torre.  Alcunisostengono addirittura che anche la Torre Sud siastata colpita da un aereo.Due errori di volo così gravi in un solo giorno?"Impossibile",  pensi.  Arrivate  nella  lobby,  doveregna il caos. C'è un numero altissimo di vigili delfuoco che cerca di organizzare i soccorsi. Uscitenella WTC Plaza dove vi attende una pioggia dicarta,  detriti  e polvere.  Ti volti  e osservi le duetorri  andare  a  fuoco:  il  fumo  nero  esce  dagliedifici e si alza nel cielo azzurro sopra la città. Il contrasto è raggelante.  Qualcosa di incredibilesta accadendo oggi e tu ci sei in mezzo.Vi  state  allontanando  dall'ingresso  quando  laTorre  Sud inizia a crollare. Purtroppo, voi due e



altre  centinaia  di  persone  siete  lì  sotto,  alloscoperto.Tira  un  d6  e  aggiungi  il  tuo  punteggio  diPrestanza Fisica. Se ottieni un totale uguale o superiore a 5, vai al51Se ottieni un totale uguale o inferiore a 4, vai al 13
798:24Chiedi  a  Kimberley  se  conosce  un  buon  localedove poter andare questa sera e lei ne suggeriscedue.  Cambiare  argomento  l'ha  tranquillizzata  enoti  che  anche  Sarah  è  compiaciuta  del  tuointervento: aggiungi 1 punto alla tua Intelligenza evai al 32
8010:22Nonostante la situazione drammatica,  ti  precipitidal sacerdote per aiutarlo. Egli vi guarda e dice:«Aiutate John a uscire da qui, ha la gamba ferita.»«Vieni anche tu, Mychal» gli risponde il vigile delfuoco.«Ho sempre voluto essere un sacerdote e un vigiledel fuoco, John, quindi sono nel posto giusto.»Tu e Sarah sollevate John da terra e andate versol’uscita.Tira  un  d6  e  aggiungi  il  tuo  punteggio  diPatriottismo.



Se ottieni  un  totale  uguale  o  superiore  a  8,  vaiall’87Se ottieni un totale uguale o inferiore a 7, vai al 49
819:59Anche se sei all'ultimo anno di Medicina, non haialcun materiale di primo soccorso con te e dunquepuoi fare ben poco. Cerchi di dare sollievo più chepuoi  e  usi  l'acqua  di  un  contenitore  caduto  perterra  per  dissetare  alcune  persone.  Guadagni  1punto di Patriottismo. Tua sorella vuole andarsenee così iniziate la lunga discesa per le scale, con uncaldo terribile dovuto all'incendio e alla fatica. Unodore di ferro bruciato vi accompagna fino al 30°piano  quando  una  vibrazione  scuote  lefondamenta  della  torre.  Un  rombo  assordanteaccompagna su per la rampa delle  scale fumo earia rovente: togli 1 punto di Prestanza Fisica.Continuate la discesa fino alla lobby: vai al 40
828:42Ti avvicini in silenzio al gruppo di persone e sentiil relatore argomentare, in maniera assai fluida, suirischi finanziari:  «...ed esso scese dunque. Anzi,precipitò, provocando lo scoppio della prima bollaspeculativa  della  storia.  I  tulipani  non  ciinsegnarono gran che, evidentemente...»Diverse persone si mettono a ridere e il relatore fa



una pausa di qualche secondo, poi continua:«I cambiamenti  climatici  incideranno sul pianetanei  prossimi  quindici  anni  in  modo  talmentemarcato  che  le  nazioni  non  avranno  scelta,dovranno  per  forza  rinunciare  alle  fallimentaripolitiche  attuali  per  dotarsi  di  piani  energetici,almeno  trentennali,  che  siano  in  grado  dirispondere  alla  richiesta  sempre  più  alta  delpianeta  di  energia,  benessere  e  sicurezza.  Lanostra società,  solo nove mesi  dopo l'entrata nelnuovo  Millennio,  valuta  i  rischi  nei  prossimiquindici a percentuali variabili...»Il  tempo  passa  velocemente  e  non  vuoi  farattendere oltre tua sorella: ti allontani dal gruppoin ascolto e la raggiungi accanto alla vetrata delristorante. Il panorama di New York da quassù èveramente superlativo.Aggiungi  1 punto  di  Intelligenza per  averascoltato  la  conferenza.  Ora  potete  uscire  dallatorre, andando al 69
8310:28Digiti  ottantatre  e  la  porta  si  apre.  Riesci  adestreggiarti bene nel caos che regna ovunque e,tenendo  per  mano  tua  sorella,  ti  allontanivelocemente  dal  World  Trade  Center.  Quandopensi di essere al sicuro, ti volti e vedi con orroreche anche la Torre Nord inizia a crollare: vai al70!



848:57Non incontrate anima viva mentre raggiungete lascala  di  destra.  Iniziate  a  scendere  fino  a  unpianerottolo  chiuso  da  una  porta  dotata  dimaniglione  antipanico.  Prima  ancora  che  Sarahmetta  le  mani  su  essa,  capisci  che  sarà  durapassare  da  qui.  Lo  stipite  della  porta  è,  infatti,inclinato ai  lati  verso il  centro a formare una Vsopra  la  porta.  Inoltre  le  pareti  laterali  hannonumerose crepe. Un pezzo di cemento si stacca eti colpisce alla spalla: perdi 1 punto di PrestanzaFisica.La porta è in pratica schiacciata sotto il peso delpavimento sprofondato del piano di sopra e non siaprirà mai.«Oh Matthew, ma un danno strutturale di questaportata è gravissimo!»«Dobbiamo andarcene da qui» ribatti.Siete costretti a tornare indietro e prendere l'altrascala al 2
8510:28Vi allontanate dalla WTC Plaza ma quando pensidi essere al sicuro, senti un rumore alle tue spalle:ti volti e vedi con orrore che anche la Torre Nordsta  crollando.  Il  tempo  a  vostra  disposizione  èfinito e rimanete sepolti dalle macerie. Sei morto da innocente, come tante altre persone,



l'11 Settembre.
8610:28Mentre pensate  al  codice  che vi  serve,  la  TorreNord  crolla  su  se  stessa  uccidendovi  in  pochisecondi.  Di  voi  non  potranno  recuperare  nullaperché  il  crollo  verticale  ha  polverizzato  ogniessere umano e oggetto. La tua vita termina qui. 8710:28Arrivate  in  Church Street  e  affidate  John a duesoccorritori  coperti  di  polvere.  Riesci  adestreggiarti bene nel caos che regna ovunque e,tenendo  per  mano  tua  sorella,  ti  allontanivelocemente  dal  World  Trade  Center.  Quandopensi di essere al sicuro, ti volti e vedi con orroreche la Torre Nord sta crollando. Vai al 70
889:58Purtroppo  nessun  soccorso  arriva  in  tempo  perevitare la tua morte per soffocamento, un minutoprima che la Torre Sud crolli su se stessa. La tuavita termina qui.
899:45Quando raggiungete il 40°, piano dovete prendere



una decisione: continuare a scendere le scale (35)o prendere l’ascensore (18).
9015:00Lo skyline di New York è davanti a te. «Mammamia  Sarah  che  spettacolo!»  «Prima  eravamolassù» ti risponde.«Non abbiamo pensato ad andare sul tetto però.»«Non  si  può.  L’amministrazione  ha  vietatol'accesso e sigillato le porte.»Sulla  tua  destra,  vedi  parte  dell'enorme  bracciosvettare verso il cielo azzurro.«Mi piacerebbe tornarci un giorno.»«Certo tesoro, le torri sono lì e non andranno danessuna parte.»

EpilogoMaggio 2016Li chiamano i pappagalli verdi.Sullo sfondo color sabbia degli aridi campi attornoa  Lashkar  Gah,  i  bambini  li  vedonoimmediatamente  e  corrono  loro  incontro,desiderosi  di  scoprire  i  segreti  del  misteriosooggetto ma l'unica sorpresa che questi pappagallihanno in serbo per i  bimbi afgani  è una vita  distenti e privazioni.«Hulsta  si  è  addormentato,  dottore»  dicisottovoce. «Andiamo a fare due passi, non c'è piùniente da fare qui» risponde il tuo collega.



Osservi  ancora  una  volta  l'esile  corpicino  diHulsta: otto anni, la stessa età della tua nipotinaKim.  Sembra  addirittura  più  magro  senza  ilbraccio  destro.  L'ustione  invece  gli  ha  tolto  persempre un occhio. Farà più fatica ora a evitare ipappagalli verdi. Uscite dall'ospedale e camminatesul terreno fangoso, nella notte la pioggia è venutagiù forte:  sentivi  lo scroscio sul tendone mentreamputavi il braccio a Hulsta.«La guerra  all'Isis  è  a  un  punto  morto»  osservimentre cerchi di evitare le pozzanghere.«È  la  guerra  alla  guerra  a  essere  a  un  puntomorto» ribatte il dottore.«L'attentato di Parigi ha peggiorato la situazione.»«È  la  mentalità  che  manca  Matthew,  dobbiamoiniziare un disarmo totale. Abolire la guerra dallastoria.»«Non pretenderai che certi governi condividano letue  idee.»  «Ne  bastano  due  o  tre  di  quelliimportanti,  gli  altri  seguiranno  a  ruota  in  uneffetto domino.»«Come  accadde  con  Inghilterra  e  Stati  Unitinell'Ottocento a proposito della schiavitù.»«Esatto,  Lincoln  dichiarò  di  voler  abolire  laschiavitù ancor prima di essere eletto presidente.»«L'Inghilterra è stata come l'enzima che segna ilpasso.» «Che cosa vuoi dire?»«Nel  metabolismo  enzimatico  dell'organismo  laprima  reazione  da  compiere  è  la  più  difficile,quella  che  richiede  la  quantità  maggiore  di



energia.  Dopo  di  che,  la  cascata  enzimaticaprocede in discesa. L'enzima che permette questaprima,  difficile, reazione è chiamato  enzima chesegna il passo.»Passate  accanto  all'asta  sulla  quale  sventola  ilvostro vessillo. Ieri notte, Hulsta è stato portato alcampo avvolto da una bandiera dove il bianco erascomparso e il rosso vivo del sangue copriva la E,fondendosi con essa.«Chi  sarà  allora  il  nostro  paese  che  segna  ilpasso?» «Spero l'Italia, il tuo paese.»«E io spero gli Stati Uniti, il tuo.» «Staremo a vedere.»«Certo.»



All'Ombra del GrandeNurdi Hieronymus







MAPPA DELLA CULLA DELLAMALEDIZIONE
1. Punto di inizio della Prova.2. Prateria dei Trapassati.3. Giungla Pungente.4. Mulino Antico.5. Il Gigante Bianco.6. La Città dei Folli.7. L'Ombra del Gigante Bianco.8. Boscomanto.9. Lentofiume.10. Asprolago.11. Foresta dei mille ragni.12. Dolce Foresta.





IL GRANDE NURIl  padre  ancestrale,  il  legno  eterno,  il  gigantebianco. Sono tanti i nomi dell'albero più vecchio emaestoso delle Terre Ostili, così chiamate perchénon  soggiogate  al  dominio  dell'Impero  degliuomini. In esse vivono indisturbate tutte le razzeumanoidi non civilizzate, raggruppandosi in clan etribù,  convivendo  con  l'ambiente  selvaggio.  Ilgigante bianco, inconfondibile per il colore dellacorteccia e dei rami, è il più antico essere viventee  nonostante  abbia  raggiunto  un'altezza  titanica,superando  perfino  quella  di  alcune  montagne,continua a crescere con una rapidità  spaventosa.Si dice  che il  polline  dei  suoi  fiori  possieda unenorme potere. Ogni essere che ne viene colpitosubisce una metamorfosi che lo accompagnerà peril  resto dei  suoi  giorni.  Polvere stregata,  pollinemaledetto,  la  maledizione  dell'albero;  comunquelo si  chiami,  il  suo inspiegabile  effetto  non puòessere contrastato: piante che camminano, insettigiganti,  uomini  deformi,  lupi  volanti  e  altroancora. Perfino l'erba, le rocce e l'acqua dei fiuminon  sono  immuni  alla  maledizione.  Intorno  algigante  bianco,  si  no  a  dove  il  vento  riesce  asospingere  i  granuli,  ogni  cosa  è  vulnerabile,perfino gli  oggetti  inanimati.  Questa  zona vienechiamata la culla della maledizione e nessuno osaaddentrarsi durante la stagione della fioritura, maquando  i  frutti  maturano  e  i  pollini  hannocompletato la loro magia, trasformando la natura



in preziosi manufatti e in bizzarre creature, bandedi predoni giungono da ogni dove per farne razzia:fiori e piante, animali, oggetti magici e di valore.Qualunque cosa risulti utile, graziosa o insolita, èrivendibile sul mercato nero.Tra le razze che raramente osano addentrarsi nellazona stregata c'è quella degli orchi delle Montagnedi  Fuoco.  Questi  orchi  chiamano  l'albero  IlGrande Nur, ma nessuno sa il perché.Quest'anno alcuni  di  loro hanno preso coraggio,decidendo di esplorare la culla della maledizione...
GLI ORCHI DELLE MONTAGNE DIFUOCOTra  le  terre  più  ostili  delle  Terre  Ostili  c'è  lagrande  pianura  racchiusa  tra  quattro  imponentivulcani  attivi:  Mokurz,  Naakhurz,  Akrurz  eFlokolgul.  Gli  orchi  che  abitano  ai  loro  piediappartengono all'unica tribù sedentaria della lororazza.  Si  spostano  in  piccoli  gruppi  solo  percacciare  o  fare  razzia  nelle  terre  degli  umani.Quest'ultimi  non  osano  avvicinarsi  attorno  aivulcani,  perché  li  temono.  Eppure  sono  terrefertili, ricche di alberi da frutta e di boschi pieni diselvaggina. Qui gli orchi hanno vita facile e nonse ne andranno fino a quando i vulcani resterannoclementi,  limitandosi  a  piccole  eruzioni  che  glisciamani  della  tribù  considerano  auspici  divini.Quando è Akrurz ad eruttare, il vulcano dalla vettapiù alta, significa che è giunto il momento della



Grande prova del Guerriero; un evento importantenel  quale  i  giovani  più  valorosi  di  ogni  clanvengono  scelti  per  affrontare  sfide  dure  epericolose.Chi  le  supera  entra  di  diritto  nella  casta  deiguerrieri, che è la più importante della tribù. Solo iguerrieri,  insieme  ai  saggi  anziani,  possonopresiedere  al  gran  consiglio,  prendendo  ledecisioni  più  importanti  per  la  comunità,  solo  iguerrieri  possono  dirigere  le  battute  di  caccia,guidare  razzie  o  avere  il  diritto  di  scegliersimoglie,  anche  andando  contro  i  voleri  dellapropria famiglia.I  giovani  aspiranti  sono  stati  radunati  come  datradizione  sul  Colle  degli  Eroi,  così  chiamatoperché sulla cima vengono accese le pire funebridei  caduti  in  battaglia.  La  Grande  Prova  delGuerriero sta per avere inizio.Tra i partecipanti c'è un tipetto particolare...Questo  giovane  sarai  tu,  caro  lettore.  Dovraiaffrontare un'avventura che ti lascerà senza fiato.Esplorerai  luoghi  ameni  e  selvaggi,  andraiincontro  a  pericoli  mortali  e  sfiderai  nemiciimplacabili.
JOSTO IL VIGLIACCODa quando sei nato hai assistito a tre eruzioni, perfortuna non abbastanza potenti  da spazzar via latua  gente.  Ogni  volta  che  guardi  le  vette  deivulcani sei pervaso dal timore che una catastrofe



piombi su di voi quando meno ve lo aspettate, maora sei impegnato a squadrare da cima a fondo ituoi rivali per la Prova del Guerriero. C'è Vardeudel clan dell'Artiglio Velenoso, lo spadaccino piùpromettente dell'intera tribù, e ci sei tu, che sai amalapena tenere in mano un pugnale. C'è Basterdel clan dei Ragni Verdi, il più abile cacciatore trai tuoi coetanei, e ci sei tu, che fai fatica a ucciderelucertole  con  la  fionda  che  ti  porti  dietro  daquando  eri  bambino.  C'è  Oudanir  del  clan  deiPiedi  Rossi,  conoscitore  dell'arte  magica  delfuoco, e ci sei tu, grande esperto della pratica delsonno. C'è Anderu del clan Spaccaossa, una massadi muscoli che giganteggia, e ci sei tu, il più esiletra i partecipanti.C'è Coltragor del clan della Cascata di Ghiaccio,noto  come  ascia  letale,  e  ci  sei  tu,  Josto,  dettoJosto il vigliacco. C'è infine Icirur del clan dellaRadice, il clan più rispettato della tribù, quello cheha sfornato il maggior numero di giovani valorosientrati a far parte della casta dei guerrieri, e ci seitu, del clan delle Mosche. Il tuo è l'unico clan anon aver mai  avuto un guerriero.  Di voi si diceche  state  tra  queste  montagne  perché  c'èabbastanza posto per tutti. Ogni clan ha un nomeparticolare  di  antiche  radici,  il  cui  significato  èandato  perduto,  ma  del  vostro  non  si  è  persamemoria.  Siete  chiamati  così  perché  inutili  efastidiosi,  come  le  mosche.  Non  si  può  faraffidamento sul vostro clan, né in battaglia né in



qualsiasi  altra  impresa  che  richieda  coraggio,forza e determinazione.
LA GRANDE PROVA DEL GUERRIEROFinalmente, dopo aver terminato un rituale, dandofuoco a  un  totem fatto  di  rami  secchi,  Nazg,  ilcapo  supremo,  decreta  l'inizio  della  Prova  delGuerriero. Vi viene spiegato che dovrete compiereun viaggio a cavallo che durerà circa tre giorni.Tre giorni che passano lentamente ma non ti annoiaffatto.  È la prima volta che ti  inoltri  all'esternodella catena delle Montagne di Fuoco. Ti senti alsicuro,  circondato  dai  guerrieri  e  da  quelli  chesicuramente  lo  diventeranno.  Ti  godi  così  ilpaesaggio,  la  flora  e  la  fauna  dei  luoghi.  Allenarici  giungono  nuovi  odori,  nuovi  profumi.Perfino l'aria  e  il  vento sembrano impregnati  dimistico  rinnovamento.  Infine  giungete  su  unsuggestivo  colle  roccioso  dal  quale  si  intravedeun'immensa prateria. Nazg ordina una sosta.Capisci che la prova inizierà a breve.A ciascuno di voi viene dato un otre per l'acqua eun piccolo zaino in pelle dove poter conservare leprovviste. Al suo interno trovi della carne secca edelle  mele  che  non vedi  l'ora di  mettere  sotto  identi. Vi viene poi ordinato di sedervi in cerchio.Al centro prende posto Urash il monco, uno deicapi  guerrieri  più  rispettati,  e  vi  mostra  unavecchia  pergamena  consumata  dal  tempo.  Èappena  leggibile  ma  tu,  a  differenza  degli  altri,



capisci  subito che si  tratta  di una mappa.  Leggisenza difficoltà i nomi e le annotazioni posti su diessa.«È  la  cartina  di  questi  luoghi»  spiega  Urash,«l'abbiamo trovata  tra  gli  averi  di  una  banda diumani  che  ha  avuto  la  sfortuna  di  in  contrarciqualche mese fa. Da questo punto in poi...» diceindicando la prateria, «comincia il campo magicodel Grande Nur.»A  queste  parole  perfino  i  giovani  orchi  piùtemerari trasaliscono.Nessuno di voi ha mai visto l'albero gigante, matutti ne avete sentito parlare. Urash vi invita a dareun'occhiata  alla  mappa  e  a  memorizzare  i  suoicontenuti,  ma  gli  animi  sono  scoraggiati  perchénessuno comprende gli scritti, a parte uno: l'orcodi nome Josto!Alcuni anni orsono, infatti,  al vostro clan furonoaffidati  dei  prigionieri  umani  appartenenti  a  unanobile famiglia. Vennero chiusi in gabbia, con ilminimo d'acqua e cibo per sopravvivere, in attesache le loro famiglie pagassero il riscatto. L'ultimodei prigionieri a venir liberato fu un ometto gobboe  malaticcio  che  trovasti  molto  simpatico.Nonostante fosse in una situazione difficile,  nonperdeva  mai  tempo,  pur  dentro  la  gabbia,  perattirare  la  tua  attenzione.  Hai  accettato  di  fareamicizia e ne hai tratto profitto, insegnandogli latua lingua e apprendendo la sua. Nessuno ha avutoda ridire sul tuo passatempo e così, in meno di due



anni,  hai  imparato  sia  a parlare  che a  leggere escrivere  nell'idioma  più  usato  tra  i  popoli  dellarazza  umana,  l'Uluk.  Quando  il  prigioniero  furiscattato ti lasciò un grande vuoto e un pensierofisso: “come potrò sfruttare questa conoscenza?”.La risposta è ora davanti ai tuoi occhi ma ti disperiper non poter portare la mappa con te. Cerchi dimemorizzarne i dettagli ma i guerrieri anziani vimettono fretta: «Basta così, procediamo!»Vi vengono quindi illustrate le regole da seguiredurante  la  Grande Prova:  «Chi non le  rispetterànon  solo  verrà  squalificato,  ma  non  potràpartecipare  alle  future  Prove.  Un  guerriero  nondeve essere solo forte e valoroso, ma anche retto eonesto!  Le  regole  sono  queste:  non potrete  maiostacolare  i  vostri  sfidanti,  dato  che  non  contaarrivare  prima,  ma  semplicemente  arrivare;  nonpotrete aiutare i vostri sfidanti, a meno che non sitrovino in immediato pericolo di morte; in tal casochi  verrà  salvato  sarà  squalificato;  non  potreteusare  cavalcature,  imbarcazioni  e  nessun  altromezzo di trasporto, dovrete andare avanti  con levostre  forze,  camminando,  correndo, nuotando earrampicandovi,  ma  senza  l'aiuto  di  animali  omezzi che viaggino per terra, aria o acqua. Badatebene:  noi  spieremo  ogni  vostra  mossa.  Come?Non ve lo diremo, è un segreto che resterà tra noicapi  guerrieri.  Ogni  vostro  passo,  ogni  vostrorespiro sarà sotto il nostro vigile controllo, potetegiurarci!



Dovete  arrivare  alla  meta  entro  dieci  giorni  apartire  da  ora.  Durante  quest'impresa  potretemorire.  La zona magica nasconde molti pericoli.Se volete un consiglio: dormite meno possibile!Ora  che  conoscete  le  regole  vi  spiegherò  qualesarà  il  vostro  compito,  quello  grazie  al  qualediventerete un guerriero: dovete salire in cima alGrande Nur e cogliere uno dei suoi frutti maturitra  i  rami  più  alti,  ma  non assaggiateli!  Badatebene,  contengono un veleno mortale  che non vidarà  scampo.  Prendetene  uno  e  consegnatelo  anoi.»«E come faremo, dato che voi non ci seguirete?»chiede il giovane Icirur, del clan della Radice.«Daremo a ognuno di voi un fischietto.  Dovretesoffiarci dentro quando avrete recuperato il fruttoo  se  sarete  in  serio  pericolo,  ma  se  oseretesuonarlo  senza  motivo,  verrete  immediatamentesqualificati.»«Ma cosa avverrà dopo che lo suoneremo?»«Fai  troppe  domande,  ragazzo.  Lo  saprete  almomento  giusto.  Un  vero  guerriero  deve  anchesaper  essere  paziente.  Con  questo  ho  finito.  Senon  ci  sono  altre  domande...Dov'è  la  mappa?»chiede  Nazg  guardando  sulla  bassa  roccia  doveUrash l'aveva adagiata.«Forse è volata via col vento» ipotizza qualcuno,ma tu sai bene dove sia finita: dentro il tuo zaino!Sarai  forse il  più  debole  e  vigliacco,  ma questavolta hai avuto abbastanza fegato per far tuo un



oggetto utile. Con la mappa sarà difficile perdersi;potrai  consultarla  durante il  viaggio che inizierànon appena avrai finito di leggere il regolamento.
REGOLAMENTOQuesto  libro  si  legge  e  si  giocacontemporaneamente.  Per  poterlo  fare  avraibisogno di una matita, una gomma e due dadi a seifacce. In sostituzione ai dadi potrai sfruttare quellistampati in fondo a ogni pagina di questo volume.Per conoscere il risultato di un lancio è necessarioche tu apra una pagina a caso e sommi i numeridei due dadi presenti.

