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Su... e giu... Su... e giu... L'interminabile serie di scale si perde
a vista d'occhio davanti a te: 1 gradini, bianchi e neri,
confondono i tuoi sensi. Alcune salgono verticali, fin sopra le
nuvole. Altre si snodano come la lunga coda di un serpente,
perdendosi all'orizzonte. Una musica discordante riempie 1'aria;
non capisci da dove scaturisca, ma sai che te ne devi
allontanare assolutamente. Come sai che tutto questo non ¢
reale: forse un sogno, forse un parto della tua mente stanca. E
l'unico modo per andartene da qui ¢ arrivare al piano giusto,
ma da dove iniziare? Quale sara la strada?

Le scale in verticale? Vai al 23
Le scale a coda? Vai al 27

2
Una musichetta leggera riempie il silenzio dell'ascensore
mentre, stretto tra altri strumenti musicali, aspetti di arrivare al
piano superiore... Un sonoro "DING" conferma la fermata: le
porte si aprono e tutti scendete. Ti affacci timidamente,
guardando oltre la soglia per scoprire cosa ti attende.

Vai al 28
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Ti metti in fila, attendendo il tuo turno. Passa un'eternita
quando, all'ennesimo risuonare della campanella, ti rendi conto
di essere finalmente il prossimo!
Raggiungi lo sportello ed esponi la tua richiesta di attrezzature.
Ti viene consegnata una serie di moduli da compilare e
firmare, che vengono poi timbrati e siglati dall'impiegato.
Infine, la pratica viene messa in un faldone e l'ometto scende
dalla sedia per recuperare un pacco dietro di sé e te lo
consegna. "Ecco qui, compilando questi moduli lei ha diritto a
ritirare il modello Deluxe dei nostri pedali da pianoforte. Il
pacco contiene meccaniche eccezionali e tre pedali per il soft,
il sostenuto e la risonanza. Prego, sono suoi."
Ritiri il pacco e ti allontani, sperando di avere ancora tempo a
sufficienza per il resto.

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale, potrai

aggiungere 1 al risultato.
Torna al 15
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Il violino ordina due birre e inizia a raccontare avventure di
quando la gente ascoltava ancora senza cuffie. Alcune storie
sembrano inventate, come quella degli otto strumenti in
viaggio per distruggere una corda maledetta in un vulcano, ma
¢ piacevole ascoltarlo.
D'un tratto si interrompe e scoppia a ridere, ringraziandoti per
il tempo concesso a un vecchio rimbambito: “Per sdebitarmi ti
svelero un segreto. Oltre a questa Chiave di Sol, ne ho nascosta
un'altra in questo edificio! Cerca nel quarto vaso da destra nella
Sala del Silenzio, al piano di sopra: troverai un regalo”. Si
accomiata con un lungo sorso di birra.
Ringrazi il Violino e ora devi decidere come proseguire la tua
missione, visto che ovviamente non puoi piu sfilargli la Chiave
di Sol.

Puoi rischiare di incorrere nelle ire dei tamburi e denunciarli
dal locandiere. Vai al 33
Oppure ritenerti soddisfatto e tornare nella sala grande, al 15

5
L'indicazione del cartello ti porta in una zona piuttosto buia
della sala. Un unico corridoio si apre in una parete e, quando lo
imbocchi, ti accorgi di non avere piu nessuno intorno a te...
Arrivi infine ad una biforcazione: a destra un cartello recita:
ENTRATA PRINCIPALE; a sinistra invece: MAGAZZINO,
SOLO ADDETTI AI LAVORI.

Entri nel negozio al 22
O preferisci sbirciare nel magazzino e magari trovare qualcosa
di utile di straforo? Vai al 29



6
Segui le indicazioni insieme a molti altri strumenti. Dopo
numerosi corridoi e svolte, vedi un'insegna e capisci che la tua
meta non ¢ altro che... una locanda!
Entri sorpreso nella grande sala: banconi tondi in legno
ospitano 1 piu disparati avventori, intenti a chiacchierare di
fronte a un boccale di birra o a sbocconcellare qualcosa. Dietro
il bancone vedi il locandiere: un vero e proprio coniglio dalle
considerevoli dimensioni e orecchie di metallo, intento a pulire
1 boccali riconsegnati da delle avvenenti arpe che si muovono
per servire cibo e bevande.
La cacofonia di suoni nella sala € assordante, ma ha un suo
fascino, come l'accordatura di diversi strumenti prima di una
rappresentazione. Le orecchie del locandiere vibrano ogni
tanto, entrando in risonanza con le frequenze che rimbalzano
tra 1 muri. Un vecchio violino con una mantella verde si scalda
al fuoco del camino all'angolo. Piu in 1a, un gruppetto di tre
tamburi dall'aria poco rassicurante lanciano occhiate in giro,
rullando sommessamente tra di loro. Ti guardi intorno un po'
sperso, quando noti il locandiere farti cenno.