Il Foglio del Vigliacco. Oltre a interpretare Josto,dovrai riportare sul Foglio del Vigliacco, che troviall'inizio  di  questo  libro,  ogni  cambiamentoimportante, segnando gli oggetti che porterai conte, annotando il tuo stato di salute, aggiornando ipunteggi relativi alle tue caratteristiche e così via.
Attributi  del  Vigliacco. Josto  ha  due  attributiprimari:  Vitalità  e  Combattività.  Entrambi  sonocontraddistinti  da  un  punteggio  iniziale  chetroverai già stampato sul Foglio del Vigliacco.
Vitalità. Questo  attributo  primario  indica  il  tuostato  di  salute,  ovvero  il  punteggio  massimo  diPunti Vita che non potrai mai superare; se i PuntiVita  dovessero  scendere  a  zero,  morirai  e  sarai



costretto a ricominciare quest'avventura da capo.Potrai  perdere  Punti  Vita  in  svariati  modi  mapotrai  anche recuperarli  riposandoti,  curandoti  onutrendoti a dovere.
Combattività. Questo attributo primario indica latua  abilità  nei  combattimenti.  Il  tuo  punteggioiniziale è 5 ma si alzerà man mano che troveraiarmi sempre più efficaci. Al momento hai solo unpugnale  poco  affilato  e  una  fionda.  Il  tuopunteggio base potrà ricevere anche dei malus, aseconda degli eventi.Quando  non potrai  fare  a  meno  di  iniziare  unoscontro, dovrai semplicemente fare una Prova diCombattività.Il procedimento è molto semplice: ogni prova avràun  punteggio  relativo,  per  superarla  dovraieffettuare  un  lancio  di  due  dadi  e  sommare  ilrisultato ottenuto al tuo punteggio di Combattività,se il totale sarà superiore al punteggio relativo allaprova,  significa che l'avrai superata;  un risultatopari  o inferiore  significa  invece il  fallimento.  Aseconda  della  tenacia  e  pericolosità  di  unavversario,  ti  potrà venir  chiesto di superare piùprove di fila.Esempio: affronti un lupo feroce; per sconfiggerlodevi superare una Prova 14. Ammettiamo che iltuo  punteggio  di  Combattività  sia  in  quelmomento 8 (5 di base e un'arma con un bonus di+3).



Per superare la prova ti basterà ottenere con i dadiun risultato  pari  o  superiore  a 7  (totale  di  15 opiù).
Uso della fionda. Per lanciare i sassi con la fiondanon  dovrai  tener  conto  del  tuo  punteggio  diCombattività.  Qualora  il  tuo bersaglio sia  moltofacile  da  colpire  (grande  e  vicino),  non  ci  saràbisogno  di  fare  nessuna  prova.  Questa  ti  verràrichiesta quando il bersaglio sarà piccolo, distante,o in  movimento.  Ogni  prova avrà  un  punteggiorelativo da superare con un lancio di dadi.Esempio: per superare una Prova 7 dovrai ottenere8 o più. In caso contrario mancherai il bersaglio.

Attributi  secondari. Per  sopravvivere  alladurissima Prova, Josto potrà fare affidamento sutre fra  i  seguenti  attributi.  Essi  non  hanno  unpunteggio  che  li  contraddistingue,  ma  sonopeculiarità fisse che non subiranno variazioni.
Fuga. Quale miglior sistema della corsa a gambelevate  per  evitare  i  pericoli?  Possedere  questoattributo  non  significa  solo  saper  sfuggire  ainemici,  ma anche non perdere la concentrazione



durante  una  corsa  o  un'arrampicata,  evitandocadute e impatti contro ostacoli.
Furtività.  La  furtività  ti  aiuterà  ad  agire  inrapidità e silenzio. Potrai sfruttarla per rubare unoggetto senza farti notare, per passare inosservatoin  mezzo  a  un  covo  di  nemici,  per  camminaredavanti a una belva addormentata senza svegliarla,e così via.
Inganno. Potrai  sfruttare  l'arte  dell'inganno  nonsolo con orchi, umani o altre razze umanoidi, maanche  con  animali  e  creature  mostruose.  Conquest'attributo sarai abile a improvvisare e a esserecredibile.
Inventiva. Quest'attributo  farà  di  te  un  orcocreativo.  Sarai  abile  nell'improvvisare  unastrategia  che  ti  levi  dai  guai  nelle  situazionipericolose  o  di  stallo,  siano  esse  causate  da  unnemico,  da  agenti  atmosferici  o  da  ostacoliall'apparenza insormontabili.
Nascondersi. Quando  un  nemico  si  riveleràtroppo forte per essere combattuto, troppo veloceper  sfuggirgli  o  troppo  intelligente  per  essereingannato,  la  migliore  strategia  sarà  quella  dinascondersi.  Con  quest'attributo  sarai  abile  nonsolo  a  mimetizzarti  con  l'ambiente,  ma  anche  amantenere la calma e la concentrazione necessarie



per non far rumore.
Percezione. Quest'attributo  ti  farà  captare  ipericoli qualche istante prima che si manifestino,dandoti  il  tempo  necessario  per  evitarli.  Lapercezione,  inoltre,  ti  aiuterà  a  capire  quandoqualcuno  ti  mentirà.  In  tal  modo  potrai  agired'anticipo  facendo  il  doppiogiochista  osemplicemente evitando il malintenzionato.
Fai adesso la tua scelta. Una giusta combinazionedi attributi potrà aiutarti a raggiungere facilmentela meta; una sbagliata ti spingerà inesorabilmenteverso la morte. Una volta che hai deciso segna conuna  crocetta,  sul  Foglio  del  Vigliacco,  i  treattributi che vorrai utilizzare.
Oggetti  ed  Equipaggiamento. Sul  Foglio  delVigliacco  dovrai  annotare  scrupolosamente  ognioggetto che deciderai di portare con te. All'internodel  tuo  Zaino,  contraddistinto  da  un  riquadroapposito, potrai inserire non più di dieci oggetti.Inizierai  il  tuo  viaggio  con  2  porzioni  di  cibo(segnale  a  matita).  Ogni  porzione equivale  a  unoggetto.Non avrai invece bisogno di segnare nello zaino lafionda,  la  mappa  dell'area  magica,  l'otre  perl'acqua e il fischietto  che ti  hanno donato i capiguerrieri.  Questi  sono Oggetti  Speciali,  e  vannoinseriti  nell'apposito  spazio.  Non  c'è  un  limite



massimo di oggetti speciali trasportabili, e potrailiberartene solo quando specificato nel testo.Per quanto riguarda il tuo pugnale, dovrai inveceannotarlo, sempre a matita, su Armi. Nello spazioapposito potrai segnare al massimo due armi a unamano o un'arma a due mani.  Il  pugnale con cuiinizierai  l'avventura  ti  darà  un  bonus di  +1 allaCombattività (segna anche questo a matita).Man mano che andrai avanti  potrai trovare armicon  bonus  superiori.  In  tal  caso  ti  basteràcancellare il pugnale dal Foglio del Vigliacco infavore della nuova arma.Attenzione: durante un combattimento, qualora tuabbia due armi a una mano, potrai sfruttare solo ilbonus combattività di una di esse, a tua scelta.
Formulario  del  Vigliacco. Sul  formulariotroverai  una  serie  di  parole  in  codice.  Dovraisemplicemente  porre  una  crocetta  a  fianco  adalcune di esse, quando ti verrà indicato dal testo.Ogni parola in codice corrisponde a un particolareevento  della  storia  di  cui  potrai  essereprotagonista.  Il  tuo  futuro  dipenderà  quindi  nonsolo dalle tue scelte e dai tuoi attributi, ma anchedalle parole in codice che registrerai.Con questo è davvero tutto.Inizia la tua avventura partendo dal paragrafo 1.Buona fortuna giovane vigliacco...



CAPITOLO 1LA PRATERIA DEI TRAPASSATI
1Si parte! È tarda mattinata, il sole picchia e il cieloè  limpido,  ma  non hai  la  minima idea  di  comeorientarti.«Per  giungere  ai  piedi  del  Grande  Nur  doveteandare verso est» è quello che vi è stato detto, matu, non avendo esperienze di viaggio, non sai cosasiano il nord, il sud, l'est e l'ovest.Compi i primi passi in tutta tranquillità e prestovieni distanziato.Gli altri aspiranti guerrieri sono più bardati di te eimpugnano armi pesanti, ma i loro passi sono piùspediti dei tuoi.Acceleri per stare sulla scia di almeno uno di loro,per assicurarti di procedere verso est? Vai al 88.Continui  a  camminare  con  calma  per  nonstancarti,  sperando  di  non  perderti  in  questaprateria desolata? Vai al 164.
2Raccogli lo zaino e corri con la massima velocitàche  le  tue  gambe  secche  possono  permettersi.Davanti  a  te  vedi  l'uomo  rana,  che  anzichéaspettarti,  compie degli incredibili  salti in avantiper  poi  sparire  nell'oscurità.  Non ti  rammarichi,d'altro canto finora non ti è stato d'aiuto e averlotra i piedi ti potrebbe procurare altri guai.



La tua fuga continua sino a quando non hai piùfiato. Ormai èl'alba  e  ti  guardi  intorno.  La  vegetazione  dellaprateria  sembra  essere  cambiata,  i  cactus  hannoceduto posto alle felci, e il terreno è umido. Aprilo zaino trovando al suo interno solo la tua fiondae l'otre dell'acqua. Ne bevi un sorso rimpiangendola  mappa  (cancellala  dagli  oggetti  speciali,  cosìcome ogni eventuale razione di cibo e arma cheavevi con te).Appena  recuperi  il  fiato  tiri  fuori  dalla  tasca  illombrico  e  guardi  dove direziona  la  testa:  dallaparte opposta a dove stai andando!Imprechi  e riprendi  il  cammino,  stavolta a passilenti, e dici a te stesso: «Almeno mi sono liberatodei Persecutori» ma proprio mentre finisci la fraseodi  in  lontananza  una  voce  familiare,  quella  diDarwish, che urla a qualcuno: «Venite! Eccolo lìquel bastardo!»Riprendi a correre andando al 60.
3Il tuo viso sfiora quello del nemico, lo fissi negliocchi. È giovane e il colore della sua pelle è nero.Non hai mai visto uomini simili.Non sai da quale parte del mondo provenga, mapuoi  intuire  in  quale  mondo  voglia  mandarti.Grazie  alla  forza  della  disperazione,  più  che  aquella dell'esperienza, con una mano gli blocchi ilbraccio  con  cui  tiene  la  spada  ricurva,  poi  gli



sferri una testata sul naso. Il colpo lo stordisce iltanto da darti l'opportunità di divincolarti dal pesodel suo corpo. Ti rialzi e lui fa altrettanto; non saràun  avversario  facile  da  battere.  Raccogli  la  tuaarma e fai  una prova di  combattività  16,  se haisuccesso, vai al 143.Se fallisci, vai al 114.
4Compi  gli  ultimi  passi  in  corsa  discendendo  ilpromontorio.  Non riesci  a frenare l'andatura e ilpredone ha la tua testa a portata di ascia. Agisciper  parossismo  gettandoti  a  terra  ai  suoi  piedi.Assumi una finta espressione di dolore e ti tocchisulla schiena, poi con aria patetica fissi il panzonenegli occhi e gli dici: «Questi bastardi mi hannocolpito con un dardo! Aiutami!»La sua risposta è la perplessità; d'altro canto sino aqualche  attimo  fa  lanciavi  minacce  ai  suoicompagni.  La  sua  titubanza  dura  solo  qualcheistante,  ma  è  quanto  ti  basta  per  coglierlo  disorpresa colpendolo a una gamba.Il predone impreca per il dolore e per essere statofregato.  Ti  rialzi  e  gli  lanci  negli  occhi  unamanciata di terra che hai raccolto mentre fingevidi essere ferito. Il nemico accusa il nuovo colpo,prima  indietreggia,  poi  dà  due  colpi  di  ascia  avuoto.Lo hai parzialmente accecato e devi approfittarne!Fai una prova di combattività 15.



Se fallisci, vai al 132.Se hai successo, vai al 104.
5«Si è svegliato, avvisa il capo» senti pronunciarein  lingua  Uluk  da  qualcuno  che  non  riesci  avedere. Dopo breve tempo fanno la comparsa glistivali più insoliti e brutti che tu abbia mai visto.Alti  sino  alle  ginocchia,  in  pelle  verde,  con  lepunte allungate a forma di testa di serpente e lesuole altissime, tanto che ti chiedi come faccia acamminare  l'uomo  che  li  porta.  Per  saperlopotresti  chiederglielo,  dato  che  è  lui  stesso  arivolgerti  per  primo  la  parola,  mentre  masticavoracemente uno dei frutti che portavi nello zaino:«Che è sta roba? Ha un sapore strano» ma non tidà il tempo di rispondere perché prima ti sputa infaccia una porzione masticata del frutto, poi vibraun  calcio  violento  al  tuo  stomaco  facendotiprovare un dolore che difficilmente dimenticherai.Perdi 3 Punti Vita.Alzi lentamente lo sguardo per osservare l'uomo.A  differenza  dei  suoi  compagni  che  gli  stannointorno, è l'unico a portare i capelli lunghi, raccoltiin accurate treccine che gli ricadono sino in fondoalla schiena. Sulla guance ha numerose cicatrici, egli manca più di un dente. Non è anziano, ma pareil meno giovane tra i suoi. Non ha l'aria malvagia,ma  resta  pur  sempre  un  predone  e  non  ti  hadimostrato  buone intenzioni.  D'altro  canto,  nella



battaglia  appena  conclusa,  hai  scelto  di  metterticontro di lui e i suoi uomini.Mentre la tua mente si riempie di ipotesi tragichesu  ciò  che  potrebbero  farti,  ti  rendi  finalmenteconto  di  quello  che  è  appena  avvenuto:  l'uomodagli stivali ridicoli ti ha parlato nella tua lingua,quella degli orchi delle montagne di fuoco.Vai al 109.
6L'orso sembra non accorgersi delle tue intenzioniostili, e con la voce più amichevole che tu abbiamai  sentito,  ti  dice:  «Fermati  orco,  non fare  unaltro  passo  in  più.  Questa  giungla  è  piena  dipericoli!»Non  puoi  credere  alle  tue  orecchie,  ma  stasuccedendo davvero.Ha  l'aria  mansueta  e  lo  sguardo  intelligente  esembra preoccupato per te. Si leva uno degli straniamuleti che porto al collo e te lo porge: «Indossalosubito! Io sono il guardiano di questa giungla, ed èmio dovere proteggere tutti quelli che vi mettonopiede.  Devi  sapere  che  è  infestata  dalle  apiassassine.  Ci  sono  loro  alveari  ovunque.  Se  ticircondano per te è la fine, perché le loro punturesono letali!»«Gr...gra...grazie» riesci a balbettare a stento.«Figurati,  faccio  solo  il  mio  dovere.  Finchéresterai  nella  giungla,  non  levarti  l'amuleto  pernessun motivo.  Esso  contiene  un  potere  magico



che allontana tutte le api. Ora scusami, ma devoandare,  sento  la  presenza  di  alcuni  esseri.  Devoportare l'amuleto anche a loro!»«Aspetta!»  gli  urli  contro,  ma  l'orso  è  troppoveloce e sparisce presto tra la vegetazione. «Nondare  l'amuleto  ai  Persecutori,  ti  prego...»  diciinutilmente a bassa voce, mentre ti rialzi e osservil'oggetto scoprendo che ha un ciondolo a forma diorso.Se decidi di indossare l'amuleto anti api, segnalotra gli oggetti speciali e fai una croce sulla parolain codice RABE.Vai al 58.
7Osservando  il  geco  noti  che  stranamente  è  duevolte più grande di quanto lo fosse poco fa. Nonvedendo altri suoi fratelli nei paraggi, ipotizzi siasempre lo stesso e temi si tratti di un'altra diavoleria di questi luoghi.  Lo afferri  senza difficoltà escopri che i tuoi sospetti erano fondati: a contattocol tuo corpo il rettile ingrandisce a vista d'occhio,come  se  ti  succhiasse  l'anima.  Per  prevenire  uneventuale pericolo, lo rinchiudi nello zaino e tornia dormire.Quando ti svegli è ormai l'alba e ti senti riposato.Recuperi 2 Punti Vita. Noti che il geco è ancoravivo e per niente cresciuto.Lo liberi tra le rocce e poi riprendi il tuo viaggio,andando al 62.



8Ringrazi  calorosamente  Sagiagas  per  i  doni  eriprendi  con  ottimismo  il  viaggio,  mentre  lagiovane  cavallerizza  si  allontana  con  Cecil,  chepare  ristabilito.  Augurandoti  di  incontrare  altriumani buoni e innocui come lei, adagi il lombricosul palmo della mano.«Quale è la testa?» ti domandi allarmato.Quando  finalmente  riesci  a  capirlo,  riprendi  ilcammino, andando al 41.
9L'ultima cosa che vorresti fare in questo momentoè  correre,  ma  non  pensi  di  avere  altra  scelta.Sfrutti  le  tue  ultime  riserve  di  energia  persgambettare  tra  radici,  rami,  cespugli  e  sassi,infine oltrepassi un ruscello. Ti volti per scoprirese  l'orso  sia  ancora  sulle  tue  tracce  e  con  grandispiacere lo scorgi a circa cinquanta passi da te,mentre si fa largo tra grovigli di rami spinosi.Riprendi la fuga temendo di crollare esausto da unmomento all'altro. Quando  proprio  non  ne  puoi  più,  ti  ferminascondendoti dietro il tronco di un albero dallacorteccia liscia e umida.Ti affacci scoprendo che l'orso è ancora in vista,sebbene più lontano di prima, e pare disorientato.Forse non sente più il tuo odore.Se hai nascondersi, vai al 105.Altrimenti, vai al 157.



10«Ti  ho  sentito  gridare  parole  minacciose  versoquei  mentecatti  che  abbiamo  ucciso.  Mi  devispiegare  alcune  cose:  come  mai  sai  parlare  inUluk? Cosa ci facevi qui tutto solo e perché ci haiaiutati  in  battaglia?  Un'altra  cosa...ma  da  doveprovieni? Non ho mai visto orchi così gracili.»L'ultima domanda ti fa adirare non poco ma nonsei  certo  nella  posizione  di  poter  fare  dellerimostranze.  Prima  di  pensare  a  una  qualsiasirisposta osservi nuovamente la scena davanti a te.Alcuni predoni  neri  continuano ad ammassare  illoro bottino mentre altri accendono un fuoco perbruciare i cadaveri delle loro vittime. Più distantescorgi  due  corpi  senza  vita  del  gruppo  deivittoriosi, il prezzo che hanno dovuto pagare percompiere  questo  massacro.  Nessuno  parepiangerli, anzi, si respira un clima gioioso, comese nessuno tra i presenti si aspettasse un successocosì  schiacciante.  Tu  li  hai  aiutati,  e  questoaumenterà  sicuramente  le  tua  possibilità  disopravvivenza, ma sei pur sempre in mezzo a deisanguinari  che  potrebbero  fare  di  te  qualunquecosa, se solo ti comporterai in maniera sbagliata.Abbozzi  un sorriso ipocrita  in  direzione del  tuointerlocutore, che senza ombra di dubbio è il capodei predoni, ma tremi come una foglia, temendo didire  qualcosa  che  ti  metta  in  una  situazioneinopportuna.  Decidi  quindi  di  prendere  tempoponendo tu stesso alcune domande, sforzandoti di



sembrare più disinvolto possibile.«Anzitutto  piacere,  io  sono  Josto,  e  sì,  è  vero,sono un orco mingherlino, ma abbastanza forte damettere  al  tappeto  uomini  come  quelli  che  hocombattuto per voi, che sono riusciti a stendermisolo  con  un  colpo  alle  spalle.  Proprio  deivigliacchi.  Voi  invece  mi  date  l'impressione  disapere il fatto vostro. Da dove venite, e quale è iltuo nome, amico?»Il capo dei predoni sorride compiaciuto,  dandotil'impressione di essere contento di aver trovato unorco più in gamba di quanto potesse immaginare,e ti  risponde così:  «Suvvia,  non parliamo più inorchesco, altrimenti i miei uomini penseranno chestiamo tramando alle loro spalle. Solo io conoscola tua lingua, dato che ho avuto a che fare con latua gente diversi anni fa. Io sono Uglak, capo diquesta marmaglia. Siamo noti come i Persecutori.Veniamo  dal  piccolo  regno  di  Kuardish,  di  cuidubito  tu  abbia  mai  sentito  parlare.  Un  tempoeravamo schiavi, ma poi ci siamo ribellati e dopoun breve periodo da mercenari ci siamo messi inproprio,  appena  abbiamo  scoperto  questafantastica  zona  magica,  ricca  di  bottini  di  ognitipo,  come gli  stivali  che  indosso.  Hai  per  casotrovato  anche  tu  degli  oggetti  strani  da  questeparti? Per esempio, questa polverina, che roba è?»ti chiede mostrandoti il sacchetto che ti ha donatoSagiagas,  che  deve  averti  sottratto  mentre  eriprivo di sensi.



È giunto il momento di rispondere a Uglak.Se hai inganno, vai al 119.Se non hai inganno, e vuoi mentire a tutto campo,vai al 39.Se vuoi rispondere dicendo la verità, vai al 84.
11Appena  la  polvere  sfiora  le  scaglie  del  gecogigante, questo si rimpicciolisce. Ora è identico algeco che ti ha svegliato per primo. Forse è semprelo stesso, che a causa degli effetti della magia delGrande  Nur  è  ingigantito.  Per  precauzione  loacchiappi e lo rinchiudi nello zaino.Dormi  un sonno tranquillo;  quando ti  svegli  seiriposato e recuperi 2 punti Vita.Dopo aver liberato il piccolo rettile tra le rocce,saluti questo luogo andando al 64.
12Sai bene che col tuo pugnale puoi far ben pococontro le braccia scheletriche, ma non ti viene inmente nessun'altra idea se non quella di attaccarleper  poi  arrivare  indenne  da  Coltragor  e  la  suaascia. Il tentativo si rivela vano, la lama metallicanon riesce a scalfire le ossa. Ci vorrebbe qualcosadi più efficace, come una mazza o un'altra arma dabotta.«Fai  presto»  ti  implora  Coltragor,  ormaiavvinghiato  dalle  braccia  scheletriche.  Balzidentro  al  cerchio  e  corri  verso  il  poveretto



fallendo  miseramente.  A  pochi  passi  dall'ascia,una  mano  scheletrica  ti  afferra  a  una  cavigliaprocurandoti  una  lieve  slogatura.  Perdi  2  PuntiVita. In qualche modo ti liberi e arrivi a un passodall'ascia ma le braccia scheletriche dimostrano diavere  un'intelligenza  propria,  dato  che  tianticipano sollevando l'arma per usarla contro dite. Preso dallo sconforto torni sui tuoi passi senzaper fortuna farti avvinghiare.Non puoi far altro che rammaricarti per non averpotuto aiutare Coltragor. Egli urla disperatamente,chiedendo nuovamente il tuo aiuto, mentre le sueossa si spezzano emettendo un suono che non tiscorderai  mai.  Del  valoroso  orco  rimane  benpresto solo il cadavere. La giovane promessa delClan della Cascata di Ghiaccio è la prima vittimadella  Grande  prova  del  Guerriero.  Chi  sarà  laprossima?In  preda  allo  sconforto  ti  allontani  dal  cerchioinfestato  dalle  braccia  scheletriche.  Dopo  avercamminato  per  un  breve  tratto,  ti  fermi  perriposarti e ristorarti. Apri il tuo zaino per prendereun boccone da buttare nello stomaco.Vai al 18.
13Sei  pronto  a  compiere  l'impossibile  pur  di  nonmorire  in  questo  campo  di  battaglia,  masconfiggere un uomo esperto nell'uso delle  arminon è ancora alla tua portata. Cerchi la fuga, ma



appena compi i primi passi nella direzione oppostaa quella del tuo nemico, qualcuno alle tue spalle ticolpisce violentemente  alla  nuca con un oggettopesante. Tutto si fa buio. Perdi immediatamente isensi e 7 Punti Vita.Se sei ancora vivo, vai al 59.
14Sei  arrivato  sino  a  questo  punto  dimostrandocoraggio  e  forza  di  volontà,  ma  il  tuo  percorsofinisce  qui.  Darwish  ti  pianta  l'accetta  in  golaprima che tu riesca a sferrare un nuovo colpo.Sei morto con onore, ma sei pur sempre morto.
15Non sai se essere felice o meno di aver ritrovatoquest'essere buffo e strambo, ma lui lo è di sicuro.Ti  abbraccia  e  poi  si  mette  a  saltellare  di  gioiaagitando  la  spada  in  modo  agile  ed  esperto.Interrompi  questo momento  gioioso ponendo undubbio: «Ma come fai a dire che è la tua spada, sehai perso la memoria?»L'uomo rana si blocca di colpo e sembra deluso,poi i suoi occhi brillano di speranza perché gli èvenuta  un'idea:  «Provo a infilarla  nel  fodero» ecosì  dicendo  la  inserisce  sino  in  fondo,dimostrando che aveva ragione.«La mia spada! La mia spada! Finalmente!» esultariprendendo  a  saltellare  mentre  tu  ti  abbandoniesausto sull'umido sottobosco.



Solo un pericolo imminente ti darebbe la forza dirialzarti e purtroppo questo pericolo si manifestasubito. Vai al 81.
16Annota la parola in codice NIBE.«Allerta! Siete sotto attacco!» urli a squarciagolain direzione dell'accampamento.  I predoni già inpiedi  ti  vedono  e  sembrano  dubbiosi,  mentrequelli dentro le tende sgusciano fuori preoccupati.Per fortuna termini la tua corsa in discesa senzaessere  bersagliato  da  frecce.  Sei  ormai  a  pochipassi dalla tenda più vicina e ti acquatti dietro unabassa roccia per poi sporgerti a guardare verso ilpromontorio che hai ridisceso.Scopri che uno dei predoni attaccanti era alle tuecalcagna.  Non fai  in  tempo  a  vederlo  in  faccia;distingui  a malapena la sagoma di un uomo dalfisico slanciato, bardato con un corpetto di cuoio.La figura ti  salta addosso,  con la  velocità  di unsasso scagliato da una fionda.  L'impatto col suocorpo  ti  fa  cadere  all'indietro;  picchiviolentemente la schiena e perdi 4 punti Vita.Se sei ancora vivo, fai una prova di combattività15; se hai successo, vai al 3.Se fallisci, vai al 72.
17Darwish ti guarda con aria di superiorità e questonon lo accetti.



Ora più che mai prometti a te stesso di andare sinoin fondo alla Prova del Guerriero. Non puoi certoperdere contro un simile  avversario.  Devi esseredisposto a fare sacrifici se vuoi riscattare te stessoe il tuo clan.C'è  una  cosa  che  ti  viene  in  mente  in  questomomento:  estrarre  dalla  spalla  il  coltellaccio  edusarlo per combattere Darwish.Se sei così pazzo da volerlo fare, vai al 162.Se preferisci continuare lo scontro usando il tuorametto secco, vai al 155.

18Metti la mano dentro lo zaino ma anziché venire acontatto  col  cibo,  tocchi  qualcosa  di  caldo  epeloso. Quello che tiri fuori ti fa saltare all'indietrodallo  spavento.  Hai  davanti  a  te  una  creaturagrande come un coniglio, ma col corpo di topo ela testa  di lucertola.  Ha appena divorato tutta  lacarne secca che avevi nello zaino, e non contenta,tiene  tra  le  zampe  anteriori  anche una delle  tuemele.«Questo è troppo! Qualunque cosa tu sia, ridammila mia cena!»le urli mentre fugge rapida tra l'erba alta.



Cerchi di colpirla usando la fionda? Vai al 85.Ti limiti a inseguirla? Vai al 110.
19Il  lupo è più rapido di te.  Le tue urla di doloreriecheggiano nella prateria dopo che vieni morsosull'avanbraccio  sinistro.  Perdi  4  Punti  Vita.L'animale ti si scaglia contro facendoti cadere e lesue fauci ti sfiorano il viso. Senti il fetore del suoalito  mentre  gocce  della  sua bava ti  cadono sulcollo. Vedi la morte in faccia, ma quando pensi diessere spacciato, la belva si blocca per poi crollaresu di te esanime. Ti divincoli veloce da sotto il suocadavere e scopri che ha un dardo conficcato inmezzo alla testa. Ti guardi intorno e a circa ventipassi da te noti un cavallo nero, fiero e possente,cavalcato  da  un  uomo  alto  più  di  sei  piedi,ricoperto  da  un'armatura  in  cuoio  e  con  uninquietante  elmo ricavato  dal  teschio  di  qualchegrande erbivoro. Tra le mani tiene una balestra, eprima che tu possa parlare, si avvicina sino quasi asfiorarti col cavallo. La sua ombra incombe.«Mi passeresti gentilmente Cecil?» è quello che tichiede con una vocina stridula ed effeminata.Incerto se ridere o ringraziare il cielo per essereancora  vivo,  ti  limiti  a  chiedere:  «Cecil?  Chi  ocosa è Cecil?»«Lui!»  dice  indicando  la  creatura  metà  topo  emetà lucertola.«Vedo che è ferito.  È  stato quel  lupo tartaruga,



vero? Tu l'hai salvato da morte certa, perciò sonoin  debito  con  te.  Cecil  è  il  mio  animale  dacompagnia.»Ringrazi gli dei. A quanto pare questo omone nonti ha visto mentre cercavi di acciuffare Cecil.Senza pensarci due volte sollevi delicatamente labestiolina per passarla nelle mani del suo padrone.Mentre  l'accarezza  pensi  a  come  sfruttarel'inaspettata situazione.Vai al 100.
20Hai la vescica piena e non vuoi svuotarla dentro lagabbia,  ma  svegliare  Darwish  per  chiedergli  difarti  uscire  non  ti  pare  una  saggia  idea.  Ognisforzo  per  trattenerti  è  vano,  perché  te  la  failetteralmente  addosso  quando  davanti  a  te,  adappena  un  palmo  dalle  fessure  della  gabbia,appare l'ennesima creatura bizzarra  plasmata  dalpolline del Grande Nur: un essere umanoide conla faccia da rana, appena più basso di te.Trattieni a stento un urlo e cadresti all'indietro, sela  gabbia  ti  desse  lo  spazio  per  farlo.  L'uomoranocchio è  vestito  come un nobile.  I  suoi  abitivellutati sono di ottima fattura, sebbene sporchi estrappati  in  più  punti,  e  porta  un  lungo e  caldomantello  blu.  Sulla vita  spicca un cinturone conuna grande fibbia dorata.Ti sorprende rivolgendoti  a te  in Uluk, con unavoce che potrebbe provenire da qualsiasi  umano



normale:«Ciao, che strana casa la tua, hai per caso visto lamia spada?»Gli  fai  cenno  di  abbassare  la  voce,  pensando  acosa  potrebbero  fargli  i  Persecutori  se  lonotassero, e gli rispondi sussurrando:«Mi prendi in giro? Questa non è una casa, sonostato fatto prigioniero da dei pazzi sanguinari,  efaresti meglio a far silenzio,perché se ti prendono, il meglio che ti può capitareè che ti metta no in gabbia con me»«Capisco!»«Diamine,  ti  ho  detto  di  abbassare  la  voce»rispondi  seccato  guardando  in  direzione  diDarwish, che per fortuna continua a russare.«Hai visto la mia spada?»«Come  faccio  a  sapere  se  l'ho  vista  se  non  socom'è?»«Hai ragione, non ci avevo pensato, ma neancheio so com'è fatta»«Ma  allora  come  diavolo  puoi  riconoscerla  tustesso?!»«Parla  a  voce  bassa.  Altrimenti  svegli  i  pazzisanguinari  di  cui  mi  stavi  parlando.  Comunqueuna spada la dovevo avere per forza.Guarda qui» dice indicandoti un fodero vuoto cheporta legato alla cintura. «Se ho questo significache prima avevo anche una spada, non trovi?»Pensi di aver davanti un uomo ranocchio imbecillee un tantino smemorato, e dubiti che possa esserti



utile.Se decidi di svegliare Darwish, sperando che farela  spia  possa  procurarti  la  fiducia  di  Uglak  e  isuoi,  offrendo loro il  ranocchio  in  cambio  dellatua libertà, vai al 101.Se invece  vuoi  chiedere  all'uomo  rana  di  tirartifuori dalla gabbia, vai al 56.
21Sagiagas ti fa omaggio di una lancia dalla punta inferro  molto  affilata.  Se  vuoi  tenerla  per  usarlacome arma, ti darà un bonus di +3 Combattività,ma ti costringerà a occupare entrambe le mani.In  tal  caso  liberati  del  pugnale,  oppure  ponilodentro lo zaino per adoperarlo come un semplicecoltello quando sarà necessario. Oltre alla lanciaricevi tre grandi frutti dalla buccia grigia e spessa.Ognuno  di  essi  vale  come  una  razione  di  cibo.Inseriscili  nello zaino insieme all'unica mela cheCecil  ha  risparmiato.  Cancella  invece  le  altrerazioni di cibo che avevi in precedenza.Infine,  ricevi  quello  che  consideri  il  dono  piùinteressante: un sacchetto contenente della polverabianca.«Lanciando  una  piccola  manciata  di  questapolvere contro un qualsiasi essere trasformato dalpolline  del  Gigante Bianco,  lo  farai  tornare  allesue  sembianze  originarie.  Non  chiedermi  ilsegreto del suo potere, questa polvere mi è stataregalata,  ma  te  ne  cedo  volentieri  un  sacchetto.



Usala  solo  quando  sarai  in  difficoltà.  Nonsprecarla.»Segna il lombrico direzionale e la polvere magicatra  gli  oggetti  speciali.  La polvere ha in  tutto  5dosi. Ricordati di cancellarne una ogni volta che lauserai.Se  vuoi  chiedere  a  Sagiagas  informazioni  sullazona magica, vai al 36.Se  vuoi  chiederle  perché  porta  un  elmo  tantoinquietante, vai al 93.Altrimenti continua il tuo viaggio andando al 8.
22Lasci che la creatura viva. Ti accontenti di averlefatto  male  e  di  aver  recuperato  la  mela,  che  aquanto pare sarà il tuo unico pasto.Purtroppo ora non potrai darle neanche un morso,perché  fa  la  sua  comparsa  un  possente  e  fierocavallo nero, cavalcato da un omone alto più di seipiedi, ricoperto da un'armatura di cuoio e con uninquietante  elmo ricavato  dal  teschio  di  qualchegrande erbivoro.Tra le mani tiene una balestra e prima che tu possadire  qualcosa  avvicina  il  suo  cavallo  sino  asfiorarti.  La sua ombra incombe,  mentre pensi acome sfuggire a un nemico così imponente.«Cosa  hai  fatto  a  Cecil?»  ti  chiede  conun'inaspettata voce stridula ed effeminata.Se hai Inganno, vai al 137.Altrimenti vai al 117.



23Risali  di  corsa  il  pendio  senza  voltarti,  mainciampi  sbattendo  con  violenza  un  ginocchiosulle  rocce.  Perdi  2  Punti  Vita,  ma  non  è  ilmomento di fermarsi a piagnucolare. Ti vengonoscagliate  contro  altre  frecce  che  per  fortunamancano il bersaglio. Giungi quasi in cima, ormaiti basta solo un passo per essere fuori dalla portatadei predoni, ma succede qualcosa che ti fa restareimmobile.Vai al 121.
24Le api non ti danno il tempo di fuggire, ma perqualche motivo nessuna ti punge. Ai Persecutorinon va invece meglio. Li vedi contorcersi a terradopo aver tentato invano di scappare. La punturadegli insetti è stata loro fatale.Decidi  che  sia  meglio  allontanarsi,  temendo  didiventare il prossimo bersaglio. Ripercorri il lettodel  fiume  a  ritroso  sino  a  quando  ti  reputiabbastanza lontano dalle api assassine. Tiri un po'il fiato ed estrai il lombrico dalla tasca.Segui le sue indicazioni andando al 160.
25Percepisci una presenza tra le fronde, ma fai fintadi  non  notarla  per  poter  giocare  a  tuo  favorel'effetto  sorpresa.  Un'ombra  balza  fuori  percolpirti  alle  spalle  ma  tu  sei  lesto  e  fai  uno



sgambetto al tuo aggressore. Egli cade ma si rialzasubito e dice: «Complimenti orchetto, ti abbiamosottovalutato  fin  troppo,  ma  è  ora  di  fartiabbassare la cresta!»A parlare  è  Darwish,  è  il  primo  Persecutore  adaverti raggiunto, ma qualcosa ti dice che gli altrinon  sono  lontani.  Devi  sbarazzarti  di  lui  eriprendere  la  fuga  prima  possibile.  C'è  però  unproblema: Darwish ha come armi un coltellaccio eun'accetta, mentre tu hai solo la forza di volontà.Vai al 47.
26La  tua  avventura  finisce  miseramente  qui,divorato da un geco che tu stesso hai contribuito afar crescere.
27Ti  volti  e  scappi  per  non  diventare  il  prossimopasto del lupo col carapace. Purtroppo la tua fugaviene interrotta da una nuova comparsa. Davanti ate si erge un possente cavallo nero, montato da unuomo  alto  più  di  sei  piedi,  ricoperto  daun'armatura  in  cuoio  e  con un inquietante  elmoricavato  dal  teschio  di  qualche  grande  erbivoro.Tra le mani regge una balestra con la quale sparaun dardo che si conficca in mezzo alla fronte dellupo,  che  cade esanime a  terra.  L'esserino  metàtopo e metà lucertola è salvo ma ancora stordito. Ilcavaliere si rivolge a te con una vocina stridula ed



effeminata, e sembra proprio adirato.«Come  mai  non  hai  aiutato  Cecil?  Quel  lupotartaruga lo stava per divorare!»Se hai inganno, vai al 38.Altrimenti vai al 117.
28«Scusami  tanto,  giovane  orco.  Non  era  miaintenzione  farti  del  male,  ma  se non ti  fermavosubito avresti corso un serio pericolo!»A parlare, con tua grande meraviglia, è l'enormeorso  che  ti  ha  appena  travolto.  Ha  l'ariaamichevole  e  lo  sguardo  intelligente  e  sembrapreoccupato  per  te.  Si  leva  uno  degli  straniamuleti che porto al collo e te lo porge: «Indossalosubito! Io sono il guardiano di questa giungla, ed èmio dovere proteggere tutti quelli che vi mettonopiede.  Devi  sapere  che  è  infestata  dalle  apiassassine.  Ci  sono  loro  alveari  ovunque  e  se  ticircondano per te è la fine. Le loro punture sonoletali!»«Gr...gra...grazie» riesci a balbettare a stento.«Figurati,  faccio  solo  il  mio  dovere.  Finchéresterai  nella  giungla,  non  levarti  l'amuleto  pernessun motivo.  Esso  contiene  un  potere  magicoche allontana tutte le api. Ora scusami, ma devoandare,  sento  la  presenza  di  alcuni  esseri.  Devoportare l'amuleto anche a loro!»«Aspetta!»  gli  urli  contro,  ma  l'orso  è  troppoveloce e sparisce presto tra la vegetazione. «Non



dare  l'amuleto  ai  Persecutori,  ti  prego...»  diciinutilmente a bassa voce, mentre ti rialzi e osservil'oggetto scoprendo che ha un ciondolo a forma diorso.Se decidi di indossarlo, segna l'amuleto anti api tragli oggetti speciali e fai una croce sulla parola incodice RABE.Vai al 58.
29Sfregando il metallo della tua arma su una pietradi  quarzite,  dopo  svariati  tentativi  riesci  adaccendere  un  fuoco  che  isoli  all'interno  di  uncerchio di pietre. Le zanzare ne restano attratte etu  puoi  tornare  a  dormire,  stavolta  perfino  alcalduccio.  Durante  la  notte  solo  alcuni  insettiriescono  a  far  breccia  sotto  la  coperta  perinfastidirti,  ma  non  abbastanza  da  rovinarti  ilsonno.Quando  ti  svegli  è  alba  inoltrata  e  ti  senti  piùenergico che mai.Recuperi 2 Punti Vita e vai al 62.
30Rimani immobile aspettando che il grande rapacepiombi  in  picchiata  su  di  te.  Stringi  la  lancia  equando arriva il  momento giusto attacchi,  primache le enormi zampe possano avvinghiarti. Il tuocolpo  è  preciso  e  la  lancia  ferisce  un  artigliodell'aquila  prima  che  possa  stringerti  a  sé.



L'uccello  si  rialza  in  volo  girando  in  tondo,progettando la prossima mossa. Dopo attimi di indecisione tenta di nuovo, ma tusei pronto.Fai una prova di Combattività 15, se fallisci, vai al80.Se hai successo, vai al 106.
31Per quanto ti sforzi, non riesci ad avere la megliosul nemico che con uno sforzo sovrumano riesceparzialmente a divincolarsi. Rotolate per un brevetratto;  alla  fine  mollate  entrambi  la  presa  dalbraccio  avversario.  Vi  rialzate  con  le  armi  inpugno,  ma  lui  è  più  lesto  e  ti  ferisce  a  unpolpaccio  con  la  punta  della  sciabola.  Perdi  3Punti Vita. Il terrore di essere ucciso ti assale; parti comunqueall'attacco urlando. All'improvviso, si fa buio. Qualcuno  alle  tue  spalle  ti  ha  colpitoviolentemente alla nuca con un oggetto pesante. L'impatto è tremendo: perdi i sensi e 7 Punti Vita.Se sei ancora vivo, vai al 59.
32Prima che Darwish possa sferrare altri attacchi, tigetti  di  peso  su  di  lui  facendolo  cadere  con  laschiena  a  terra.  Hai  un  gran  colpo  di  fortuna,perché atterri  appoggiando la mano destra su un



sasso.Lo afferri senza indugio e colpisci il nemico allatesta  una  prima  volta  e  poi  tante  altre,  fino  aquando il suo volto si tramuta in una maschera disangue.Ti  abbandoni  a  terra  esausto,  questo  nuovoscontro  ti  ha  definitivamente  sfiancato,  ma  haipoco tempo per riposarti. Il tuo sesto senso ti dice che gli altri Persecutoripotrebbero raggiungerti da un momento all'altro.Vai al 35.
33Segui i movimenti dell'erba spostata dalla creaturaper  capire  verso  quale  punto  mirare.  Scagli  ilsasso ma in risposta odi solo il suono dell'impattocol  terreno.  Non  ti  dai  per  vinto  e  corri  indirezione dell'erba smossa, poi senti un lamento.Avvicinandoti  trovi  l'esserino  metà  topo  e  metàlucertola stordito sotto la possente zampa di unanuova temibile creatura.Davanti a te si erge un lupo famelico, ricoperto daun carapace tale e quale a quello di una tartaruga.Ormai hai smesso di stupirti,  più che altro temiche la belva ti  si  scagli  contro,  ma al contrario,essa  è  interessata  solo  alla  piccola  creatura  chepoco fa ti ha privato della cena.Se decidi di salvarla attaccando il lupo, vai al 122.Se lasci che finisca nelle sue fauci mentre te la daia gambe, vai al 27.



34Oggi  non  è  il  tuo  giorno  fortunato,  ma  staitranquillo, non ce ne saranno di peggiori. Sferri unattacco  goffo,  il  tuo  avversario  ti  blocca  con lamano libera l'avambraccio con cui impugni l'arma,mentre con l'altra mano ti pianta in gola la puntadella spada.Muori in modo cruento senza poter regalare al tuoclan la gioia di potersi riscattare.
35Hai i crampi alle gambe ma in qualche modo tirialzi  e  osservi  la  tua  vittima  provando  quasicompassione.  Raccogli  la  sua  accetta  che  potraiusare come arma (bonus combattività +2).Rimetti sulle spalle lo zaino e continui la tua fugaandando al 152.
36La ragazza  forzuta ti  spiega  che sino a oggi  haosato  addentrarsi  solo  in  questa  prateria,  e  maioltre.«Più ci si avvicina al Gigante Bianco, più i suoieffetti  si  manifestano.  I  pericoli  che  puoiincontrare  in  questo  mare  d'erba  sono niente  inconfronto  a  quelli  che  si  celano  nei  luoghilimitrofi al grande albero.»Se  vuoi  chiederle  perché  porta  un  elmo  tantoinquietante, vai al 93.Altrimenti continua il tuo viaggio andando al 8.



37Ripercorri  il  letto  del  torrente  imbattendoti  incoloro  che  non  avresti  mai  voluto  incontrare:Uglak,  Yugol  e  altri  cinque  Persecutori,  e  sonotutti  armati.  Prima  che  possano  fare  o  direqualcosa,  corri  all'impazzata  verso  la  pareterocciosa,  anche  se  sai  bene  che  ti  metterai  intrappola.  Giunto  alla  sua  base  guardi  in  ognidirezione  sperando  di  trovare  degli  appigli  perarrampicarti,  ma vedi solo roccia liscia e umida.La tua ultima salvezza potrebbe essere la spada.Impugni l'elsa con entrambe le mani e tiri più forteche puoi. Riesci ad estrarla solo con molta fatica ,giusto in tempo per l'arrivo dei tuoi nemici.Vai al 154.
38Presumendo che Cecil sia la creaturina metà topoe metà lucertola,  dai la tua risposta al  cavaliere,ma non è delle più credibili:«La  stavo  aiutando  eccome!  Ho  indietreggiatosolo per prendere meglio la mira con la fionda percolpire il lupo!».Egli  incredibilmente  pare  credere  alla  tua  ballacolossale,  rivelandosi  meno  sveglio  di  quantopensassi.«Sono in debito con te,  giovane orco.  Cecil  è ilmio  animale  da  compagnia  e  non  permetto  chenessuno gli faccia del male.»Dentro  di  te  esulti  e  ringrazi  gli  dei  per  averti



aiutato  in  questa  brutta  situazione.  Ora  pensi  acome  sfruttare  la  gratitudine  che  il  cavalieresembra volerti dimostrare.Vai al 100.
39Mentire  risultando  credibili  non  è  da  tutti,tantomeno  da  te.  Tremi  e  balbetti  incontinuazione, grondando sudore dalla fronte.Ti  inventi  che  sei  stato  rapito  in  tenera  età  daipredoni  che  i  Persecutori  hanno  appenamassacrato.Racconti che per anni ti hanno costretto a servirli,e hai sempre sperato che arrivasse il giorno in cuiqualcuno ti liberasse dal loro giogo. Giorno che èarrivato  oggi,  grazie  a  Uglak  e  i  suoi.  Infineassicuri che sarai di grande aiuto in queste luoghistregati,  perché  li  conosci  come  le  tue  tasche,anche se al momento non sai dire nulla a propositodi oggetti insoliti e di gran valore.Uglak pare perplesso, e questo ti fa pensare chedubiti  fortemente  della  tua  sincerità.Inaspettatamente, tira fuori da una tasca la mappache portavi con te.«Come  mai  nessun  predone  ne  aveva  una  disimile, ma solo tu, un misero orco schiavo?»«Oh, questo era il mio piccolo segreto, nessuno diloro  lo  sapeva,  l'ho  trovata  più  di  un  anno  fa,mentre depredavamo una carovana sfortunata...»«Questa, se non ti dispiace, la tengo io» dice con



aria di sfida, poi ordina ai suoi uomini di slegarti,mentre  si  dimentica  del  sacchetto  di  polveremagica,  che  con  destrezza  infili  rapidamente  inuna tasca. Uglak non lo nota ma, per altri motivi,ti sferra un cazzotto che a momenti ti fracassa lamascella (perdi 2 Punti Vita).«Sei solo uno stupido bugiardo, ma sei comunqueprezioso. Ti venderemo a qualche castellano chenon vede l'ora di avere a corte un orco giullare chesa  parlare  l'Uluk.  Sei  una  rarità,  e  ci  faraiguadagnare una bella sommetta, ne sono sicuro.»Detto ciò,  ti  fa rinchiudere nella gabbia insiemealle piccole creature catturate dai predoni sconfitti.Un Persecutore la chiude con catena e lucchetto econ aria  di  sfottò  ti  dice:  «Qui  dentro  ci  sa  raiutile, perché se tra queste bestioline ce ne fosserodi pericolo se,  lo scoprirai  sulla tua pelle,  e noieviteremo di metterle in commercio.»Questo simpaticone si presenta come Darwish, edè  lui  che  viene  messo  di  guardia  alla  gabbia,mentre  gli  altri  se  la  spassano  trangugiandoalcolici.Giunge  il  tramonto  e  assisti  a  qualcosa  diincredibile, vai al 98.
40Distanzi l'animale il tanto da non essere a portatadelle sue fauci.In un'altra  situazione avresti  potuto esultare,  mapurtroppo  ti  rendi  conto  di  essere  finito  dalla