Vai al 20

7
"Molto bene! Abbiamo qualcuno che usa il cervello, qui! Ecco,
prendi". L'omino estrae un astuccio e lo srotola mostrando 88
magnifici tasti di fattura pregiatissima! "Accettali, con i miei
migliori auguri per la tua dimostrazione!" Saluti il rivenditore e
ti allontani, orgoglioso della tua ricompensa!

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale, potrai
aggiungere 1 al risultato.
Vai al 15



8

Ricordando le parole del vecchio violino, ti volti a destra e inizi
a contare 1 vasi. Nessuno sembra fare caso a te, ognuno ¢
assorto nei propri pensieri. Giunto al quarto, osservi
attentamente la pianta e il suo contenitore: un luccichio attira il
tuo sguardo ed eccola li: sotto il primo strato di terra brilla la
Chiave di Sol! La raccogli con delicatezza, ringraziando in
cuor tuo quel vecchio saggio per il prezioso regalo.

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale potrai
aggiungere 1 al risultato.
Vai al 14

9
Quella che aleggia nell'aria non & solo musica: ¢ magia! E la
vostra anima che si esprime. Non esistono pit l'umano e il
pianoforte come entita separate; vi siete fusi I'uno nell'altro per
restituire al pubblico la vostra essenza piu pura.

Infine, la musica si placa. Un silenzio carico di emozione
riempie il vuoto tra voi e la platea, per poi erompere in un
applauso scrosciante. Tutti gli spettatori si alzano in piedi per
omaggiarvi con una standing ovation. L'acclamazione non
accenna a spegnersi nemmeno quando l'umano si alza e si
inchina, commosso, per ringraziare. Persino 1 giudici sono in
piedi, con lo sguardo pieno di meraviglia.

Ce l'avete fatta: il vostro impegno ¢ stato ripagato con un
trionfo assoluto! L'umano si volta verso di te e, con un gesto
d'affetto, ti accarezza il legno sussurrando parole di gratitudine
che solo tu puoi sentire. Poi, con delicatezza, chiude il
coperchio sui tuoi tasti.

FINE
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Un’unica luce vi illumina dall'alto. Il palco su cui vi trovate ¢
vasto, le doghe di legno sono lucide e scure; ai lati, imponenti
tende rosse sono raccolte da pesanti cordoni dorati. L acustica
della sala ¢ eccezionale, lo sapete bene: qui ogni vibrazione
viene amplificata e non sono ammessi errori. Oltre il limite del
proscenio, avvertite il chiacchiericcio della platea affollata in
attesa dell’inizio. Sapete che, tra il pubblico, siedono 1 vostri
esaminatori.

Il brano scelto per voi ¢ la Rapsodia Ungherese n. 2 di Franz
Liszt. L'umano trae un profondo respiro, tu ti prepari a
rispondere tendendo ogni corda e preparando i martelletti: la
prova finale ha inizio.

Tira 1d6 e aggiungi il risultato. Se non hai un dado, guarda i
minuti del tuo orologio in questo momento. usa le decine (se e
0, vale 6). Aggiungi qualsiasi bonus o malus accumulato e vai
al paragrafo indicato.

Se il risultato € negativo, vai al 35
Trale4,vaial 19
Tra5e9,vaial 11

Tral0e 12, vaial 9
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Ah, la musica! Mentre le note scivolano e galleggiano nell'aria,
lo sentite entrambi: state facendo un ottimo lavoro! Le mani e 1
piedi, i tasti e 1 pedali, le corde e i martelletti agiscono in
perfetta sincronia, esattamente come dovrebbero. Nell'istante
stesso in cui l'ultima nota sfuma, esplode un applauso che si
placa solo quando I'umano, visibilmente soddisfatto, si alza e si
inchina sorridente per ringraziare il pubblico.

Ce lavete fatta! Anche 1 giudici sono tra coloro che
applaudono, e i loro sguardi non lasciano dubbi sull'esito della
vostra prova. Complimenti!

FINE

12

"Direi che abbiamo un furbetto qui..." cosi dicendo, il folletto
estrae un manganello e inizia a batterlo in maniera minacciosa
sul palmo della mano. "Ehi! Non ¢ il caso di reagire cosi..."
inizi, indietreggiando leggermente vista la malparata. Ai tuoi
lati ne vedi spuntare altri, tutti armati. Non fai in tempo a
voltarti che ti sono addosso!