padella alla brace: davanti a te riappare il grandefelino da cui ti eri allontanato. Sei circondato dadue esseri famelici, uno mostruoso, l'altro... l'altrosi rivela finalmente per quello che è: un felino coni denti da erbivoro che sta ruminando. Appena tivede  cambia  espressione;  sembra  moltospaventato. Capisci che non sei tu la causa del suoterrore, ma l'antilope carnivora. Ti getti a terra dauna parte. Il felino diventa la nuova preda del tuoinseguitore e in breve scompaiono entrambi dallatua vista. Ringrazi il cielo e il micione erbivoro,augurandoti  che si  possa salvare.  Col  cuore chebatte all'impazzata ti rendi conto di quali pericoli ecreature  bizzarre  sia  pieno  questo  luogo.  Unaparte di te consiglia  di usare subito il fischietto,un'altra  di  non  demordere  e  di  andare  avanti.Nell'indecisione,  apri  lo  zaino  per  metterequalcosa sotto i denti.Vai al 18.
41La  prateria  dei  trapassati,  che  sinora  si  èmanifestata  sotto  forma  di  mare  d'erba,  cambialentamente  fisionomia.  Il  paesaggio  si  fa  piùfrastagliato, mostrando colline rocciose e anfratti.In uno di questi potresti passare la notte, ma primadi decidere ti accorgi di una strana presenza a uncentinaio  di  passi  di  distanza.  Avvicinandoti  faiuna macabra scoperta: i cadaveri di un mulo e diun uomo, probabilmente un contadino, e i resti di



un  carretto  a  due  ruote.  La  loro  morte  sembrasopraggiunta di recente, sicuramente non più di ungiorno fa. La causa è evidente,  dato che i  corpisono  trafitti  da  frecce.  Chiedendoti  cosa  mai  cifacesse in luoghi così pericolosi un contadino tuttosolo,  frughi  nel  suo  carretto,  trovando  qualcosache fa al caso tuo: una coperta!Un vero colpo di fortuna, dato che i capi guerrierivi  hanno  vietato  di  portare  con  voi  tende  ecoperte,  ma  senza  limitarvi  l'uso  di  oggettireperibili  durante  la  Prova.  Felice  dell'ennesimocolpo  di  fortuna,  pensi  che  il  destino  stiaprotendendo dalla tua parte.«Gli  dei  vogliono  che  io  diventi  un  guerriero!»esclami al cielo.Un improvviso ruggito proveniente da lontano tifa  perdere  d'un  colpo  tutto  l'ottimismo,ricordandoti che questo non è un posto tranquillo.Dove passerai la notte?Se decidi di sistemarti dentro uno degli anfratti trale rocce, vai al 64.Se preferisci un punto a caso in mezzo all'erba, vaial 91.
42Cauto e agile come un predatore, percorri decinedi  passi  in  discesa  tra  le  rocce  fino  a  quandogiungi in un punto da cui intravedi ogni dettagliodel piccolo accampamento. Sopra uno dei carrettiscorgi  una  gabbia  chiusa  da  una  catena,  al  cui



interno  si  trovano  alcune  piccole  e  insolitecreature. Sono tutte vittime della magia di Nur, enon ne hai mai viste di simili prima d'ora. Provipena  per  queste  bestioline,  perché  sai  cheverranno  vendute  a  uomini  senza  scrupoli  cheamano  abbellire  le  proprie  ville  con  animali  diogni  tipo.  Su  un  altro  carretto  due  uominisistemano  le  tende  smontate,  su  un  altroripongono  armi  e  vari  utensili.  Una  parte  di  tevorrebbe  uccidere  tutti  questi  loschi  individui  eliberare le crea ture dalla gabbia, ma l'altra partedi te sconsiglia di fare mosse avventate. È questa aprendere il sopravvento, appena ti accorgi che unodei  predoni  porta  una faretra  le  cui  frecce  sonoidentiche a quelle che hai notato sui cadaveri delcontadino e del suo mulo.Decidi sia meglio tornare indietro ma qualcosa facambiare i tuoi piani.Vai al 121.
43Ogni nuovo passo ti sembra un'impresa. Non seimai  stato  così  prossimo  allo  svenimento.  Seistanco, ferito e affamato, e in più devi districartitra  i  rovi,  mentre  i  moscerini  della  giunglacontinuano a pungerti sul viso e sulle braccia. Latua  situazione  attuale  ti  fa  quasi  rimpiangere  dinon essere rimasto dentro la gabbia.Ormai  allo  sfinimento,  inciampi  su  un  sassoperdendo l'equilibrio. La tua nuova spada ti sfugge



e cade in terra. Fai per raccoglierla ma una manoviscida ti anticipa.«Caspita Josto! Hai trovato la mia spada, grazie!»Hai davanti a te un uomo rana che conosci bene.Vai al 67.
44Appena  lo  colpisci,  il  rettile  emette  un  fortelamento  per  poi  dileguarsi  dall'anfratto.  Resti  inguardia,  temendo un suo ritorno che per fortunanon  avviene.  Ancora  scosso  torni  a  dormire,risvegliandoti  all'alba  ben  riposato.  Recuperi  2Punti Vita.Riprendi il tuo viaggio andando al 62.
45Torni indietro, ma anziché raggiungere il ruscelloche hai guadato poco fa, devii immergendoti  tradue file di cespugli, ma mentre ti infili nella fittavegetazione  resti  impigliato  tra  i  rovi  (perdi  2Punti Vita per le ferite) che ti tormentano fino aquando  giungi  in  quello  che  sembra  il  vecchioletto  di  un  torrente.  Decidi  di  seguirlo,  facendoattenzione a non inciampare sui sassi ricoperti dimuschio  che  lo  compongono.  Vai  avanti  fino  ache il percorso termina in un'alta e ripida parete diroccia liscia che probabilmente in passato ospitavauna cascata. Fai per tornare indietro, ma qualcosaattira il tuo sguardo.Vai al 163.



46Pari  un  nuovo  fendente  e  contemporaneamentesfoderi  un  calcio  sul  ventre  del  predone,  cheaccusa il  colpo.  Negli  attimi  in cui gli  manca ilrespiro ti getti contro di lui, con tutto il tuo peso.Cadete  uno  sull'altro,  e  per  tua  fortuna,  non  tiritrovi con la schiena a terra.Fai una prova di combattività 14, se hai successo,vai al 66.Se fallisci, vai al 135.
47Darwish parte all'attacco. Per guadagnare tempo tisfili lo zaino e lo usi prima come scudo, poi glielolanci  contro.  Ti  regali  così  attimi  preziosi  chesfrutti  per  raccogliere  da  terra  un  ramo  seccoabbastanza  robusto  da  poter  usare  come  arma.Esso  ti  darà  un  bonus  di  +1  per  questocombattimento.Fai una prova di combattività 13.Se hai successo, vai al 90.Altrimenti, vai al 134.
48Prima che l'immenso uccello scenda in picchiata,ti  dirigi su un gruppo di rocce dal colore moltosimile a quello della tua coperta.Ti rannicchi sotto di essa e resti immobile per unlungo lasso di tempo, fino a quando ti fai coraggioe metti il muso fuori dalla coperta. Guardi in cielo



in  ogni  direzione,  ma  del  rapace  non  c'è  piùtraccia. Tiri un sospiro di sollievo, hai superato unaltro pericolo indenne.Continua il viaggio andando al 97.
49Sbatti duramente il capo sul terreno e perdi i sensi.Quando ti svegli non sai quanto tempo sia passato,ma  guardandoti  intorno  capisci  che  è  ancoragiorno. Ti alzi a fatica e scopri i cadaveri di Uglake dell'uomo rana. Il tuo nemico implacabile non tidarà  più  problemi,  ma  piangi  l'amico  che  si  èsacrificato per te. Ti avvicini a lui e gli parli comese  fosse  ancora  vivo:  «Maledizione.  Mi  haisalvato la vita, e io non sono riuscito a salvare latua.  Non  finirò  mai  di  esserti  grato.  Se  solo  tiavessi  dato  un  nome  che  ti  fosse  piaciuto,  orapotrei scriverlo sulla tua tomba.»«Va bene  uno  qualsiasi,  basta  che  sia  corto»  tirisponde inaspettatamente.Gridi  di  gioia  e  lo  abbracci,  come  fosse  tuofratello.«Piano, mi fai male! Sono tutto ammaccato, riescoa stento a muovere mani e piedi.»«Ma cos'è successo?»«Non ne ho idea, dopo che le nostre spade si sonoscontrate è come se su di noi si fosse abbattuto unfulmine.  Lui  ha  avuto  la  peggio,  io  per  fortunasono ancora vivo.»Guardi meglio e constati che Uglak, almeno lui, è



morto  per  davvero,  ed  ha  testa  e  bracciaparzialmente  carbonizzate.  Per  terra  c'èl'affettatrice, che raccogli ed impugni per la primavolta. Scopri che è leggera quanto un pugnale. Ilsuo  peso  è  dato  quasi  esclusivamente  dall'elsa,mentre la lama, sebbene solida e tagliente, sembraquasi fatta d'aria. La brandisci e immagini quantopotrà  esserti  utile  in  un  combattimento  futuro.Segna  l'affettatrice  su  Armi,  essa  potrà  essereusata, a tua scelta e a seconda dei casi, a due mani(bonus +6 Combattività) o a una mano (bonus + 4Combattività).Infine i tuoi occhi si posano sugli stivali di Uglak,che sembrano non aver riportato danni. Sono i piùbrutti che tu abbia mai visto, ma ti viene voglia diprovarli.Se lo fai, vai al 144.Se  preferisci  lasciarli  per  sempre  sui  piedi  diUglak, vai al 55.

50Guardate  tutti  la fessura sulla  roccia dalla  qualehai estratto la spada. Da essa fuoriescono a frottedelle  piccole  ma  minacciose  creature:  le  apiassassine!



Se hai la parola in codice RABE, vai al 24.Se non la hai, mai hai fuga, vai al 158.Altrimenti vai al 96.
51Canti vittoria,  immaginandoti  in cima al GrandeNur, scortato da tutti i Persecutori, ma i tuoi sognidi gloria svaniscono quando dopo una lunga attesaUglak  torna  da te  con un'espressione sconsolatastampata sul viso.«Mi  dispiace  ragazzo,  io  ho  fatto  di  tutto  perconvincerli, ma i miei uomini non se la sentono diandare oltre. Abbiamo recuperato un buon bottino,e  tu  sei  il  pezzo  forte.  Dopo  una  votazioneabbiamo deciso di venderti a qualche castellano.Un orco che sa parlare l'uluk è il giullare perfetto;sborseranno sicuramente grosse cifre per te. Nonpreoccuparti,  i  miei  uomini  ti  tratteranno  conriguardo per tutto il viaggio» e così dicendo ti faslegare per farti però chiudere in gabbia insiemealle  piccole  creature  catturate  dai  predatorisconfitti.  Ti vengono ripresi i tuoi oggetti, ma sidimenticano  della  polvere  magica,  che  conservigelosamente  insieme  al  lombrico,  rimastomiracolosamente  illeso  nonostante  gli  ultimiavvenimenti.Un  Persecutore  chiude  la  gabbia  con  catena  elucchetto e con aria di sfottò ti dice: «Qui dentroci sarai utile, perché se tra queste bestioline ce nefossero di pericolose, lo scoprirai sulla tua pelle,



e noi eviteremo di metterle in commercio.»Questo simpaticone si presenta come Darwish, edè  lui  che  viene  messo  di  guardia  alla  gabbia,mentre  gli  altri  se  la  spassano  trangugiandoalcolici.Giunge  il  tramonto  e  assisti  a  qualcosa  diincredibile; vai al 98.
52Pari un primo colpo, ma non riesci a evitare unagile  calcio  portato  alla  tua  caviglia  e  perdil'equilibrio.  Subisci  contemporaneamente  unfendente  che  per  fortuna  termina  sul  tuo  zaino,appena sotto il collo. Sei però costretto a pararealtri due colpi in successione, il secondo dei qualiti ferisce a una mano. Perdi 3 punti Vita.Se sei ancora vivo, fai una prova di combattività15.Se hai successo, vai al 46.Se fallisci, vai 69.
53La  lingua  lunga  dell'uomo  rana  ti  fa  venireun'idea.  La  chiave  del  lucchetto  della  gabbia  sitrova  sulla  pancia  di  Darwish,  che  continua  arussare, e non è stato così premuroso da legarselaalla  cintola.  Proponi  al  tuo  amico  anfibio  diprenderla; la distanza non è tanta.«Posso  provarci»  ti  risponde,  ma  prima  che  tupossa  raccomandargli  di  fare  attenzione  a  non



ingoiare la chiave, spara la sua lingua afferrandolaal primo colpo. Fatto ciò te la  porge, imbrattatadel suo muco, ma poco ti importa. Senza pensarcidue volte la inserisci nel lucchetto che per fortunasi apre al primo tentativo.«Ora  fuggiremo  da  qui.  Non  voltarti  indietro;seguimi e basta.Non fare baccano o i Persecutori ci prenderanno eci faranno tante brutte cose»«Chi sono i  Persecutori?» ti  chiede  l'uomo ranaguardandosi intorno preoccupato.«Lascia perdere, scappiamo e basta. Seguimi» glidici a bassa voce mentre sciogli delicatamente lacatena. Tra voi e la libertà c'è solo un passo, madevi essere lesto e silenzioso.Se hai furtività, vai al 113.Altrimenti, vai al 86.
54Tenendo ben stretto il pugnale e sperando di nondoverlo usare, corri in direzione delle grida d'aiutogiungendo rapidamente alla loro fonte. Davanti ate si presenta un cartello di legno con il seguenteavviso,  scritto  nella  lingua  degli  uomini:Attenzione! Pericolo braccia! Stare alla larga dalcerchio. Un avvertimento che parrebbe assurdo, senon fosse giustificato da quello che si para davantiai  tuoi  occhi.  Oltre  il  cartello  c'è  in  effetti  uncerchio  sul  terreno,  di  circa  venti  passi  didiametro,  delimitato  da  dei  sassi  posti



probabilmente  dagli  stessi  uomini  che  hannoapprontato  il  cartello.  All'interno  del  cerchio,anziché  erba  alta,  spuntano  braccia  scheletricheanimate! Il povero orco che stavi seguendo ne ècircondato ed è stato afferrato alle gambe e a unbraccio. Con quello libero sferra degli inutili colpiper districarsi. Si tratta di Coltragor, l'ascia letale,ma la sua arma preferita si trova in terra ad alcunipassi da lui. Si accorge del tuo arrivo e ti implora:«Al  diavolo  la  prova!  Qui  ci  lascio  la  pelle.Aiutami, mi stanno spezzando le ossa!»La situazione è inaspettata. È la prima volta chequalcuno  ti  chiede  di  salvargli  la  vita.  Tra  te  eColtragor ci sono circa dieci passi,mentre la sua ascia si trova a metà strada tra voi.Devi riuscire a dargliela ma senza farti aggrediredalle braccia scheletriche.Se hai inventiva, vai al 123.Altrimenti vai al 12.
55Nonostante sia tu che l'uomo rana siate in pessimecondizioni fisiche, non vedi l'ora di muoverti peruscire da questa giungla maledetta. Non ne puoipiù dei moscerini e temi di poter fare altri incontrisgraditi.Il tuo compagno si riprende lentamente e con granforza di volontà si rimette in piedi. Impugna la suaspada e dice stupito: «Che strano, la sento moltopiù leggera di prima.»



«Agita  quella  cosa  lontana  da  me,  non  vorreirestare fulminato. Rimettila nel fodero, ti prego.»Fai  appena in  tempo a finire  la  frase che il  tuostomaco inizia a rumoreggiare.«Hai per caso fame?» chiede l'uomo rana.«Sì, molta.»«Potevi dirlo prima, guarda cos'ho preso prima diincontrarti»  dice  mentre  estrae  da  una  piccolasacca  un  frammento  di  miele  grande  quanto  unarancio.Glielo strappi di mano come fossi un selvaggio elo divori in breve tempo. È il miele più buono chetu  abbia  mai  mangiato  (recuperi  4  Punti  Vita).Ringrazi  il  ranocchio  mentre  ti  lecchi  le  ditaimbrattate,  dopodiché  decidi  che  sia  tempo  dirimettersi in cammino ed estrai il lombrico dallatasca.  Appena  lo  adagi  delicatamente  sul  palmodella  mano,  una  lingua  lunga  e  appiccicosa  siavventa su di lui per trasportarlo all'interno di unabocca molto grande.«No!  Che  cos'hai  fatto?!  Hai  mangiato  il  miolombrico!  Era  l'unico  mezzo  che  avevo  perorientarmi! Ora come farò a raggiungere il GrandeNur?»Vai al 165.
56Spieghi al ranocchio che l'uomo che dorme vicinoalla gabbia ha le chiavi per aprire il lucchetto chela tiene chiusa. Gli chiedi di prenderle e liberarti,



promettendo in cambio di aiutarlo a trovare la suaspada, ovunque essa sia, dovessi immergerti nelleprofondità di un lago per cercarla.«Ho  capito,  sei  molto  gentile,  vado  subito  aprendere le chiavi» e così dicendo compie i passinecessari per giungere al cospetto di Darwish, cheper fortuna continua a dormire.«Signore,  ehi  signore!»  dice  l'uomo  ranocchiomentre  colpisce  con  dei  deboli  calci  il  petto  diDarwish. «Si svegli! Mi servono le sue chiavi perliberare un amico.»Non puoi credere a quello che vedi e che senti, ilranocchio  non  ha  capito  minimamente  lasituazione,  o forse sei tu che non ti sei spiegatobene.Darwish  si  sveglia  spaventato,  ma  poi  trova  ilcoraggio per sferra re un pugno in pieno viso alranocchio,  che  cade  svenuto.  Il  Persecutorechiama a gran voce i  suoi compagni  che non sifanno attendere.Vai al 75.
57Resti incantato ad ammirare questi esserini volantimentre  divorano  le  fiamme  come  se  fosseronoccioline.  Il  loro ventre  si  gonfia  vistosamentedopo ogni  boccone.  Poi  ha luogo un'improvvisaesplosione: una delle creature salta in aria ma nonè  la  sola,  anche  le  altre  subiscono  lo  stessodestino.  Non  finisce  qui.  Tutto  il  fuoco  che



avevano in pancia viene sparato in ogni direzione,come  piccoli  dardi.  Vieni  investito  in  pieno.Lancia  due dadi  e  perdi  tanti  Punti  Vita  pari  alrisultato ottenuto. Ustionato e spaventato noti cheil  sacrificio  delle  bestioline  volanti  è  servitoalmeno  a  domare  l'incendio.  Puoi  tornare  adormire ma senza aver nessun rimedio contro lezanzare.Quando ti desti è l'alba e non sei riposato (perdi 2Punti Vita).Riprendi  il  viaggio  dopo  una  notte  chedifficilmente dimenticherai, vai al 62.
58Gli ultimi avvenimenti ti hanno sfiancato, e in piùhai una gran fame,  ma non vuoi fermarti  fino aquando  non  sarai  sicuro  di  essere  abbastanzalontano dai Persecutori.Riprendi  in  mano  il  lombrico  e  segui  le  sueindicazioni andando al 87.
59Ronzio,  solletico  all'orecchio,  ronzio,  prurito  sulcollo, voci, ronzio, voci sconosciute, luce...Ti risvegli troppo stanco e stordito per poter urlareal mondo il tuo terrore. Sei coricato su un fiancosulla terra arida e calda, con dei mosconi fastidiosiche se ne vanno via dispiaciuti, dopo aver attesoinvano che ci lasciassi le penne. Così non è stato:sei vivo e vegeto. Hai affrontato i pericoli di una



battaglia  improvvisa,  tu  che  non  ti  sei  maiinteressato all'arte della guerra, tu che non hai maiimpugnato un'arma prima di questi giorni, se nonper gioco.Sarai anche Josto il vigliacco, ma hai combattuto ipredoni e sei ancora vivo. Sarebbe un'impresa dafesteggiare se non fosse che hai caviglie e polsilegati.  Intorno  a  te  scorgi  degli  individui  chehanno tutti in comune il colore della pelle, il piùscuro  che  tu  abbia  visto  tra  gli  uomini.  Sonogiovani e fieri, e a quanto pare hanno concluso illoro  agguato  massacrando  i  predoni  che  eranoaccampati, di cui vedi i cadaveri ammassati. Nonlontano  noti  un  altro  cumulo,  stavolta  di  armi,armature  e  utensili.  Più  distante  intravedi  deicarretti carichi di cibo e casse di legno, contenentichissà  quali  tesori.  I  trionfatori  stannoscrupolosamente sistemando il loro bottino.Cosa ne sarà di te? Che la tua fine sia solo statarimandata?Se hai la parola in codice NIBE, vai al 5.Altrimenti vai al 78.
60La tua milza e i tuoi polmoni reclamano pietà, manon  puoi  certo  fermarti,  i  Persecutori  ti  hannoormai  a  vista.  Corri  a  più  non  posso  saltandocespugli e basse rocce, fino a trovarti circondatoda  una  vegetazione  che  ricorda  quella  di  unagiungla.  Sei  sfinito,  ma  la  consapevolezza  di



poterti nascondere tra gli alberi ti rasserena.Pensi  di  fermarti,  ma  un  nuovo  incredibileincontro ti fa cambiare idea.Vai al 92.
61L'ultima cosa che vorresti fare in questo momentoè continuare a correre, ma non pensi di avere altrascelta. Sfrutti le tue ultime riserve di energia persgambettare  tra  radici,  rami,  cespugli  e  sassi,infine oltrepassi un ruscello. Ti volti per capire sel'orso  sia  ancora  sulle  tue  tracce  e  con  grandispiacere  scopri  che  è  proprio  dietro  di  te  e  tisalta addosso.Le  tue  urla  di  terrore  vengono  copertedall'ammasso di ciccia e peli dell'animale che ti facadere con la schiena a terra (perdi 2 Punti Vita).L'orso  ti  fissa  negli  occhi  e  spalanca  la  bocca.Capisci che per te ormai è la fine.Vai al 28.
62Nonostante  i  pericoli  incontrati,  sei  riuscito  asopravvivere  un  giorno  e  una  notte  a  questaprateria che sembra non finire mai.Scrutando  l'orizzonte  vedi  solo  erba,  cactus  ecolline rocciose.Lungo  il  tragitto  ti  fanno  compagnia  piccolianimali  che spuntano da ogni angolo.  Sembranotutti innocui e mansueti, e non sai dire quanti tra



loro siano sotto la metamorfosi magica del GrandeNur.Hai ormai imparato che ogni effetto è diverso enon  tutti  si  manifestano  a  prima  vista.  Devisempre stare in guardia, anche ora che transiti nonlontano  da  una  piccola  mandria  di  bisonti.Sembrano pacifici e intenti a brucare, ma è sempremeglio essere cauti. In cielo scorgi un punto neroche si  fa  sempre  più grande.  Guardando meglioscopri  che  si  tratta  di  un'aquila  reale  dalle  aliverdi.  Si  avvicina  sempre  di  più  e  i  bisontidiventano inquieti. Appena il rapace è ormai sopradi  loro,  corrono  spaventati  verso  un'unicadirezione,  per  fortuna  opposta  alla  tua.  Timeravigli  che  dei  bestioni  temano  un  uccellomolto  più  piccolo  di  loro,  ma  appena  il  rapacescende in picchiata verso la mandria, scopri che èin realtà molto più grande di quanto pensassi.L'aquila afferra a colpo sicuro un giovane bisonteper poi trascinarlo in volo verso morte certa. Proviprima pena per il  povero erbivoro,  e un infinitoterrore  quando vedi  arrivare  un'altra  aquila,  chesembra puntare a te.Se hai nascondersi, vai al 48.Se non hai nascondersi, e vuoi usare la lancia (sela hai), vai al 71.Se non hai nascondersi e vuoi usare la fionda, vaial 148.Se  non  hai  nascondersi,  e  vuoi  usare  una  dosedella polvere magica, vai al 111.



63Corri in discesa tra le rocce brandendo la tua armae  urlando  in  direzione  dell'accampamento:«Predoni assassini, ora ve la vedrete con me!»Pochi  istanti  dopo  ti  ritrovi  bersagliato  da  trefrecce, che per fortuna terminano la loro traiettoriasulle rocce. Stai rischiando grosso, ma pensi chela cosa migliore da fare sia stare dalla parte deipredoni  attaccanti.  Sei  ormai  in  prossimità  delleprime  tende  e  da  una  di  esse  esce  un  uomobarbuto  e  pelato,  con  pettorali  prominenti  ebraccia possenti, ma col ventre di un apprezzatoredi birra e bistecche. Sembra colto di sorpresa daquello che sta avvenendo ed è quasi nudo, se nonfosse  per  il  perizoma  e  gli  stivali  che  indossa.Impugna un'ascia bipenne e si dirige verso di te,gettandoti uno sguardo carico d'odio.Ingaggiare  uno  scontro  con  questo  predonepanciuto si potrebbe rivelare fatale, ma se fuggissipotresti  non  guadagnare  la  fiducia  dei  nuoviarrivati.  Sembra  proprio  che  tu  debba  dare  ilmeglio  di  te,  usando il  cervello  o  quel  poco diforza bruta che possiedi.Se hai inganno e vuoi sfruttarlo, vai al 4.Se hai inventiva e vuoi usarla, vai al 153.Se non hai né l'uno né l'altra, vai al 142.
64Prima  di  fare  qualsiasi  altra  cosa,  decidi  dimangiare alcune provviste. Cancella due razioni di



cibo  e  recupera  3  Punti  Vita.  Se  preferisci  nonmangiare, perdi invece 4 Punti Vita.Cerchi con cura un anfratto adatto a trascorrere lanotte. La tua scelta cade su uno che si rivela largoe con due vie di fuga. Ti sistemi sotto la copertausando lo zaino come cuscino e ti abbandoni a unsonno profondo.Dopo un po' ti svegli disturbato da qualcosa che ticammina  sulla  testa.  Intravedi  la  sagoma  di  unpiccolo geco.«Dato  che  mi  hai  svegliato,  proteggimi  almenodalle zanzare» gli dici come se potesse capirti, etorni a dormire. Di tutta risposta ti salta in facciaappena ti riaddormenti.Se hai percezione, vai al 7.Altrimenti, vai al 82.
65Quando il lupo sta per calare i denti aguzzi sul tuoavambraccio sinistro, riesci a conficcargli in golala punta del pugnale. La belva emette atroci versidi  dolore  per  poi  stramazzare  al  suolo  esanime.Con un colpo solo hai messo fine alla sua vita. Tisenti  fiero,  anche  se  un  po'  ti  dispiace,  perchéquesto strano essere metà  lupo e metà  tartarugastava solo cercando di  mettere qualcosa sotto aidenti,  così  come  tu  stavi  per  fare  quando  haicercato le tue provviste nello zaino.La creaturina metà topo e metà lucertola è storditama integra.
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Mentre raccogli la mela che ti aveva rubato, vediun'ombra che incombe. Ti volti di scatto: in tuttala  sua  imponenza  e  fierezza,  appare  un  cavallonero cavalcato da un uomo alto più di sei piedi,ricoperto  da  un'armatura  di  cuoio  e  con  uninquietante  elmo ricavato  dal  teschio  di  qualchegrande erbivoro. Tra le mani tiene una balestra eprima che tu possa dire qualcosa avvicina il suocavallo sino a sfiorarti.Ti  tieni  pronto  alla  fuga  ma  il  cavaliere  tiinterpella  con  una  voce  stridula  ed  effeminata:«Sei  tu  che  hai  salvato  Cecil  da  quel  lupotartaruga? Bravo. Sono in debito con te. Cecil è ilmio  animale  da  compagnia  e  non  tollero  chenessuno gli faccia del male.»Dentro  di  te  esulti  e  ringrazi  gli  dei  per  avertiaiutato  in  questa  brutta  situazione,  poi  pensi  acome  sfruttare  la  gratitudine  che  il  cavalieresembra volerti dimostrare.Vai al 100.
66Risvegli il tuo spirito assassino. Il predone cercadi colpirti con il pomello metallico della sciabola,ma  tu  sei  lesto  e  gli  conficchi  in  gola  la  puntadella tua arma.Il tuo avversario parte per l'altro mondo mentre ilsuo sangue ti macchia il viso.I tuoi momenti di gloria purtroppo finiscono qui,perché subisci  un colpo violentissimo alla  nuca.



Non distingui né chi te lo abbia dato, né con cosa.Perdi 6 punti vita.Se sei ancora vivo, vai al 59.
67Non sai se essere felice o meno di aver ritrovatoquest'essere buffo e strambo, ma lui lo è di sicuro.Ti abbraccia e poi saltella allegramente brandendola  spada  in  modo  agile  ed  esperto.  Interrompiquesto momento gioioso ponendo un dubbio: «Macome fai a dire che è la tua spada, se hai perso lamemoria?»L'uomo rana si blocca di colpo deluso, poi i suoiocchi  brillano  di  speranza  perché  gli  è  venutaun'idea:  «Provo  a  infilarla  nel  fodero»  e  cosìdicendo  la  inserisce  sino  in  fondo,  dimostrandoche aveva ragione.«La mia spada! La mia spada! Finalmente! Grazieancora. A proposito Josto, lo sai che ho incontratoun  simpatico  orso  parlante  che  mi  ha  regalatoquesto bell'amuleto? Mi ha spiegato che serve perproteggersi dalle api assassine!» Dice mostrandotil'oggetto  che  porta  al  collo,  uguale  a  quelli  cheaveva l'orso da cui sei inutilmente sfuggito. Restia  bocca  aperta,  pensando a  quanto  hai  rischiatosinora  percorrendo  la  giungla  senza  unaprotezione dalle api.L'uomo  rana  riprende  a  saltellare  mentre  tu  tiabbandoni esausto sull'umido sottobosco. Solo unpericolo imminente ti darebbe la forza di rialzarti,



e purtroppo questo pericolo si manifesta subito.Vai al 81.
68Non  concedi  a  Darwish  l'opportunità  dicontrattaccare. Raccogli un sasso e lo colpisci allatesta  una  prima  volta  e  poi  tante  altre,  fino  aquando il suo volto si tramuta in una maschera disangue.Cadi esausto a terra,  questo nuovo scontro ti  hadefinitivamente sfiancato, ma hai poco tempo perriposarti.  Il  tuo  sesto  senso  ti  dice  che  gli  altriPersecutori  potrebbero  raggiungerti  da  un  momento all'altro.Vai al 35.
69Pari il primo fendente ma non il successivo, che tiprovoca un grande dolore, aprendo una profondaferita sul torace. Perdi 8 Punti Vita. Se sei ancoravivo,  fai  una  prova  di  combattività  14;  se  haisuccesso, vai al 46.Se fallisci, vai al 120.
70Coltragor non smette di ringraziarti, ma allo stessotempo è abbattuto perché non potrà continuare laGrande Prova del Guerriero.«Le regole sono regole» dice, «anche se nessunoci  avesse  visti,  devo  abbandonare  l'impresa  e



suonare il fischietto... A dire il vero mi vergognoun po', e mi secca passare per una nullità totale.Ho fallito  troppo presto.  Mi accamperò qui e losuonerò domani.»Fai cenno di essere d'accordo e lo saluti, ma primache tu vada via, ti blocca «Aspetta Jisco!»«Josto, mi chiamo Josto.»«Dunque,  tu  sei una Mosca e nessuno tra voi èmai  diventato  un  guerriero.  Perché  partecipi?Speri di arrivare in fondo?»«Sono stato estratto. Fosse per me starei volentieria casa.»Coltragor ti interrompe con una fragorosa risata:«Estratto!  Pensa  che  nel  nostro  clan  ho  dovutosgomitare per essere scelto tra tutti.Per  me  è  un  onore  partecipare  a  questa  prova.Spero andrà meglio in futuro. Comunque mi staisimpatico Losco, mi hai salvato la vita e ti vogliodare in dono la mia ascia» dice porgendoti la suabellissima arma. Sai bene che per lui deve esserecome una figlia e ti senti onorato di riceverla indono.  Appena  l'afferri  ti  cade  però  di  mano.Coltragor  ride  più  di  prima:  «Losto,  sei  propriodeboluccio!  Se  diventi  guerriero  giuro  che  tifaccio una statua!»E così, nell'imbarazzo totale,  saluti  l'ascia letale,precisando nuovamente che il tuo nome è Josto. Tiaugura  buona fortuna e  ti  lascia  in  dono il  suopugnale:  «Questo  almeno  saprai  sollevarlo,spero!» e scoppia nell'ennesima risata.



Se vuoi tenere il nuovo pugnale, segnalo in Armi.Esso ti conferirà un bonus di +2 Combattività.Continui  il  viaggio  seguendo  la  direzione  chesperi  corrisponda  all'est.  Quando  sei  abbastanzalontano da Coltragor, ti lasci cadere sull'erba perriposarti. Apri il tuo zaino per prendere qualcosada mangiare.Vai al 18.
71Fai una prova di combattività 14.Se hai successo, vai al 30.Se fallisci, vai al 83.
72Il tuo viso sfiora quello del nemico; lo fissi negliocchi. È giovane e il colore della sua pelle è nero.Non hai mai visto uomini simili.Non sai da quale parte del mondo provenga, mapuoi  intuire  in  quale  mondo  voglia  mandarti.Grazie  alla  forza  della  disperazione,  più  che  aquella  dell'esperienza,  con  la  mano  sinistra  gliblocchi l'avambraccio prima che possa colpirti conla sua spada ricurva. Tuttavia, in risposta ti sferrauna testata sul naso. Perdi 4 punti Vita. Accusi ilcolpo, il tanto necessario da dargli l'opportunità didivincolarsi  dalla  tua  presa.  Riescimiracolosamente  a  rialzarti  prima  che  possacolpirti ancora, ma lui fa altrettanto; non sarà unavversario facile da battere.



Raccogli  la  tua  arma  e  fai  una  prova  dicombattività 16; se hai successo, vai al 143.Se fallisci, vai al 114.
73Ti  muovi  con  decisione,  indirizzando  la  puntadell'arma  sul  collo  del  tuo  avversario,  ma  tianticipa  con  un  colpo  violento  che  ti  feriscegravemente a un braccio. Perdi 6 Punti Vita.Se sei ancora vivo, fai una prova di combattività17; se hai successo, vai al 104.Se fallisci, vai al 145.
74Oggi  non  è  il  tuo  giorno  fortunato,  ma  staitranquillo, non ce ne saranno di peggiori. Sferri unattacco  scomposto  che  il  tuo  avversario  schivaprima di piantarti in gola la punta della sua spada.Le  tue  speranze  finiscono  qui;  muori  in  modocruento senza poter regalare al tuo clan la gioia dipotersi riscattare.
75Uglak e gli altri, sebbene infastiditi per essere statisvegliati,  ritrovano l'allegria  nel vedere il  nuovopezzo del loro bottino: l'uomo ranocchio vestito danobile.«Sarà  mica  un  re?»  ipotizza  il  Persecutore  piùubriaco tra tutti.«Re, principe, duca o quel che sia, quest'essere ci



farà fruttare tanto oro, forse anche più del ragazzoorco» e così  dicendo Uglak lo fa rinchiudere  ingabbia con te. «Faremo conoscenza domani, caroranocchietto» gli promette con aria sarcastica, perpoi tornare a dormire come tutti gli altri.Dentro la gabbia state stretti, tu sei più scoraggiatoche mai,  ma  l'uomo rana  non pare preoccupato,anzi, ti parla a raffica come se vi trovaste dentrouna calda locanda a sorseggiare birra. Da quel cheracconta capisci che ha perso la memoria, e che dagiorni sta vagando in questa zona alla ricerca dellasua  spada  e  di  qualcuno  o  qualcosa  che  possaaiutarlo a recuperare i ricordi.«Comunque  piacere,  io  sono  Josto»  gli  diciporgendogli la mano.Egli la stringe alla sua, che si rivela più viscidache mai.«Io purtroppo non ricordo il mio nome. Se vuoi,dammene uno tu, quello che preferisci»«Mi  piacerebbe  chiamarti  Salvatore,  se  maidovessi  trovare  il  modo  per  uscire  da  questagabbia» gli rispondi mentre ti accorgi che Darwishè ripiombato in un sonno profondo.«No, Salvatore non mi piace, è troppo lungo.»Così passi il tempo sino all'alba, con l'uomo ranache rifiuta tutti i  nomi che gli  proponi, e con lascimmia a otto zampe che non fa che ripetere ilsuo verso fastidioso.A  un  certo  punto  una  grossa  zanzara  svolazzaappena fuori dalla vostra piccola prigione. Il tuo



compagno spalanca la bocca da cui fuoriesce unalingua lunghissima che oltrepassa le fessure dellagabbia e acchiappa l'insetto senza dargli scampo.«Non c'è male» dice l'uomo rana mentre gusta lasua preda.Se hai Inventiva, vai al 53.Altrimenti, vai al 136.
76La  maestosa  figura  dell'aquila  in  picchiata  titerrorizza, ma riesci a mantenere il sangue freddoper colpirla a un artiglio con un sasso, prima chepossa afferrarti. L'uccello spaventato sale in cieloe  gira  in  tondo  mentre  pianifica  la  prossimamossa.  Parte di  nuovo all'attacco  ma tu l'attendicon la fionda carica.Fai un altro lancio di dadi.Se ottieni 8 o meno, vai al 126.Se ottieni 9 o più, vai al 147.
77Mentre  il  bestione  si  avvicina  afferri  il  primoramo  che  hai  a  portata  di  mano  e  lo  spezzisperando che possa dimostrarsi  una valida arma,ma quando l'orso è ormai a due passi da te, ti sentipiù  patetico  che  mai  e  pensi  che  avresti  fattomeglio a scappare.L'animale si alza in piedi su due zampe, spalancala bocca e...ti parla.Vai al 6.



78«Si è svegliato, avvisa il capo» senti pronunciarein  lingua  Uluk  da  qualcuno  che  non  riesci  avedere. Dopo breve tempo fanno la comparsa glistivali più insoliti e brutti che tu abbia mai visto.Alti  sino  alle  ginocchia,  in  pelle  verde,  con  lepunte allungate a forma di testa di serpente e lesuole altissime, tanto che ti chiedi come faccia acamminare  l'uomo  che  li  porta.  Per  saperlopotresti  chiederglielo,  dato  che  è  lui  stesso  arivolgerti  per  primo  la  parola,  mentre  masticavoracemente uno dei frutti che portavi nello zaino:«Che è sta roba? Ha un sapore strano» e mentreattende  una  tua  risposta  che  non  arriva,  ti  faslegare polsi e caviglie e ti porge l'altro frutto cheavevi nello zaino. Debole e affamato lo divori cosìvelocemente  da  non  fare  caso  al  suo  saporesquisito.Recuperi 4 Punti Vita.Alzi lentamente lo sguardo per osservare l'uomo.A  differenza  dei  suoi  compagni  che  gli  stannointorno, è l'unico a portare i capelli lunghi, raccoltiin accurate treccine che gli ricadono sino in fondoalla  schiena.  Sulla  guance  porta  numerosecicatrici,  e  gli  manca  più  di  un  dente.  Non  èanziano,  ma  pare  il  meno  giovane  tra  i  suoi.All'apparenza non sembra malvagio, ma resta pursempre un predone e il tuo sesto senso ti dice dinon  fidarti  nonostante  ti  stia  dimostrandointenzioni amichevoli.



Mentre la tua mente si riempie di ipotesi su ciòche potrebbe accaderti da un momento all'altro, tirendi  finalmente  conto  di  quello  che  è  appenasuccesso: l'uomo dagli stivali ridicoli ti ha parlatonella tua lingua, quella degli orchi delle montagnedi fuoco.Vai al 10.
79Risali il pendio con tale velocità da non lasciare aipredoni  il  tempo  di  prendere  la  mira  con i  loroarchi. Giungi quasi in cima e ti basterebbe fare unaltro passo per essere fuori dalla loro portata, maqualcosa ti costringe a restare immobile.Vai al 121.
80Stavolta il tuo colpo è debole.  La lancia ti cadedalle  mani  mentre  gli  artigli  dell'aquila  tistringono in una presa da cui non puoi fuggire. Latua  vita  finisce  miseramente  poco  dopo,  tra  lebocche di due cuccioli di aquila gigante.
81A fare  la  sua  apparizione  è  Uglak,  il  capo  deiPersecutori.  Tra  tutti  loro  sembra  l'unicosopravvissuto  all'assalto  delle  api  assassine.Vorresti  chiedergli  come ha fatto  a  salvarsi,  manon ti sembra il caso.Il  suo sguardo sprizza fiamme d'ira e d'odio nei



tuoi  confronti.  Ti  rialzi  ma cadi  all'indietro.  Seicolto dal panico perché Uglak ha in mano la spadadi Yugol, la temibile affettatrice, di cui porta sullaschiena anche il fodero.Se hai un'accetta, vai al 151.Altrimenti vai al 94.
82Hai  troppo  sonno  per  prendertela  con  un  rettileinnocuo,  ma  esso,  per  la  terza  volta,  ti  svegliacamminandoti  sopra.  Anziché  alzarti  ti  limiti  anascondere  la  testa  sotto  la  coperta,  ma  subitoqualcosa ti morde a un piede. Il dolore è forte eperdi 2 Punti Vita. Ti alzi brandendo la tua arma escopri con orrore di aver davanti un nuovo geco,che a differenza del precedente, ha le dimensionidi  un varano adulto,  e  non sembra  avere  buoneintenzioni.Se  vuoi  lanciargli  contro  una  dose  di  polveremagica, vai al 11.Se hai fuga e vuoi scappare, vai al 146.Altrimenti vai al 115.
83Resti  immobile  aspettando  che  il  grande  rapacepiombi in picchiata su di te. Stringi forte la lanciae  parti  all'attacco  subito  prima  che  le  enormizampe  possano  avvinghiare  il  tuo  corpo,  ma  ilcolpo  è  debole  e  la  lancia  ti  cade  dalle  manimentre  gli  artigli  dell'aquila  ti  stringono  in  una



presa da cui non puoi fuggire.La tua vita  termina poco dopo, tra le  bocche didue cuccioli di aquila gigante.
84Dire la verità è il miglior modo per non destaresospetti, ma decidi che non sia il caso di spifferareproprio tutto. Eviti di raccontare di Sagiagas e deisuoi doni e dai una spiegazione poco convincentesul  perché  hai  aiutato  i  Persecutori  durantel'agguato ai predoni accampati.«Mi  sono  fatto  prendere  dalla  smania  dicombattere» ti limiti a dire.Uglak dà l'impressione di credere alla tua storia.«Ho  sentito  parlare  della  Grande  Prova  delGuerriero  degli  orchi  delle  Montagne  di  Fuoco,ma sinceramente non mi aspettavo che potesseropartecipare  elementi  esili  e  gracili  come  te.  Gliorchi che ho incontrato nella mia vita erano benpiù prestanti, e dallo sguardo feroce e determinato.In te  vedo dell'altro;  mi  stai  simpatico,  ma  nonpotresti mai esserci utile, saresti solo una palla alpiede,  quindi  ti  venderemo  come  schiavo  aqualche castellano. Un orco che parla l'uluk...già tivedo come giullare di corte. Ne sono certo, ci faraiguadagnare una bella sommetta.»Detto  ciò  ti  fa  rinchiudere  nella  gabbia  insiemealle  piccole  creature  catturate  dai  predatorisconfitti.  Ti vengono ripresi i tuoi oggetti, ma sidimenticano  della  polvere  magica,  che  infili



furtivamente in tasca.Un  Persecutore  chiude  la  gabbia  con  catena  elucchetto e con ariadi sfottò ti dice: «Qui dentro cisarai  utile,  perché se tra  queste  bestioline  ce nefossero di pericolose, lo scoprirai sulla tua pelle, enoi eviteremo di metterle in commercio.»Questo simpaticone si presenta come Darwish, edè  lui  che  viene  messo  di  guardia  alla  gabbia,mentre  gli  altri  se  la  spassano  trangugiandoalcolici.Giunge  il  tramonto  e  assisti  a  qualcosa  diincredibile, vai al 98.
85Lancia i dadi.Se ottieni un risultato superiore a 9, vai al 131.Altrimenti vai al 33.
86L'uomo rana, almeno stavolta, si rivela affidabile,camminando silenzioso nella direzione opposta aldormiente  Darwish.  Anche  le  altre  creatureprigioniere  sfruttano  l'occasione  per  ritrovare  lalibertà.  Speri  che  la  scimmia  a  otto  zampe  nonfaccia baccano, ma fai male a pensare a lei, perchései tu stesso a combinare un guaio. Inciampi su ungrosso oggetto e cadi in avanti sbattendo la facciain terra (perdi 2 Punti Vita). Non riesci a trattenereun  piccolo  urlo  di  dolore,  il  tanto  che  basta  asvegliare  Darwish.  Ti  rialzi  più veloce  che puoi



accorgendoti con stupore che l'oggetto su cui seiinciampato  non  è  altro  che  il  tuo  zaino!  IPersecutori lo hanno abbandonato proprio a pochipassi dalla gabbia. Lo raccogli  e lo carichi sullespalle  e  poi  pensi  solo  a  correre.  Davanti  a  tel'uomo  ranocchio  compie  dei  lunghissimi  saltisvanendo presto nell'oscurità.  Forse lo  hai persoper sempre,  ma non te  ne rammarichi;  in fondonon ti sembra il compagno di viaggio ideale.Nel mentre Darwish ha dato l'allarme risvegliandoi  suoi  compagni  che  escono  dalle  tende  epreparano il tuo inseguimento.Vai al 140.

87Verso  qualunque  direzione  tu  guardi,  vedi  solofitta  vegetazione  che  ti  copre  sia  il  sole  chel'orizzonte,  ma  grazie  al  lombrico  sei  sicuro  diandare nella direzione giusta. L'aria è umida e deifastidiosi  moscerini  ti  tormentano  senza  tregua,ma dopo tutto  quello che hai  passato non ci fainemmeno caso.Continui il tuo percorso nonostante la fame e lastanchezza ti suggeriscano di fermarti.



Se hai percezione, vai al 25.Altrimenti vai al 128.
88Il  tuo  equipaggiamento  sarà  anche  leggero,  macamminare  a  passo  spedito  non  è  tra  i  tuoipassatempi preferiti. I piedi si gonfiano e anche ilfiato risente della faticata. Dopo aver percorso unalega,  resti  sulla  scia  di  uno  solo  degli  altri  seiorchi, ma questi diventa presto un puntino nero enon riesci a stargli dietro. Maledici la situazione epensi  seriamente  di  abbandonare  l'impresa,soffiando il fischietto prima di trovarti in qualchepericolo.«Non ho nessuna speranza di diventare guerriero.Non è nelle mie possibilità» dici a te stesso, mamentre ti stai piangendo addosso, odi delle gridad'aiuto  che  paiono  provenire  proprio  dal  puntonero.Corri in suo aiuto? Vai al 54.Resti egoisticamente sul posto per riposarti? Vaial 124.
89Noti  che le bestioline volanti  si ingrossano ognivolta che ingurgitano una porzione di fuoco. Laloro  pancia  sembra  sul  punto  di  esplodere,  cosìdecidi  per  precauzione  di  allontanarti.  La  tuascelta si rivela fondata: i poveri esseri saltano inaria  uno  dopo  l'altro,  sparando  dei  proiettili  di



fiamma  in  tutte  le  direzioni.  Se  fossi  rimastovicino saresti rimasto investito da una pioggia difuoco.Hai  però  poco  da  rallegrarti,  perché  quandol'ultimo  di  loro  esplode,  del  fuoco  che  aveviacceso  non  rimane  nulla  e  non  hai  nessunaintenzione  di  accenderne  un  altro.  Sei  cosìcostretto a dormire senza nessuna protezione dallezanzare,  che  ti  tormenteranno  per  tutta  la  notte.Quando albeggia sei esausto. Perdi 2 punti Vita,ma  almeno  le  maledette  zanzare  se  ne  sonoandate.Vai al 62.
90Darwish finge di ripartire all'attacco, ma invece faun  passo  all'indietro  e  ti  lancia  contro  ilcoltellaccio.  La  sua  strategia  non  ha  successoperché eviti l'arma che si perde tra la vegetazione.Prendi fiducia e fai la prossima mossa. Simuli unattacco col ramo mentre invece dai un calcio a unagamba  di  Darwish  che  perde  parzialmentel'equilibrio. Gli dai una gomitata su una tempia epoi cerchi  di  colpirlo  alla  gola con la  punta delramo.  Il  tentativo  non va a  buon fine perché lorespinge  con  un  colpo  di  accetta  che  spezza  ilramo  a  metà.  Rispondi  con  una  poderosaginocchiata allo stomaco che lo piega in due. Faiuna prova di combattività 10 (ma senza sfruttare ilbonus del ramo).