Dopo averti conciato per le feste, ti trascinano fino alla sala
principale. Sei ammaccato, ma per fortuna hai ancora tutte le
parti al loro posto.

Hai guadagnato un Malus! Nella Prova Finale, dovrai
sottrarre 1 al risultato.
Torna al 15
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Il tavolo € un caos di utensili, progetti e molle accatastate in
gran disordine. Un folletto sbraita da dietro il bancone: “Ehi tu!
Non vedi che siamo pieni di lavoro?”. Parte della sua chioma ¢
sollevata da un monocolo che ingrandisce 1'occhio sinistro,
scrutandoti con severita.

Spieghi di aver bisogno di strumentazione adatta. Hammerlock
si calma: “Non ho tempo, ma facciamo cosi: vedi quel
progetto? Devo trovare il martelletto giusto per quel piano. Se
lo cerchi tu, ti dard materiale di qualita, altrimenti accontentati
del kit standard in quel cassetto”. Ti passa un foglio indicando
un cassetto colmo di martelletti di dubbia fattura.

R
T
p—

Guarda il disegno qui sopra: se riesci a risolvere l'enigma, vai
al paragrafo corrispondente.

Altrimenti, prendi il kit standard e torna al 15
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Ti avvicini alla porta. E giunto il momento. La apri ¢ una luce
calda ti avvolge. Una volta dentro, il buio. Avverti un momento
di vertigine mentre ti rendi conto di non essere piu nel luogo —
nel mondo — dove ti trovavi prima. Intorno a te non percepisci
nulla, fino a quando non la senti: la persona che ¢ legata a te in
questo momento e per la quale sei nato.
Uno sgabello viene sistemato davanti ai tuoi tasti; il coperchio
che li protegge si alza e due mani si posano delicate su di essi.
Ti concentri e fai una lista mentale di tutto cio che hai ottenuto:
tasti, corde, pedali, martelletti, Chiave di Sol e di Fa. Ognuno
di questi elementi sara fondamentale per l'impresa che vi
aspetta.
Le luci si accendono... si va in scena.

Sei A PARETE? Vai al 21
Sei A CODA? Vai al 10

15
I cartelli sono delle indicazioni per dei luoghi. Tiri un sospiro
di sollievo: almeno hai un appiglio! Fendendo a fatica la folla
attorno a te, ti fai strada e leggi con attenzione le scritte,
cercando qualcosa che possa esserti utile per decidere dove
dirigerti.
Scegli la tua destinazione e ricorda: a parte l'ascensore, potrai
visitare ogni luogo solo una volta!

La tana del Diapasoniglio 6
Non ti scordar di me 5

Un buon colpo 38

Tasti & Tatto 31

Premuti Ma Mai Schiacciati 37
Ascensore 30
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Accetti la proposta: mentre il violino si perde nei racconti di
gioventu, fai la tua mossa. Fingendo un urto maldestro per non
farlo cadere nel camino, sfili rapido la chiave dalla sua cintura
e la nascondi tra 1 tuoi avert.
Aspetti qualche istante, poi simuli un impegno urgente per
congedarti. Ma voltandoti urti una superficie bianca e pelosa: ¢
il locandiere-coniglio, lo sguardo furioso. “Cos'hai 1i?”,
domanda indicando il tuo nascondiglio. L’intera locanda ti
fissa. Cerchi con lo sguardo i tamburi, ma il loro tavolo ¢
vuoto: quei vigliacchi sono fuggiti non appena hanno visto il
padrone di casa.
Senza cerimonie, il locandiere irato recupera la chiave e ti
sbatte fuori dall'edificio.

Torna al 15

17

"Direi che abbiamo un furbetto qui..." cosi dicendo, il folletto
estrae un manganello e inizia a batterlo in maniera minacciosa
sul palmo della mano. "Ehi! Non ¢ il caso di reagire cosi..."
inizi, indietreggiando leggermente vista la malparata. Ai tuoi
lati ne vedi spuntare altri, tutti armati. Non fai in tempo a
voltarti che ti sono addosso!

Ma la tua stazza ti ¢ d'aiuto: i folletti tentano di saltarti sopra e
di colpirti le gambe, ma girando su te stesso ne travolgi alcuni
mandandoli in aria. Approfitti del momentaneo smarrimento
del gruppo per fuggire verso l'uscita. Senti dietro di te gli
improperi dei folletti e incroci gli sguardi esterrefatti di tutti gli
strumenti in fila mentre, di gran carriera, torni nella sala
principale.