Se hai successo, vai al 68.Se fallisci, vai al 130.
91Prima  di  fare  qualsiasi  altra  cosa  decidi  dimangiare  alcune  delle  provviste:  cancella  duerazioni  di  cibo  e  recupera  3  Punti  Vita;  sepreferisci  non mangiare  perderai  invece  4  PuntiVita.Ormai è il crepuscolo e ti sistemi sotto la coperta,usando lo zaino come cuscino. Staresti comodo senon fosse per le zanzare che non ti danno tregua.Forse la luce di un fuoco le attirerebbe facendoleallontanare  da  te,  ma  non  hai  molta  voglia  diaccenderlo.Se hai inventiva vai al 29.Se non hai inventiva ma vuoi accendere un fuoco,vai al 133.Se non hai inventiva e vuoi dormire subito, vai al103.
92Inoltrandoti in quello che sospetti sia un sentierobattuto  da bestie  selvatiche,  passi  a  fianco a  unorso  bruno  adulto  che  sta  seduto  su  un  troncosradicato.  Quando  ti  vede  si  alza  subito  e  tiinsegue.  Tu  che  avevi  intenzione  di  fermartiriprendi  a  correre  più  veloce  di  prima.  Seiterrorizzato e poco ti importa se l'enorme orso cheti  insegue  porta  al  collo  una  gran  quantità  di



amuleti dorati, uno sopra l'altro. Non hai tempo dadedicare  a  certi  dettagli  insoliti.  In  questomomento pensi solo a sopravvivere.Se hai fuga, vai al 9.Se non hai fuga,  ma vuoi provare ugualmente asfuggire al bestione, vai al 61.Se  non  hai  fuga,  e  preferisci  fermarti  adaffrontarlo, vai al 77.Se non hai fuga, ma hai inganno, e vuoi far fintadi essere morto, vai al 118.
93«Ho ricavato il mio elmo da un teschio animaleper mettere paura a quante più creature possibili, enon  solo  a  loro.  Se  c'è  qualcuno  che  bisognatemere,  sono  i  predoni.  Prega  di  incontrarne  ilmeno possibile, sono senza scrupoli.»Ringrazi per le informazioni ricevute e prometti ate stesso di seguire il suo esempio, appena avraimodo di ottenere un aspetto terrificante. Segna laparola in codice NERV.Se  vuoi  chiedere  a  Sagiagas  informazioni  sullaCulla della Maledizione, vai al 36.Altrimenti continua il tuo viaggio andando al 8.
94Il capo dei Persecutori avanza, ma anziché mirarea te, taglia di netto il tronco di un giovane albero,come  se  volesse  mostrarti  quello  che  sta  per



succederti,  ma  a  quanto  pare  qualcuno  non  èd'accordo.L'uomo rana si fa avanti frapponendosi tra te e ilvostro nemico,  stringendo la  sua spada con ariadeterminata.  Capisci  che  vuole  fare  sul  serio;sembra diverso dall'uomo rana che hai conosciutofinora, e speri che non ti deluda di nuovo.«Dovrai  vedertela  con  me,  pazzo  sanguinario!»dice con sguardo fiero e risoluto.«Davvero? E cosa vorresti farmi con quella spadanormale? Non hai speranze contro l'affettatrice.»«Non è la spada a fare di te uno spadaccino!»«A sì? E allora che cosa?»«Te lo mostro subito!» e così dicendo l'uomo ranacompie  un  balzo  dei  suoi  verso  Uglak,  cheseppure  colto  di  sorpresa  riesce  ad  avere  unguizzo che gli permette di parare il fendente deltuo amico anfibio.Appena le lame delle due spade si  scontrano, siode un fortissimo frastuono e vieni investito primada una luce abbagliante, poi da una forte folata divento  che  ti  scaraventa  all'indietro  di  qualchepasso.Vai al 49.
95Il predone cerca nuovamente di colpirti  con unatestata,  ma  prevedendo  l'azione  lo  anticipitorcendo il busto all'indietro. Eviti il colpo ma ilmovimento permette al tuo nemico di divincolarsi.



Rotolate  per  alcuni  istanti,  prima  di  mollareentrambi  la  presa  dal  braccio  avversario.  Virialzate con le armi in pugno, ma lui è più lesto eti  ferisce  a  un  polpaccio  con  la  punta  dellasciabola.  Perdi  3  Punti  Vita.  Il  terrore di  essereucciso  ti  assale;  parti  comunque  all'attaccourlando. All'improvviso, si fa buio. Qualcuno alletue  spalle  ti  ha  colpito  con  un  oggetto  pesantesulla nuca. L'impatto è tremendo: perdi i sensi e 7Punti Vita.Se sei ancora vivo, vai al 59.
96Resti fermo ad osservare gli insetti che ti vengonoaddosso.  Dopo  la  prima  puntura  subita,  che  èdolorosissima,  finalmente  ti  decidi  a  darti  unamossa, ma presto tutto intorno a te appare sfocatoe  ti  senti  molto  debole.  Cadi  a  terra  di  peso,mentre il veleno che ti è entrato in circolo ponefine  alla  tua  vita.  Ti  consola  il  fatto  che  aiPersecutori non sia andata meglio.
97Seguendo  le  indicazioni  del  lombrico,  camminisenza sosta per tutta la mattinata. I tuoi piedi sonopiù  gonfi  che  mai  e  la  borraccia  è  quasi  vuota.Noti una colonna di fumo, non abbastanza grandeda far pensare a un incendio, ergersi da dietro unbasso promontorio. Ipotizzi possa provenire da unfuoco  acceso  da  un  fratello  orco,  ma  per  non



correre rischi ti avvicini con precauzione. Scopricon  dispiacere  che  a  essersi  accampato  nellapiccola vallata sottostante è un gruppo di uomini,e sei pronto a scommettere che siano dei predoni.Sul fuoco cuociono resti di un animale, forse un cucciolo di antilope. C'è un solo uomoaddetto  alla  cottura,  mentre  altri  due  stannosmontando delle tende per caricarle su un carretto.Conti dieci cavalli e tre carretti,  ma non sai direcon  certezza  quanti  siano  i  predoni,  dato  chealcune tende sono ancora montate. Da una di esseesce un individuo assonato; a quanto pare si sonosvegliati tardi e stanno per fare colazione.Vorresti vederli meglio da vicino e sentire i lorodiscorsi, ma avvicinandoti potresti farti notare.Se hai furtività, vai al 42.Altrimenti vai al 116.
98Mentre  passi  il  tempo  a  osservare  le  bizzarrecreaturine  con  cui  condividi  la  gabbia,  Darwishscruta il cielo con aria preoccupata.I  suoi  timori  si  rivelano  fondati,  perché  odil'improvviso  verso  di  un  rapace.  Non  puoisbagliarti, è lo stesso delle aquile giganti da cui seiscampato  per  miracolo.  Darwish  segue  conattenzione  i  movimenti  dell'immenso  uccello,  equando  questo  pare  prendere  di  mira  il  vostroaccampamento,  chiama  a  gran  voce:  «Yugol,avvicinati, c'è un nuovo lavoro per te!»



Pochi  istanti  dopo  fa  la  sua  apparizione  unPersecutore che non avevi ancora notato. Un tipobasso e dall'aria pigra, non di certo quello che sidirebbe  di  un  predone  sanguinario.  Maosservandolo  meglio  noti  con  stupore  che  sullaschiena porta legato il fodero di spada più grandeche tu abbia mai visto. Largo quanto lo è una tuacoscia e lungo sino a sfiorare terra. Ti chiedi comefaccia questo Yugol a trasportare una spada cosìgrande e pesante. Egli sembra non essere troppopreoccupato della gigantesca aquila che si getta inpicchiata  su  di  lui.  Con  nonchalance  estrae  laspada che si rivela in tutta la sua bellezza. La lamaè di un metallo così lucente che quasi ti abbaglia.Yugol stringe le mani sull'elsa e quando il rapacearriva alla sua portata sferra un fendente a colposicuro  sulle  sue  zampe,  tranciandole  di  netto.Infine  dà  il  colpo  di  grazia  staccando  la  testadell'aquila,  forse  l'ultimo  esemplare  di  questabizzarra specie creata dal polline del Grande Nur.Yugol va via con aria annoiata, mentre dal nullaappare Uglak, che gode nel vederti a bocca apertaper lo spettacolo a cui hai appena assistito. Ti siavvicina  e  sussurra:  «Hai  visto  quella  spada?Yugol  è  stato  molto  fortunato.  L'ha  trovatadurante  la  nostra  prima  esplorazione  in  questazona. È lunga ma leggera come una piuma, ed èpiù  tagliente  di  un  rasoio.  La  chiamiamol'Affettatrice.  Con quella chiunque può diventareun  pericoloso  combattente.  Io  invece  mi  devo



accontentare  di  questi  orribili  e  inutili  stivali.Spero  di  trova  re  qualcosa  di  meglio  prima  opoi...»  e  così  dicendo,  senza  attendere  una  tuarisposta, torna dai compagni a fare baldoria.Vorresti  dirgli  che anche tu  invidi  quella  spada,perché  con  essa  affronteresti  con  molto  piùcoraggio  quel  che  ti  resta  della  Prova  delGuerriero, ma adesso hai cose più importanti a cuipensare.Vai al 150.
99Afferri  la  bestiolina  con  una  mano  mentre  conl'altra cerchi di sgozzarla col pugnale. Il tentativofallisce perché qualcuno alle tue spalle mette finealla tua vita. Un dardo lanciato da breve di stanzati  penetra  in  gola.  Non  saprai  mai  chi  ti  abbiaucciso, ma una cosa è certa: te lo sei meritato.La tua avventura finisce qui.
100Il cavaliere scende dal suo destriero e dopo essersiassicurato delle condizioni di Cecil, si toglie il suomacabro  elmo  rivelando  il  viso  di  una  giovanedalla  lunga  chioma  bionda.  Non  ti  aspettavi  dicerto che un fisico così possente  appartenesse  auna ragazza.Pensi che sia una delle tante vittime del polline delGrande Nur, ma vieni smentito appena si presentacol  nome  di  Sagiagas,  principessa  di  Castel



Grifone, luogo che non hai mai sentito nomina re.Pare meravigliata dal fatto che un orco conosca lasua lingua, l'Uluk. Le racconti della Grande provadel Guerriero e le spieghi che hai una mappa manon sai come orientarti.  La principessa estrae dauna sacca un insolito oggetto piccolo e rossastro.Osservandolo  ti  accorgi  che  si  muove:  è  unlombrico.«Appartiene a una specie che vive solo da questeparti.  Quando  lo  tieni  in  mano,  questo  esserinopunta  la  testa  sempre  in  direzione  del  GiganteBianco, quindi non hai bisogno di sapere quale sial'est. Cerca piuttosto di non spappolarlo.»Vorresti  ringraziare Sagiagas ma non te ne dà iltempo, perché ti offre altri doni.Per scoprire di cosa si tratta, vai al 21.
101Ti senti un po' in colpa. In fondo il nuovo arrivatonon ti ha fatto nulla di male, ma decidi comunquedi fare la spia.  Ti  volti  verso Darwish e sei  sulpunto di chiamarlo quando vieni preceduto dallapiccola scimmia a otto zampe: «Kigù! Kigù!»I versi della creaturina sono così forti da svegliareil  Persecutore  che,  adirato  più  che  mai,  si  alzabruscamente  e  tenendo  in  mano  le  chiavi  dellucchetto,  esclama: «Ora ne ho le scatole piene!Gli taglio la testa a questa scimmietta fastidiosa»ma non fa  in  tempo  ad  aprire  la  gabbia  perchél'uomo rana gli si pone davanti, e con calma totale



gli  dice:  «Oh.  Salve  buon  uomo,  le  convieneparlare a voce bassa. L'orco qui dentro mi ha dettoche nei paraggi ci sono dei pazzi sanguinari chepotrebbero farci del male»Non puoi credere a quello che vedi e che senti, eprobabilmente neanche Darwish, che inizialmentequasi perde l'equilibrio per lo spavento, poi trovail coraggio per sferrare un pugno in pieno viso alpovero  ranocchio,  che  cade  svenuto.  IlPersecutore chiama a gran voce i suoi compagniche non si fanno attendere.Vai al 75.
102Nonostante il colpo subito, riesci a mantenere laposizione  di  vantaggio.  Il  predone ti  guarda dalbasso in alto mentre cerca di divincolarsi. Con lasua mano libera ti blocca il braccio con cui tienil'arma. D'istinto gli dai una testata sul naso. Perdi1 Punto Vita ma il tuo avversario ha subìto dannimaggiori; infatti sembrano venirgli meno le forze.Non  puoi  esitare  ora,  liberati  dalla  sua  presa  euccidilo!Fai una prova di combattività 14, se hai successo,vai al 141.Se fallisci, vai al 31.
103Non chiudi occhio per tutta la notte. Anche se seirannicchiato  sotto  una  coperta,  non  riesci  a



difenderti  dai  fastidiosi  insetti  che  ti  pungonoovunque. Quando ti svegli, ti senti esausto.Perdi 2 Punti Vita, ma almeno è giunta l'alba e lemaledette zanzare se ne sono andate.Vai al 62.
104Vai a segno con un affondo che perfora il ventrescoperto del predone. Non gli restano neppure leforze  per  insultarti.  Cade faccia  a  terra,  pesantecome una colonna di marmo che crolla dopo unterremoto. È la prima volta che uccidi un uomo,ma non hai il tempo né di esultare, né di sentirti incolpa. Intorno a te è battaglia! Appena ti volti perdiscernere  la  scena,  la  lama  di  una  sciabola  siabbatte  su  di  te.  Compi  una  torsione  istintivaall'indietro, grazie alla quale la lama si limita adaccarezzarti  il  collo.  Sei  vivo  per  miracolo,  madevi  combattere  il  nuovo nemico.  È appena piùalto e robusto di te, ma il tuo sesto senso ti diceche  è  molto  più  esperto  negli  scontri  corpo  acorpo.  Il  cuore  ti  batte  all'impazzata  ma  resticoncentrato,  non  badando  a  quello  che  avvieneintorno. Il tuo avversario scatta, con la sciabola inmano e con la sua folta chioma di capelli neri, checol  movimento  si  gonfia  dandogli  l'aria  di  undemone.Fai una prova di combattività 17, se hai successo,vai al 129.Se fallisci, vai al 52.



105Adagi in terra lo zaino e compi silenzioso alcunipassi in avanti per poi nasconderti tra un gruppo dialte  felci.  Da  questa  postazione  spii  l'orso  cheraggiunge il  tuo  zaino,  lo  annusa e  dopo alcuniattimi di indecisione se ne torna da dove è venuto.Sei  riuscito  nel  tuo  intento;  lo  hai  depistato  eposizionandoti in un punto col vento in faccia, hainascosto il tuo odore.Tiri un sospiro di sollievo. Sei più stanco che maima almeno ti sei liberato di un grande problema.Adesso rimane quello dei Persecutori che ti stannoseguendo.Augurandoti  che  abbiano  perso  le  tue  tracce,riprendi  a  seguire  le  indicazioni  del  lombrico,andando al 87.
106Colpisci  nuovamente  l'immenso rapace.  Stavoltaaccusa il colpo ed emette un assordante verso didolore. Si alza in cielo per non tornare mai più. Hacapito che è meglio cercare una nuova preda.Tiri un sospiro di sollievo; hai superato un altropericolo indenne.Continua il viaggio andando al 97.
107Tiri  con  entrambe  le  mani  ma  la  spada  non  sistacca.  Non  ti  dai  per  vinto  e  provi  ancora,riuscendo pur con molta fatica ad estrarla. È una



spada molto pesante, ma è la più bella che tu abbiamai visto,  e ti chiedi chi possa essere stato cosìstolto da abbandonarla. Resti incantato a guardarlama hai poco tempo per godertela,perché  qualcuno  alle  tue  spalle  ti  ha  appenaraggiunto.  Ti  volti  scoprendo  con  orrore  lapresenza  di  alcune  facce  a  te  ben  note:  Uglak,Yugol  e  altri  cinque  Persecutori,  e  sono  tuttiarmati.Vai al 154.
108Appena riprendi  il  cammino qualcuno grida alletue spalle: «Venite! L'ho trovato!»Il  tuo  cuore  è  come  se  venisse  trafitto  da  unospillo. Voltandoti scopri che ad appena venti passida  te  c'è  un  Persecutore,  uno  di  cui  non  sai  ilnome, ma quello che t'importa è che ha in manouna sciabola, e quello che ha urlato ti fa capire chei suoi compagni sono molto vicini.Combatterlo non avrebbe senso, perché se anchedovessi vincere, regaleresti agli altri Persecutori iltempo di raggiungerti e non avresti più scampo. Timetti quindi a correre verso una direzione a caso,sbavando per  la  fatica.  Il  Persecutore  ti  inseguecon affanno, anche lui è stanco, ma le tue energiesono proprio al limite.Attraversi  un ruscello  rischiando di  scivolare  sudei  sassi  lisci,  poi  percorri  un  breve  sentiero  insalita  pungendoti  le  braccia  con le  spine  di  una



pianta  rampicante,  infine  giungi  in  un  piccolospiazzo  tra  gli  alberi.  Guardando  in  terra  notiqualcosa  che  si  muove:  si  tratta  di  migliaia  emigliaia  di  formiche,  le  più  strane  che  tu  abbiamai visto. Sono grosse come calabroni e di coloreblu.  Dalla  parte  opposta  alla  tua  c'è  un sentierobattuto da qualche bestia. Per raggiungerlo dovraiper forza passare sulle formiche.Hai poco tempo per scegliere cosa fare.Se hai nascondersi, vai al 149.Altrimenti  puoi  calpestare  le  formiche  perraggiungere il sentiero, andando al 161.Oppure  puoi  tornare  indietro  suoi  tuoi  passi,rischiando di imbatterti nel tuo inseguitore; vai al45.
109«Non sei  in  una  buona  posizione,  stronzetto.  Èsolo grazie a me se sei ancora vivo. I miei uominiavevano intenzione di  torturarti  e bruciarti  vivo,ma  noi  siamo  predoni,  e  dobbiamo  purguadagnarci  qualcosa  da  te.  Quindi,  prima  cheprenda una decisione definitiva, devi rispondere aqueste domande: come mai sai parlare in Uluk efacevi parte della banda di incapaci che abbiamoappena  massacrato?  Un'altra  cosa...ma  da  doveprovieni? Non ho mai visto orchi così gracili.»L'ultima domanda ti fa adirare non poco ma nonsei  certo  nella  posizione  di  poter  fare  dellerimostranze. Prima di dare una qualsiasi risposta,



osservi nuovamente la scena davanti a te. Alcunipredoni  neri  continuano  ad  ammassare  il  lorobottino,  mentre  altri  accendono  un  fuoco  perbruciare i cadaveri delle loro vittime.Più distanti scorgi due corpi senza vita del gruppodei vittoriosi,  il prezzo che hanno dovuto pagareper compiere questo massacro.Nessuno pare piangerli,  anzi, si respira un climagioioso,  come  se  nessuno  tra  i  presenti  siaspettasse un successo così schiacciante.Tu hai osato combatterli, e questo non aumenteràdi certo le tua possibilità di sopravvivere. Abbozziun  sorriso  ipocrita  in  direzione  del  tuointerlocutore, che senza ombra di dubbio è il capodei predoni, ma temi di dire qualcosa che ti mettain  una  situazione  peggiore  di  quella  che  è  già.Decidi  quindi  di  prendere  tempo  ponendo  tustesso  alcune  domande,  sforzandoti  di  sembrarepiù  disinvolto  possibile:  «Anzitutto  piacere,  iosono Josto, e sì, è vero, sono un orco mingherlino,ma abbastanza forte da essere sopravvissuto a unoscontro  con  valorosi  guerrieri  come  voi.  Aproposito, da dove venite, e quale è il tuo nome,amico?»Il capo dei predoni sorride compiaciuto,  dandotil'impressione di essere contento di aver trovato unorco più in gamba di quanto potesse immaginare,e ti  risponde così:  «Suvvia,  non parliamo più inorchesco, altrimenti i miei uomini penseranno chestiamo tra mando alle loro spalle. Solo io conosco



la tua lingua, dato che ho avuto a che fare con latua gente diversi anni fa. Io sono Uglak, capo diquesta marmaglia. Siamo noti come i Persecutori,e veniamo dal piccolo regno di Kuardish, di cuidubito  tu  abbia  mai  sentito  parlare.  Un  tempoeravamo schiavi, ma poi ci siamo ribellati e dopoun breve periodo da mercenari ci siamo messi inproprio,  appena  abbiamo  scoperto  questafantastica  zona  magica,  ricca  di  bottini  di  ognitipo,  come gli  stivali  che  indosso.  Hai  per  casotrovato  anche  tu  degli  oggetti  strani  da  questeparti? Per esempio, questa polverina, che roba è?»ti chiede mostrandoti il sacchetto che ti ha donatoSagiagas,  che  deve  averti  sottratto  mentre  eriprivo di sensi.È giunto il momento di rispondere a Uglak.Se hai inganno, vai al 119.Se non hai inganno, e vuoi mentire a tutto campo,vai al 39.Se vuoi rispondere dicendo la verità, vai al 125.
110Segui i movimenti dell'erba mossa dalla creaturasino a quando senti un lamento. Avvicinandoti alpunto di provenienza trovi l'esserino metà topo emetà lucertola stordito, sotto la possente zampa diun  animale  ben  più  temibile:  un  lupo  famelicoricoperto da un carapace tale e quale a quello diuna  tartaruga.  Non  ti  stupisci  più  di  quello  chevedi ma temi che il bestione si scagli contro di te.



Dopo qualche attimo di stallo, ti rendi conto che èinteressata solo alla piccola creatura che poco fa tiha privato della cena.Se decidi di salvarla attaccando il lupo, vai al 122.Se lasci che finisca nelle sue fauci mentre te la daia gambe, vai al 27.
111Tieni pronta una manciata di polvere sperando chebasti  per  una  creatura  così  grande.  Tremi  comeuna foglia ma quando l'ombra dell'aquila incombe,lanci  la  polvere  colpendo  un  artiglio  un  attimoprima  che  ti  afferri.  La  metamorfosi  però  nonavviene  istantanea,  e  la  sua  massa  ti  investefacendoti  cadere.  Perdi  2  Punti  Vita.  Quando  tirialzi,  al  posto  del  gigantesco  rapace,  troviun'innocua  farfalla  dalle  ali  gialle  e  verdi  chesvolazza  allegramente.  Ti  rendi  conto  che  ogniessere trasformato dal polline del Grande Nur puòassumere  sembianze  completamente  diverse  daquelle originarie.Tiri un sospiro di sollievo per il pericolo scampatoe riprendi il viaggio andando al 97.
112Indietreggi lesto e cerchi, per quanto difficile, dismuovere meno erba possibile. Distanzi il felino iltanto giusto da sentirti al sicuro. In qualche modosei riuscito a non farti scoprire, ma quando compil'ultimo passo all'indietro, sbatti contro qualcosa.



Ti  volti  di  scatto  scoprendo  di  aver  urtato  unanimale ben diverso dal primo: un antilope.  Tiriun sospiro di sollievo e dato che la creatura nonscappa, cerchi di accarezzarla sulla testa, ma essaspalanca  la  bocca  rivelando  una  dentaturaspaventosa: quella di un carnivoro! Non puoi faraltro che fuggire. Corri a gambe levate nella stessadirezione da cui sei venuto.Se hai fuga, vai al 40.Altrimenti vai al 138.
113Sembra troppo bello  per essere vero.  Sia tu chel'uomo rana riuscite ad allontanarvi  dalla gabbiasenza svegliare Darwish. Anche le altre creatureprigioniere si fiondano fuori ritrovando la libertà.Per fortuna la scimmia sta muta, ma non fidandotidi  lei  fai  cenno  all'uomo  rana  di  accelerare  ilpasso. Lui ti prende troppo alla lettera e compiedei lunghissimi  balzi  in avanti.  “In fondo è unarana”,  dici  a  te  stesso  mentre  sparisce  avvoltodall'oscurità.  Non sai se rattristarti  o meno,  datoche  finora  il  ranocchio  si  è  dimostrato  unimbranato, ma in fondo ti stava simpatico.Mentre compi un altro passo in avanti urti controun  oggetto  per  terra.  Non  puoi  credere  ai  tuoiocchi,  si  tratta  del  tuo  zaino!  I  Persecutori  lohanno  abbandonato  proprio  vicino  alla  gabbia.Senza pensarci due volte lo raccogli e te lo carichisulle spalle. Ti volti un'ultima volta verso Darwish



scoprendo con orrore che  si  è  svegliato  ed  è  inpiedi. La scimmia gli sta tirando i capelli!«Maledizione!»  urla  il  Persecutore  liberandosidalla  bestia  pestifera,  ma  accortosi  della  gabbiaaperta,  mette  in  allarme i  suoi  compagni  che inbreve tempo escono dalle loro tende. Tu non staicerto ad aspettarli  ma corri  a perdifiato verso ladirezione in cui hai visto dileguarsi l'uomo rana.Vai al 140.
114Il  predone attacca con la spada ricurva e pari  ilcolpo, ma non sei abbastanza lesto da evitare unpugno  alla  mascella  che  ti  sferra  con  la  manolibera. Perdi 3 Punti Vita.Se sei ancora vivo, fai una prova di combattività14; se fallisci, vai al 74.Se hai successo, vai al 127.

115Fai una prova di combattività 16.Se fallisci, vai al 139.Se hai successo, vai al 44.



116Cauto e agile come potrebbe esserlo un elefantedentro  una  vetreria,  percorri  un  lungo  tratto  indiscesa tra le rocce, inciampando e rischiando piùvolte di fare un capitombolo. Giungi infine in unpunto da cui intravedi ogni dettaglio del piccoloaccampamento.Spiando i  predoni,  reputi  che non ti  abbiano névisto né sentito.Sopra uno dei carretti scorgi una gabbia chiusa dauna catena, al cui interno si trovano alcune piccolee insolite creature. Sono tutte vittime della magiadi  Nur,  e  non  ne  hai  mai  viste  di  simili  primad'ora. Provi pena per queste bestioline, perché saiche verranno vendute a uomini senza scrupoli cheamano  abbellire  le  proprie  ville  con  animali  diogni  tipo.  Su  un  altro  carretto  due  uominisistemano  le  tende  smontate,  su  un  altroripongono  armi  e  vari  utensili.  Una  parte  di  tevorrebbe  uccidere  tutti  questi  loschi  individui  eliberare le creature dalla gabbia, ma i tuoi sogni digloria  terminano  appena  una  freccia  scagliata  asorpresa ti ferisce di striscio sull'orecchio. Urli daldolore,  perdi  4  Punti  Vita  e  anche  le  speranze,mentre osservi i predoni lasciare le loro faccendeper correre verso la tua posizione.Uno di essi chiama a gran voce quelli che stannoancora dentro le tende: «Uscite tutti! C'è un caneorco!»Maledici la tua incapacità nel non farti scoprire e



fai dietrofront, chiedendoti se sia il caso di usare ilfischietto o di affidarti alle gambe.Se hai fuga, vai al 79.Altrimenti, vai al 23.
117Sei nel panico totale. Balbetti frasi senza senso neltentativo di giustificarti,  mentre l'uomo carica labalestra e ti spiega che Cecil,  la creaturina metàtopo  e  metà  lucertola,  è  il  suo  animale  dacompagnia, e che non perdona chiunque osi farglidel male.Stai  per  aprire  bocca  di  nuovo,  ma  un  dardopartito  dalla  balestra  del  cavaliere  ti  trapassa  lagola, mettendo termine alla tua vita.La  tua  avventura  finisce  qui,  nella  desolataPrateria dei Trapassati.
118Corri  per  un  breve  tratto  e  poi  ti  getti  su  uncomodo  cespuglio  emettendo  un  finto  urlo  didolore, infine resti a terra immobile, fingendo diessere morto.Il  bestione  arriva  pochi  istanti  dopo e  inizia  adannusarti, poi, forse sospettando che tu sia mortoper davvero, ti tocca con le zampe in più parti delcorpo,  quasi  volesse  smuoverti,  infine  se  ne  vavia,  ma  non  prima  di  aver  fatto  qualcosa  diinaspettato: ti infila uno dei suoi amuleti al collo.Quando pensi che l'orso sia ormai lontano, ti rialzi



ed osservi l'amuleto scoprendo che ha un ciondoloa forma di orso. Non hai la minima idea di cosapossa significare tutto ciò. Se decidi di tenerlo conte,  segnalo  sugli  oggetti  speciali  e  poi  fai  unacroce sulla parola in codice RABE.Vai al 58.
119Devi fare due cose,  e devi  farle  bene: inventareuna  storia  che  possa  aiutarti  ad  uscire  vivo  daquesta  situazione  e  essere  convincente  nelraccontarla.  Tu  sei  speciale,  e  riesci  ad  andareoltre, raccontando qualcosa che non solo potrebbesalvarti la pelle, ma anche darti modo di sfruttarel'aiuto  inconsapevole  dei  Persecutori  durante  laProva del Guerriero.Rilassando  il  corpo  e  mettendo  a  freno  le  tueemozioni, procedi con la tua favola, che ha comeprotagonista un piccolo orco di nome Josto, cheviene  rapito  da  alcuni  umani  senza  scrupoli:  ipredoni  che  sino  a  poco  fa  erano  accampati  inquesto  luogo.  Narri  che  hai  passato  la  tua  vitaintera  con  loro,  costretto  con  la  violenza  e  colricatto a sottostare agli ordini e a seguirli duranterazzie e scorribande. Questo fino a quando il lorocapo  ha  deciso  di  intraprendere  un'avventurarischiosa:  dirigersi  verso  il  Gigante  Bianco,  percogliere  i  suoi  frutti  che  secondo  molticontengono  un'immensa  forza  magica,  che  donagrandi poteri a chi li mangia.



Ogni frutto avrebbe un potere diverso e tra essi cisarebbe perfino quello dell'immortalità!Una  storia  assurda,  ma  acquista  credibilitàraccontata in questi luoghi influenzati dalla magiadel grande albero, e Uglak sembra non mettere indubbio quello che esce dalla tua bocca.Egli ti indica e si rivolge ai suoi uomini: «Ridate aquest'orco tutte le sue cose. Appena terminerete disistemare il bottino, faremo una votazione»«Votazione  su  cosa?»  osa  domandare  uno  deipresenti.«Ho voglia di andare sino in fondo. Questa voltanon me ne andrò da queste terre magiche solo condegli  stivali  strambi  come  trofeo.  Grazie  algiovane orco qui presente avremo la possibilità dicambiare le nostre vite per sempre...»Vai al 51.
120Il tuo avversario si dimostra troppo forte. Cerchidi anticipare il suo attacco indirizzandogli l'armaalla gola ma lui la schiva facilmente e ti colpiscedi  taglio  sul  braccio  sinistro.  Perdi  altri  4  PuntiVita. Se sei ancora vivo, vai al 13.
121Agili  e  silenziosi  come  formiche,  dalle  roccesopra la tua posizione sbucano degli uomini, bendiversi  dai  predoni  che  stavi  spiando  sino  a  unattimo fa. I nuovi arrivati sono interamente vestiti



di cuoio,  il  che li  rende difficilmente  visibili  dalontano, perché si mimetizzano tra le rocce. Tu linoti comunque, dato che sei a pochissimi passi daquelli  in  testa  al  gruppo.  Sono equipaggiati  conarmi  da  taglio  leggere,  sicuramente  per  agireveloci e silenziosi.Presumi si tratti di un'altra banda di predoni cheabbia  intenzione  di  attaccare  l'accampamentoagendo di sorpresa.Sei  colto  tra  due  fuochi;  escludi  di  potertinascondere o di poter fuggire, e devi scegliere dache parte stare.Avvisi  a gran voce i predoni dell'accampamentoche stanno per cadere in un agguato? Vai al 16.Cerchi  di  precedere  i  nuovi  arrivati,  andandodisperatamente all'attacco dei predoni accampati?Vai al 63.

122Ti avventi sul lupo brandendo il pugnale. La belvasi rivela più lesta del previsto, schiva il tuo colpo epassa  al  contrattacco  cercando  di  morderti  a  unbraccio.Fai una prova di combattività 14.Se hai successo vai al 65.Se fallisci, vai al 19.



123Il tempo che hai a disposizione è poco, ma graziealle tue doti di improvvisatore lo sfrutti al meglio:in  un  lampo  svuoti  il  tuo  zaino  e  ci  infili  unadozzina di sassi  tra quelli  usati  per delimitare ilcerchio,  poi  afferri  lo  zaino  facendolo  rotearecome  una  mazza  e  colpisci!  Come  previsto,  leossa  delle  braccia  scheletriche  si  spezzano,schiacciate  dal  peso  dell'arma  improvvisata.  Faiperò fatica a farti strada sino all'ascia di Coltragor.«Fai  presto!»  urla  disperato  mentre  le  manischeletriche si avvinghiano intorno al suo ultimoarto  libero.  Potresti  far  cadere  lo  zaino  perafferrare l'ascia, ma preferisci non rischiare. Con ilpoco di fiato che ti rimane apri un varco sino aColtragor,  liberandolo  dalle  grinfie  delle  bracciascheletriche.«Finalmente!»  grida  esaltato,  mentre  tu  quasivomiti per la fatica.Ti dà una pacca sulla spalla, afferra il tuo zaino edice  «ora  ci  penso  io!»  e  si  dimostra  di  parolaschiacciando  ossa  da  tutte  le  parti.  Finalmenteraggiunge la sua arma e inizia ad usarla a dovere.Mentre  lo  guardi  colpire  tutte  le  bracciascheletriche  ancora integre,  capisci  il  perché delsuo soprannome.  Tu e  l'ascia  letale,  stanchi  mavivi,  potete  tirare  un sospiro di  sollievo  quandoall'interno del cerchio restano solo ossa spezzate, enon si tratta delle vostre.Segna la parola in codice MELK e poi vai al 70.



124Con incredibile  egoismo ti  distendi  sulla  sofficeerba  per  riprendere  fiato  e  far  riposare  i  piedi.Intorno  a  te  volano  allegramente  farfalle  e  altriinsetti  innocui,  mentre  in  lontananza  senti  delleurla strazianti che farebbero raggelare il sangue achiunque.«Perdonami fratello, ma non avrei potuto aiutarti,sono  soltanto  una  Mosca»  dici  al  vento  mentrepensi a quale tragico destino sia andato incontrol'aspirante  guerriero  che  in  questo  momentochiede aiuto.«Dovevi pensarci prima, io invece non ho potutoscegliere, mi ci hanno costretto» continui a parlareda  solo  dicendo  il  vero,  dato  che  il  tuo  è  statol'unico tra i clan a non aver avuto degli aspirantiguerrieri. Sei stato estratto, per la gioia degli altrituoi coetanei e per la tua disperazione.Le  urla  del  poveretto  cessano  presto:  forse  èpassato  a  miglior  vita.  Ti  rialzi  dopo  essertiriposato a dovere e ti chiedi se sia il caso di usareil  fischietto.  Intanto  apri  lo  zaino  per  mangiarequalcosa.Vai al 18.
125Dire la verità è il miglior modo per non destaresospetti, ma decidi che non sia il caso di spifferareproprio tutto. Eviti di raccontare di Sagiagas e deisuoi doni e dai una spiegazione poco convincente



sul perché hai deciso di combattere i Persecutoridurante l'agguato ai predoni accampati.«Mi  sono  fatto  prendere  dalla  smania  delmomento» ti limiti a dire.Uglak dà l'impressione di credere alla tua storia.«Ho  sentito  parlare  della  grande  Prova  delGuerriero degli  Orchi delle  Montagne di Fuoco,ma sinceramente non mi aspettavo che potesseropartecipare  elementi  esili  e  gracili  come  te.  Gliorchi che ho incontrato nella mia vita erano benpiù prestanti, e dallo sguardo feroce e determinato.In  te  vedo  dell'altro,  mi  stai  simpatico  ma  nonpotresti mai esserci utile, saresti solo una palla alpiede,  quindi  ti  venderemo  come  schiavo  aqualche castellano. Un orco che parla l'uluk...già tivedo come giullare di corte. Ne sono certo, ci faraiguadagnare una bella sommetta.»Detto  ciò  ti  fa  rinchiudere  nella  gabbia  insiemealle piccole creature catturate dai predoni sconfitti.Ti  vengono  ripresi  i  tuoi  oggetti  ma  sidimenticano  della  polvere  magica,  che  infilifurtivamente in tasca.Un  Persecutore  chiude  la  gabbia  con  catena  elucchetto e con aria di sfottò ti dice: «Qui dentroci sarai utile, perché se tra queste bestioline ce nefossero di pericolose, lo scoprirai sulla tua pelle, enoi eviteremo di metterle in commercio.»Questo simpaticone si presenta come Darwish, edè  lui  che  viene  messo  di  guardia  alla  gabbia,mentre  gli  altri  se  la  spassano  trangugiando



alcolici.Giunge  il  tramonto  e  assisti  a  qualcosa  diincredibile, vai al 98.
126Prendi la mira ma l'aquila è troppo veloce. Scagliil sasso e manchi il bersaglio. Gli artigli del rapaceti stringono in una presa da cui non puoi fuggire.La tua vita  termina poco dopo, tra le  bocche didue cuccioli di aquila gigante.
127Il predone simula un affondo per poi colpirti conun  calcio  al  basso  ventre,  ma  tu  intuisci  il  suoscopo e lo anticipi afferrandogli la gamba. Lo faicosì cadere su un fianco sfruttando il peso del tuocorpo. Rotolate in terra uno aggrappato all'altro enella furia dei movimenti lo ferisci di striscio sulnaso  con  la  lama  della  tua  arma.  Finalmente  tiliberi dalla sua presa, rialzandoti con una fievolesperanza  di  vincere  lo  scontro.  Anche  il  tuonemico è rapido a rimettersi in piedi e sembra piùdeciso che mai a porre fine al tuo respiro.Fai una prova di combattività 15, se hai successo,vai al 109.Se fallisci, vai al 34.
128Mentre  ti  inoltri  in  un  nuovo  sentiero  cheserpeggia  tra  acacie  e  mimose,  un'ombra  balza



fuori dal fogliame per colpirti alle spalle. Sei coltodi  sorpresa  ma  riesci  a  schivare  parzialmentel'attacco. Una lama ti colpisce di striscio sul collo.Sei  stato  a  un  passo  dalla  morte;  perdi  4  PuntiVita.Ti  volti  verso  il  nemico  che  esclama:«Complimenti  orchetto,  ti  abbiamo sottovalutatofin troppo, ma è ora di farti abbassare la cresta»A parlare  è  Darwish,  è  il  primo  Persecutore  adaverti raggiunto, ma qualcosa ti dice che gli altrinon sono troppo lontani.  Devi  sbarazzarti  di  luiper riprendere la fuga prima possibile. C'è però unproblema: Darwish ha come armi un coltellaccio eun'accetta, mentre tu hai solo la forza di volontà.Vai al 47.
129Non  sei  ancora  stato  nominato  guerriero  dellagrande tribù degli orchi delle montagne di fuoco,ma ti  stai  comportando  come  il  più  esperto  deicombattenti,  grazie  al  tuo  semplice  istinto  disopravvivenza.Pari  il  fendente  del  tuo  nemico  econtemporaneamente  sfoderi  un  calcio  poderososul  suo  ventre,  facendogli  molto  male.  Negliattimi in cui gli manca il respiro, ti getti contro dilui con tutto il tuo peso. Cadete uno sull'altro,  eper fortuna,  non sei tu a finire  con la schiena aterra.Fai una prova di combattività 14; se hai successo,



vai al 66.Se fallisci, vai al 135.
130Colpisci Darwish alla  testa col ramo,  ma questamossa  si  rivela  un errore perché il  legno non èabbastanza duro da procurargli danni seri. Egli sirialza colpendoti prima con un pugno sul mento,poi con l'accetta ti ferisce all'avambraccio sinistro.Perdi 4 punti Vita.Se sei ancora vivo fai una prova di combattività12.Se hai successo vai al 32.Altrimenti vai al 14.
131Segui i movimenti dell'erba mossa dalla creaturaper capire in quale punto mirare. Effettui il lancioe in risposta senti  i  lamenti  dell'animale.  Lo haicolpito!  Ti  avvicini  al  punto  in  cui  è  caduto  ilsasso,  trovando  l'esserino  metà  topo  e  metàlucertola stordito.Se vuoi dargli il colpo di grazia vai al 99.Se lo risparmi vai al 22.
132Forse per l'inesperienza, forse per l'agitazione cheti  invade,  mandi  a  vuoto  due  colpi  di  fila,rischiando  perfino  di  perdere  l'equilibrio.  Il  tuoavversario,  benché  ancora  stordito,  riesce  a



colpirti  in  pieno  mento  col  manico  dell'ascia.Perdi 3 Punti Vita.Fai una prova di combattività 16; se hai successo,vai al 104.Se fallisci, vai al 73.
133Dopo  svariati  tentativi  riesci  ad  accendere  unfuoco sfregando il metallo della tua arma su unapietra di quarzite. Hai perso molto tempo e svieniper  la  stanchezza,  abbandonandoti  in  un  sonnoprofondo sotto la tua nuova coperta.  Le zanzaresembrano attratte dalla luce del fuoco ma prestosorge  un  problema  ben  più  grave  dei  fastidiosiinsetti: il fuoco stesso. Non ti sei preoccupato diisolare  il  falò  che  presto  diviene  incendio,bruciando l'erba aiutato dal vento. Hai combinatoun disastro e stai per fuggire tormentato dal fumo,quando accade qualcosa di incredibile.Attratti dalle fiamme, giungono da ogni direzionidegli  strani  esseri  volanti  rossi:  grandi  comepiccioni ma dalle ali da pipistrello e il muso similea quello di una volpe.  Si accaniscono sul fuococibandosene.Se hai percezione, vai al 89.Altrimenti vai al 57.
134Darwish finge di ripartire all'attacco, ma invece faun  passo  all'indietro  e  ti  lancia  contro  il



coltellaccio. La sua strategia ha successo perché lapunta  dell'arma  ti  si  conficca  parzialmente  sullaspalla  destra.  Il  dolore è grande e perdi  5 PuntiVita.Se sei ancora vivo vai al 17.
135Il  predone  sferra  un  colpo  con  il  pomellometallico  della  sciabola;  cerchi  di  anticiparlo,indirizzando la punta della tua arma verso la suagola. Il tuo avversario è più veloce e subisci unduro colpo alla mascella che ti fa veder le stelle.Perdi 4 Punti Vita. Se sei ancora vivo fai una prova di combattività16; se hai successo, vai al 102.Se fallisci, vai al 159.
136Non  ti  viene  in  mente  niente  che  possa  farviritrovare  la  libertà  prima  che  albeggi.  Temi  diarrivare al punto di dover soffiare il fischietto mail destino ti regala una chance.L'uomo rana  ti  fa  notare  che  la  scimmia  a  ottozampe  ti  ha  appena  rubato  qualcosa  dalle  tuetasche. La guardi preoccupato, temendo che si siapresa  il  lombrico  per  divorarselo,  ma  noti  consollievo  che  ha  in  mano  il  sacchetto  di  polveremagica.«Ridammelo  subito»  comandi  alla  creaturapestifera,  che  sembra  capirti  ma  non obbedisce.



L'afferri  per  il  collo  con  una  mano  mentre  conl'altra cerchi di sottrargli  il sacchetto,  ma questocade  in  testa  al  coniglio  grasso  dalle  orecchielunghissime.  Recuperi  l'oggetto  ma  da  essofuoriesce una minima quantità di polvere (non c'èbisogno  di  cancellare  una  dose).  Il  coniglio  laannusa e poi la lecca.Quel  che  succede  dopo  non  lo  dimenticheraifacilmente.  La  polvere  magica  fa  il  suo  effettotrasformando  il  coniglio  in  quello  che  era  inpassato: un bisonte maschio adulto.La sua massa corporea schiaccia te e l'uomo ranasulle pareti della gabbia che viene distrutta. Sietefinalmente  liberi,  voi  e  tutti  gli  altri  esseri  cheerano prigionieri, ma la pressione del bisonte sultuo corpo ti fa perdere 4 Punti Vita.Ti manca per un attimo il respiro ma sai che nonpuoi  perdere  tempo.  Ti  rialzi  e  l'uomo  rana  faaltrettanto.«Scappiamo!» gli urli correndo in una direzione acaso.Darwish si sveglia e per poco non viene investitodal bisonte che si imbizzarrisce. Dagli altri angolidell'accampamento  i  Persecutori  si  svegliano  edescono dalle tende.Decidi di non voltarti e continui la tua corsa, maurti  accidentalmente  con  un  oggetto  che  ti  facadere con la faccia in terra. Il nuovo dolore ti faperdere 2 Punti Vita ma quando ti rialzi scopri congioia  di  essere  inciampato  sul  tuo  zaino,  che  i



Persecutori  hanno  abbandonato  proprio  a  duepassi dalla gabbia.Vai al 2.
137Presumendo che Cecil sia la creaturina metà topoe metà lucertola,  dai la tua risposta al  cavaliere,ma non è delle più credibili:«Non è come pensi! Gli ho salvato la vita! Poco faè stato aggredito da una volpe, ma io l'ho scacciatalanciandole  un  sasso  con  la  fionda.  PurtroppoCecil  è  rimasto  scioccato,  ma  si  riprenderà,  nesono certo!».L'omone  pare  credere  alla  tua  balla  colossalerivelandosi meno sveglio di quanto pensassi.«Sono in debito con te,  giovane orco.  Cecil  è ilmio  animale  da  compagnia  e  non  permetto  chenessuno gli faccia del male.»Dentro  di  te  esulti  e  ringrazi  gli  dei  per  avertisalvato da questa brutta situazione, poi cominci apensare  a  come  sfruttare  la  gratitudine  che  ilcavaliere sembra volerti dimostrare.Vai al 100.
138L'immonda bestia ti  raggiunge e ti  morde a unagamba. Perdi 3 Punti Vita. Continui la tua corsadisperata fino a quando ti accorgi di essere finitodalla  padella  alla  brace:  davanti  a  te  riappare  ilgrande  felino  da  cui  ti  eri  allontanato.  Sei



circondato da due esseri famelici, uno mostruoso,l'altro... l'altro si rivela finalmente per quello cheè:  un  felino  con  i  denti  da  erbivoro  che  staruminando.Appena ti vede cambia espressione; sembra moltospaventato.Capisci che non sei tu la causa del suo terrore, mal'antilope carnivora. Ti getti a terra da una parte. Ilfelino diventa la nuova preda del tuo inseguitore ein  breve  scompaiono  entrambi  dalla  tua  vista.Ringrazi  il  cielo  e  il  micione  erbivoro,augurandoti  che si  possa salvare.  Col  cuore chebatte all'impazzata ti rendi conto di quali pericoli ecreature  bizzarre  sia  pieno  questo  luogo.  Unaparte di te consiglia  di usare subito il fischietto,un'altra  di  non  demordere  e  di  andare  avanti.Nell'indecisione,  apri  lo  zaino  per  metterequalcosa sotto i denti.Vai al 18.

139Il  geco  è  più  lesto  e  ti  morde  a  un  bracciofacendoti  perdere  altri  3  Punti  Vita.  Scopri  conorrore che subito dopo averti  colpito  è  divenutopiù grande. Hai un forte sospetto che si tratti dello



stesso  rettile  che  ti  ha  svegliato  per  primo.Probabilmente cresce ogni volta che ti morde o tisfiora.Se  vuoi  lanciargli  contro  una  dose  di  polveremagica, vai al 11.Altrimenti  fai  una  prova  di  combattività  17;  sefallisci, vai al 26.Se invece hai successo, vai al 44.
140La tua fuga continua sino a quando non hai piùfiato.  Ormai  è  l'alba  e  ti  guardi  intorno.  Lavegetazione della prateria è cambiata, l'erba alta ei cactus hanno ceduto posto alle felci e il terreno èmolto più umido.  Apri lo zaino trovando al suointerno solo la fionda e l'otre d'acqua. Ne bevi unsorso  rimpiangendo  la  mappa  (cancellala  daglioggetti speciali, così come ogni eventuale razionedi cibo e arma che avevi con te).Appena  recuperi  il  fiato  tiri  fuori  dalla  tasca  illombrico  e  guardi  dove direziona  la  testa:  dallaparte opposta a dove stavi andando!Imprechi  e riprendi  il  cammino,  stavolta a passilenti, e dici a te stesso: «Almeno mi sono liberatodei  Persecutori»,  ma  la  fortuna  non  è  dalla  tuaparte.  Proprio  mentre  finisci  la  frase  odi  inlontananza una voce familiare, quella di Darwish,che urla a qualcuno:«Venite! Eccolo lì quel bastardo!»Riprendi a correre andando al 60.



141Ti  slanci  in  avanti,  riuscendo  a  portare  le  tueginocchia  sopra  le  braccia  del  predone,bloccandolo definitivamente. Per quanto si sforzi,non riesce a divincolarsi. Lo colpisci con una seriedi  ginocchiate  sul  mento,  sulla  tempia  e  sullamandibola.  Pensi  che  da  un  momento  all'altropossa svenire ma all'improvviso tutto intorno a tesi fa buio. Qualcuno alle tue spalle ti  ha colpitocon  un  oggetto  pesante  sulla  nuca.  L'impatto  ètremendo e perdi i sensi.Perdi 6 Punti Vita. Se sei ancora vivo, vai al 59.
142Compi  gli  ultimi  passi  in  corsa  discendendo  ilpromontorio.  Non riesci  a frenare l'andatura e ilpredone  ha  così  la  tua  testa  a  portata  di  ascia.Agisci  per  parossismo,  sfruttando  la  velocitàacquisita  nella  discesa per  scagliarti  sul nemico.Egli,  sebbene  non  possieda  un  fisico  atletico,schiva  con  facilità  l'affondo  che  gli  sferri  conimpeto ma con poca precisione. Perdi l'equilibrioe gli dai le spalle per alcuni istanti, sufficienti persubire  un violento  colpo al  tuo  zaino!  Sei  statofortunato,  senza  questo  la  tua  schiena  avrebbesubito seri danni.Ti  volti  di  scatto  colpendo  fortunosamente  ilmento  del  tuo  nemico  con  una  gomitatainvolontaria.  Pur  stordito,  reagisce  d'istintotracciando un'arcata con l'ascia che ti ferisce a un



braccio. Perdi 4 Punti Vita. Entrambi doloranti, vipreparate  a  uno  scontro  che  potrebbe  rivelarsimortale.Fai una prova di combattività 17; se hai successo,vai al 104.Se fallisci, vai al 132.
143Il  nemico  scatta,  ma  appena  compie  i  primimovimenti, alzi una misera quantità di terra con lapunta di un piede. Egli si blocca e ti guarda concompassione,  quasi  si  stesse chiedendo come tufaccia a essere così incapace, ma non sa che la tuaintenzione era solo quella di distrarlo,  infatti  glilanci  negli  occhi  una  manciata  di  terra  che  hairaccolto mentre ti rialzavi. Non riesci di certo adaccecarlo,  ma lo rallenti  il  tempo necessario percolpirlo sul collo, una delle poche parti scopertedel suo corpo. Perde sangue e urla dal dolore, poipassa  immediatamente  al  contrattacco  con  unarabbia tale da farti venir voglia di fuggire.Fai una prova di combattività 15; se hai successo,vai al 109.Se fallisci, vai al 114.
144Sfili  a fatica  gli  stivali  con le  punte a forma ditesta  di  serpente  dai  piedi  di  Uglak.  Essi  sirivelano  ben  più  grandi  dei  tuoi,  ma  quando  liinfili,  questi come per magia si rimpiccioliscono



calzandoti  a  pennello.  Li  trovi  molto  comodinonostante  le  suole  alte  e  la  forma bizzarra.  Sedecidi di tenerli,  segnali su oggetti speciali  e faiuna croce sulla parola in codice BORC.Vai al 55.
145Purtroppo  per  te,  essere  un  guerriero  significasaper combattere.Il  tuo  attacco  è  lento  e  impreciso;  il  predoneciccione  ti  conficca  nel  collo  la  lama  dell'asciabipenne e lo trancia a metà.I tuoi sogni di gloria finiscono qui.
146Scaraventi lo zaino contro il rettile per guadagnaretempo, poi afferri la coperta e te la dai a gambelevate  verso  una  delle  uscite  dell'anfratto.Nonostante  il  buio  riesci  a  correre  senzainciampare, aiutato dalla tua vista di orco, capacedi penetrare maggiormente nell'oscurità rispetto aquella degli uomini.La  creatura  sembra  non  averti  inseguito  e  puoitirare un sospiro di sollievo. Sei uscito indenne dauna situazione molto pericolosa, ma sei costretto adormire con un occhio mezzo aperto.  Ti sistemidentro  un  altro  anfratto  a  due  uscite,  ma  nonavendo  lo  zaino  da  usare  come  cuscino,  dormiscomodo.  Quando  ti  svegli,  anziché  fresco  eriposato, ti  senti  stanco e stordito.  Perdi 2 Punti



Vita.Facendoti  coraggio ti avvicini  al  punto dove hailasciato  lo  zaino,  scoprendo  con  sollievo  che  ilgeco gigante se n'è andato. Al suo posto ne troviuno piccolo, perfettamente identico al primo che tiaveva svegliato. Senza perdere tempo a fare delleipotesi a riguardo, prendi le tue cose e riprendi ilviaggio andando al 62.

147Prendi la mira e sebbene l'aquila sia veloce comeun fulmine,  la colpisci in piena fronte un attimoprima che possa afferrarti con gli artigli. L'uccellosembra averne abbastanza di te e si allontana. Tiriun sospiro di sollievo per aver superato un altropericolo indenne.Continua il viaggio andando al 97.
148Mentre  l'immenso  rapace  scende  in  picchiataverso di te, la prima cosa che ti viene in mente ècaricare la fionda con un sasso. Non riuscirai certoa  uccidere  l'aquila  con  così  poco,  ma  potrestiperlomeno scoraggiarla.



Fai un lancio di dadi.Se il risultato è 7 o meno, vai al 126.Se è 8 o più, vai al 76.
149Ti  viene  un'idea  e  la  metti  subito  in  pratica.cammini  all'indietro  calpestando  le  tue  stesseorme,  sperando  che  basti  per  far  credere  al  tuoinseguitore  che  tu  abbia  proseguito  verso  ilsentiero, poi ti nascondi dietro un cespuglio e restiimmobile.Tutto va a buon fine. Il Persecutore giunge presto,si ferma da vanti ai formicai e dopo un attimo diesitazione ci passa sopra noncurante degli insetti.Quel che gli accade è qualcosa di raccapricciante.Le formiche gli si gettano contro arrampicandosicon una velocità impressionante su tutto il corpo.Le  sue  urla  di  terrore  e  di  dolore  riecheggianonella  giungla.  Tremi  come  una  foglia  pensandoche al suo posto potevi esserci tu.Esci  dal  nascondiglio  e  torni  sui  tuoi  passi,  maanziché dirigerti al ruscello che hai superato pocofa, devii per un sentiero che ti porta a quello chesembra  il  vecchio  letto  di  un torrente.  Lo seguifacendo  attenzione  a  non  inciampare  sui  sassiricoperti  di  muschio  che  lo  compongono.  Vaiavanti fino a che il percorso termina in un'alta eripida parete di roccia liscia, che probabilmente inpassato ospitava una cascata.Fai per tornare indietro, ma qualcosa attira il tuo



sguardo.Vai al 163.
150Giunge  la  notte  e  fa  freddo,  ma  per  fortuna  iPersecutori, per quanto malvagi, ti forniscono unacoperta  di  lana.  Cerchi  di  dormire  ma  non  ciriesci, perseguitato da brutti pensieri. Ti chiedi sesia il caso di usare il fischietto per scampare allaprigionia,  o  se  tentare  una  fuga  appena  se  nepresenterà  l'opportunità.  Dopo i  pericoli  che haisuperato finora, ti sembra un peccato abbandonarela Prova del Guerriero.Dentro  la  gabbia,  oltre  a  te,  altri  esseri  paionotristi  e  desiderosi  di  libertà.  C'è  un  bellissimopappagallo con quattro ali e dai colori sgargianti,un coniglio grasso con le orecchie più lunghe chetu abbia mai visto, un bruco giallo lungo quantoun  tuo  braccio  e  col  muso  da  pipistrello,  unacivetta  che  anziché  far  roteare  la  testa,  ruotacontinuamente  il  suo  ventre,  un  grosso  ragnopeloso  ed  innocuo  che  tesse  continuamente  unatela per poi disfarla e rifarla da capo, all'infinito,emettendo insoliti versi di rabbia. Ma la creaturache fa sentire di più la sua presenza è una piccolascimmia  con otto  zampe,  dal  pelo nero  e  corto,che non fa che fissarti negli occhi, e con sguardodolce e supplichevole sembra chiederti aiuto, maquello  che  riesce  a  dirti  è  solo:  «Kigù!  Kigù!»Questo  verso  ti  assilla  per  tutta  la  notte  e  non



chiudi  occhio.  Perfino Darwish,  che diligente  fada guardia alla  gabbia,  ne è  infastidito,  ma allafine, almeno lui, riesce a prendere sonno, seppurnon  dovrebbe.  Tutt'intorno  è  silenzio,  interrottosolo  dal  sussurrare  di  altri  due  Persecutori  chetengono acceso un fuoco poco più avanti, e fannoda sentinelle.È notte inoltrata e sei più stanco e triste che mai,ma accadde qualcosa di incredibile e inaspettato,vai al 20.
151Sai che non avresti la minima speranza di vittoriase  tentassi  di  combatterlo,  così  tenti  una  mossadisperata lanciandogli contro l'accetta, ma Uglak èun osso duro e la respinge con un colpo di piattodell'affettatrice.Cancella l'accetta dalle Armi, poi vai al 94.
152Le  forze  che  ti  sono  rimaste  ti  concedono  dicamminare con un'andatura appena più veloce diquella che avrebbe un orco centenario. Continui aseguire le indicazioni del lombrico ma la giunglasembra non avere mai fine. Ti trovi in un dedaloverde, e spesso sei costretto a cambiare direzioneper  evitare  rovi  impenetrabili  o  pozzanghereprofonde.Percorri mezza lega senza incontrare anima viva,moscerini a parte, infine calpesti lo scheletro di un



enorme felino, forse una tigre.Ti auguri che sia morta per cause naturali, perchése  fosse  diversamente  dovresti  preoccuparti  nonpoco.Aumenti  l'andatura  sperando  di  trovare  al  piùpresto  l'uscita  da  questa  giungla,  ma  quello  chetrovi sono solo nuovi guai.Vai al 108.
153Compi  gli  ultimi  passi  in  corsa  discendendo  ilpromontorio.  Non riesci  a frenare l'andatura e ilpredone sta per avere la tua testa a portata di ascia.Agisci per parossismo facendo la prima cosa cheti viene in mente, ed è una trovata geniale. Appenarealizzi che tra te e il nemico c'è una bassa roccia,ti liberi della tua arma scagliandola violentementecontro  il  predone,  dopodiché,  senza  frenare  lacorsa,  raccogli  un  grosso  sasso  da  terra,  infinebalzi sulla roccia usandola come trampolino. Quelche  avviene  dopo  è  frutto  dei  calcoli  che  haicompiuto in pochi attimi, appena ti sei accorto diavere il sole alle tue spalle. Mentre sei in volo conla pietra in mano, il tuo avversario alza lo sguardoverso  di  te  restando  abbagliato  dai  raggi  solari.Con  tutta  la  poca  forza  che  hai,  scagli  il  sassosulla sua fronte. L'impatto è violento, il ciccionebarcolla  all'indietro  e  perde  sangue.  Atterri  eraccogli  la  tua  arma  gettandoti  contro  l'uomoprima che abbia il tempo di riprendersi.



Fai una prova di combattività 13; se hai successo,vai al 104.Se fallisci, vai al 132.
154I  tuoi  nemici  paiono sfiancati  dall'inseguimento,ma  Uglak  non  perde  l'occasione  per  fare  delsarcasmo: «Oh, oh. Eccolo qui il nostro simpaticoorchetto. Si è organizzato bene per farci la pelle,guardate che bella spadina si è procurato.»I  suoi  compagni  ridono  malignamente  dandotil'impressione di voler fare a gara a chi ti uccideràper primo. Sei in una situazione disperata e giochiun'ultima  carta  dicendo  con  aria  fiera:  «Non socome abbiate fatto a raggiungermi, siete dei braviinseguitori,  lo  ammetto,  ma  se  siete  deicombattenti  scadenti  come  il  vostro  amicoDarwish,  vi  conviene  fare  un  passo  indietro  ofarete la sua stessa fine.»I Persecutori esplodono in una fragorosa risata eYugol  prende l'iniziativa  avvicinandosi  a  te  conl'affettatrice  in  pugno.  Sai  bene  che  non  haisperanze, ma mentre ti metti in guardia stringendola tua spada, Uglak interviene dicendo: «Ehi! Losentite anche voi questo forte ronzio?»Vai al 50.
155Parti all'attacco, ma il coltellaccio conficcato nellaspalla ti rallenta i movimenti del braccio. Darwsih



ne approfitta piantandoti l'accetta in gola.Sei morto con onore, ma sei pur sempre morto.
156Indietreggi  per  allontanarti  dalla  belva,  ma  fairumore muovendo l'erba. Il felino si volta di scattonotando la tua presenza. Non fuggi perché scoprila vera natura dell'animale: una bizzarra creaturacol  corpo  da  predatore  e  i  denti  da  erbivoro!Mentre  ti  osserva  preoccupata,  continua  aruminare.  Pare  intimorita  da  qualcosa  che  stasopraggiungendo alle tue spalle. Ti giri e scopri lapresenza di un'antilope.Non sembra badare a te; difatti si mette a correreverso il felino erbivoro. Non credi ai tuoi occhi:quest'antilope  ha  invece  la  dentatura  di  uncarnivoro!  Assisti  alla  scena  sbalordito,  fino  aquando  i  due  animali  non  scompaiono  alla  tuavista. Ti auguri che il micione riesca a cavarsela einizi a pensare che questa prova sarà più dura delprevisto. Quali altri bizzarre creature incontrerai?Sarà il caso di usare il fischietto?Nell'indecisione ti fermi per mangiare qualcosa.Vai al 18.
157Decidi di riprendere la corsa ma questa non duramolto.  Le  tue  energie  sono  finite,  deviassolutamente riposarti. Ti volti con la speranza dinon intravedere più l'orso, e invece scopri che è



proprio dietro di te. Ormai ti ha raggiunto e ti saltaaddosso!Le  tue  urla  di  terrore  vengono  copertedall'ammasso di ciccia e peli dell'animale, che ti facadere con la schiena a terra (perdi 2 Punti Vita).L'orso  ti  fissa  negli  occhi  e  spalanca  la  bocca.Capisci che per te ormai è la fine.Vai al 28.
158Sei il più reattivo di tutti e corri come un pazzopassando in mezzo ai Persecutori che non badanoa te,  talmente  sono in preda al  panico.  Alle  tuespalle  senti  le  loro  urla  di  terrore.  Non ti  servevoltarti  per  capire  che  sono  stati  travolti  dallosciame  di  api  assassine.  Ripercorri  il  letto  delfiume  e  quando  pensi  di  esserti  allontanatoabbastanza, ti fermi per tirare fiato.Dopo una brevissima pausa estrai il lombrico dallatasca e segui le sue indicazioni andando al 43.
159Nonostante il  colpo subito riesci  a mantenere  laposizione  di  vantaggio.  Il  predone  cercainutilmente  di  divincolarsi  mentre  con  la  manolibera ti blocca il braccio con cui impugni l'arma,poi  ti  dà  una  testata  abbastanza  forte  da  fartiperdere 4 Punti Vita.  La vista ti si annebbia matieni duro e riesci a mantenere la tua posizione.Non puoi titubare, devi finire il tuo avversario, ora



o mai più!Fai una prova di combattività 15; se hai successo,vai al 141.Se fallisci, vai al 95.
160Ogni nuovo passo ti sembra un'impresa. Non seimai  stato  così  prossimo  allo  svenimento  in  vitatua.  Sei  stanco,  ferito  e  affamato,  e  in  più  devidistricarti  tra  i  rovi  mentre  i  moscerini  dellagiungla  continuano  a  pungerti  sul  viso  e  sullebraccia.  La  tua  situazione  attuale  ti  fa  quasirimpiangere  di  non  essere  rimasto  dentro  lagabbia.  Ormai  allo  sfinimento,  inciampi  su  unsasso perdendo l'equilibrio. La tua nuova spada tisfugge e cade a terra.Fai  per  raccoglierla  ma  una  mano  viscida  tianticipa.«Caspita Josto! Hai trovato la mia spada, grazie!»Hai davanti a te un uomo rana che conosci bene.Vai al 15.
161Se  i  tuoi  fratelli  orchi  potessero  vederti  non  tichiamerebbero  Josto  il  vigliacco,  ma  Josto  lostupido.  Questo  perché  appena  calpesti  leformiche,  esse  ti  si  gettano  contro  all'unisono,arrampicandosi  con  una  velocità  impressionantesu tutto il  tuo corpo. Le tue urla di terrore e didolore  riecheggiano  nella  giungla  mentre  vieni



divorato.Sei  morto,  e  in  un  modo  che  non  si  auguraneanche al proprio peggior nemico.
162Afferri  l'impugnatura  del  coltellaccio  e  con  unnetto strattone tiri fuori la lama dalla tua spalla. Ildolore è lancinante (perdi 3 Punti  Vita) ma nonvuoi darlo a vedere al  tuo nemico.  Lo fissi  conaria  fiera  e  trionfale  e  parti  all'attacco.  IlPersecutore  ha  un  attimo  di  esitazione  che  glirisulta  fatale.  La  sua  reazione è  lenta  e  riesci  apiantargli  in  gola  il  suo  stesso  coltellaccio  colquale pochi attimi fa ha rischiato di ucciderti.Cadi esausto a terra. Questo nuovo scontro ti hadefinitivamente sfiancato, ma hai poco tempo perriposarti.  Il  tuo  sesto  senso  ti  dice  che  gli  altriPersecutori  potrebbero  raggiungerti  da  unmomento all'altro.Vai al 35.
163Sulla  roccia,  all'altezza  della  tua  testa,  c'è  unaspada conficcata per metà. La sua elsa è di ottimafattura  e  la  lama  risplende  senza  nemmeno  unpunto di ruggine. Questo ti fa pensare che sia statamessa qui di recente.  Ti chiedi chi possa averlofatto  e  specialmente  perché.  Rimani  incantato  aguardarla  dimenticandoti  di  essere  inseguito  daiPersecutori.



Se vuoi lasciar perdere la spada, e tornare indietroin cerca di un'altra via di fuga, vai al 37.Se invece vuoi provare ad estrarla, vai al 107.
164Rallenti  l'andatura,  d'altro  canto  non  ha  sensoimpegnarsi:  qualunque  cosa  tu  faccia  nondiventerai  mai  un  guerriero,  quindi  meglio  nonprendere rischi e non stancarsi.  Sai bene che glialtri  partecipanti  sono  stati  selezionati  tra  tantigiovani valorosi dei loro clan. Ognuno di essi hasgomitato per poter essere qui, tu invece sei statoestratto,  perché  nessuno  tra  voi  Mosche  amacacciarsi in sfide rischiose. Il destino ha scelto te,e non puoi che maledirlo.I tuoi passi si fanno sempre più lenti e alla fine tilasci andare,  distendendoti  sull'erba alta di cui ècolma questa prateria. Ti ripari gli occhi dai raggidel sole mentre riprendi fiato, ma un improvvisofruscio ti fa rimettere in piedi. Ti  guardi  intorno  e  scopri  la  presenza,  a  circatrenta passi da te, di un grande animale. Pelo cortoe  giallo,  fisico  lungo  e  slanciato;  non  puoisbagliarti, si tratta di un grande felino. Il cuore tibatte forte e preghi affinché non ti noti. In questomomento ha lo sguardo rivolto al terreno e parestia mangiando qualcosa, forse una preda appenacatturata tral'erba.Se hai furtività, vai al 112.Altrimenti vai al 156.



165L'uomo rana è mortificato, ma allo stesso tempoingurgita con gusto il povero lombrico.«Scusami  tanto  Josto,  pensavo  me  lo  stessioffrendo  come  spuntino.  È  molto  buono,  sai?Comunque chi è questo Grande Nur?»«Cosa è,  semmai.  Si tratta  dell'albero più alto  eantico del mondo.Lo devo raggiungere prima possibile.»«Capisco,  per  caso  ha  la  corteccia  e  le  fogliebianche come l'avorio?»«Proprio così.»«Allora  deve  essere  quello»  dice  indicandotiqualcosa alle tue spalle.Segui  il  suo  dito  che  mira  oltre  la  vegetazionedella giungla che inizia a diradarsi, e resti a boccaaperta. In lontananza, ad almeno cinque leghe didistanza,  si  erge  in  tutta  la  sua  magnificenzal'albero più grande e bello che tu abbia mai visto.Si staglia  prepotentemente  verso il  cielo,  con lacima ricoperta in parte dalle nuvole.«È incredibile» è l'unica cosa che riesci a dire.«Non  ho  nient'altro  da  fare  Josto,  ti  seguiròvolentieri sino a quell'albero bianco, ma penso chedovrai  aiutarmi  finché  non  mi  sarò  ripreso  deltutto.»E  così,  sorreggendovi  a  vicenda,  riprendete  ilcammino,  uno  più  barcollante  dell'altro,  ma  seifelice per la tua nuova spada e per ché capisci chesiete ormai giunti alla fine della giungla.



«Senti,  caro messere ranocchio,  credo sia ora didarti un nome.»«Sono d'accordo.»«Che ne dici di Waku?»«Va bene, ma cosa significa?»«Nella mia lingua Waku sta per spadaccino.»«Oh! Grazie Josto, non potevi scegliere un nomemigliore, e poi è corto, come piace a me.»In realtà Waku significa imbranato, ma non glielodirai mai.La prima parte della tua grande avventura finiscequi.Nuove imprese ti attendono nel secondo capitolo:La Città dei Folli.





Le raccolte dei racconti scritti dagli                       i Cortiappassionati dei racconti a bivi                                   di LGL

                                                   IL LIBRO DEI CORTI 2008                       1
       Il Concorso dei Corti prende il vianel 2008  proponendo ai partecipantitre incipit a cui ispirarsi  per scrivere                                    i loro racconti. 
                       IL LIBRO DEI CORTI 2009/2010                      2
   Nel 2009/2010 i partecipanti possono        scegliere tra i temi luna, caccia e            vendetta e tra i generi letterari     Gotico, Fantascienza e Steampunk.
                                 IL LIBRO DEI CORTI 2011                     3
        Nel 2011 sono state proposte per la           prima volta tre illustrazioni per                         ispirare i partecipanti.                                 IL LIBRO DEI CORTI 2012                     4
   Nel 2012 gli Organizzatori proposero         tre dialoghi da inserire nel tema                     “gara” intesa come sfida                              di qualsiasi genere. 
                               IL LIBRO DEI CORTI 2013                     5
     Nel 2013 è stato scelto il tema unico                        Magnamund, il mondo                                di Lupo Solitario.



                             IL LIBRO DEI CORTI 2014                 6
                   Il 2014 è l’anno della tripla                   possibilità di scelta tra un                          animale, un italiano e              un personaggio svantaggiato.
                                IL LIBRO DEI CORTI 2015                 7
       Nel 2015 è stato proposto di nuovo        un tema unico: una locanda nella                          nebbia con l'elemento                        fantastico obbligatorio.
                                IL LIBRO DEI CORTI 2016                 8
             Nel 2016 compare per la prima                             volta il tema libero.                             IL LIBRO DEI CORTI 2017                9
           Nel 2017 i partecipanti possono          scegliere tra i protagonisti nerd,             robot e cattivo e tra gli eventi         invasione, apocalisse e scoperta                                        dell’Europa. 