Torna al 15
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I tre ti guardano in cagnesco, ma il tuo saluto cortese li
rasserena. Spieghi di essere nuovo e cerchi informazioni su
come ottenere buona strumentazione. Si scambiano uno
sguardo e ti invitano al tavolo. Sembrano tipi a posto, finché
non avanzano una proposta: “Vedi quel vecchio violino? Ha
con s¢ una Chiave di Sol, roba che vale parecchio. Facciamo
cosi: tu lo tieni a chiacchiera e, mentre divaga, gli sfili la
chiave e la porti a noi. In cambio te ne faremo una copia e
saremo tutti felici. Ci stai?”. La proposta ti sorprende, ma un
oggetto simile ti tornerebbe utile. Dubbioso ti avvicini al
camino.

Vai al 36

19

C'¢ qualcosa che non va... Le dita scorrono e premono sui tasti,
I'ordine delle note sembra corretto, ma le tue meccaniche non
rispondono con immediatezza. Le corde non vibrano a
sufficienza; ci provi, ma non riesci a esprimere il meglio di te
con 1 componenti che hai a disposizione. E poi accade. Sara per
il nervosismo, il poco sonno o la mancanza di esercizio, ma la
prima nota sbagliata arriva e, subito dopo, ne seguono altre.
L'umano tenta di recuperare lo spartito e ritrovare il tempo, ma
ormai tutti nella sala si sono accorti della "scivolata" musicale.
Infine, la musica si quieta. Timidi applausi di cortesia si
diffondono nella sala mentre le luci si fanno piu forti. L'umano
guarda in volto 1 propri giudici solo per avere conferma di cio
che gia sapete: la prova non ¢ stata sufficiente. Forse andra
meglio il prossimo anno, studiando di piu... ma tu sai che, in
parte, la colpa ¢ anche la tua.

Gli applausi svaniscono presto. Le luci si spengono...

FINE
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11 coniglio ti accoglie con un caldo sorriso. "Benvenuto nuovo
arrivato! Quali notizie porti dal mondo reale?" Rimani un
momento sorpreso dalla sua domanda: in effetti sei
praticamente appena nato € non hai molte novita da raccontare.
Ti limiti quindi a parlare del tuo attuale impegno: essere il
miglior strumento possibile in vista della prova che aspetta te e
il tuo umano. Il locandiere cambia sguardo. "Ah, un nuovo
arrivato nel vero senso della parola, quindi! Beh, avrai un sacco
di cose da raccontare la prossima volta che passerai di qui! Ma,
per ora, posso darti una mano 10... se tu ne dai una a me! E
forse I'essere uno nuovo ti aiutera in questo..." Cosi dicendo, ti
sussurra a voce bassa: "Li vedi quei tre tamburi laggiu? Non mi
convincono: ¢ da un po' che si guardano intorno e parlottano
senza ordinare... Vedi di capire cosa cercano e torna qui a
riferirmelo... ci stai?". Le orecchie stanno ora producendo un
leggero ronzio mentre vibrano in risonanza tra loro.

Rimani sorpreso dalla proposta del Diapasoniglio, ma se si
tratta solo di parlare con qualcuno, che male puo fare?

Vaial 18
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L'aria del salotto in cui vi trovate ¢ rischiarata dalla luce che
filtra da grandi finestre su un lato. I vostro pubblico siede in
fondo alla stanza, lasciando spazio alle tre sedie degli
esaminatori. L'ambiente ¢ ampio, finemente arredato; voi due,
pianoforte e umano, siete sistemati in un angolo ben illuminato
che permette all'acustica di diffondersi con armonia.

Il brano scelto per voi ¢ 1'Arabesque n. 1 di Claude Debussy.
L'umano trae un profondo respiro, tu ti prepari a rispondere
vibrando in ogni corda: la prova finale ha inizio.

Tira 1d6 e aggiungi il risultato. Se non hai un dado, guarda i
minuti del tuo orologio in questo momento: usa le decine (se ¢
0, vale 6). Aggiungi qualsiasi bonus o malus accumulato e vai
al paragrafo indicato.

Se il risultato ¢ negativo, vai al 35
Tral e 4, vaial 19

Tra5e9, vaial 11

Tra10e 12, vaial 9



22
Arrivi infine a una porta di legno. Bussi e si apre in silenzio.
All’interno del negozio circolare, vetrine cariche di corde
circondano un bancone centrale. Al centro, un enorme ragno ti
osserva. "Salve, pianoforte, io0 sono Mamma Corda, cosa posso
fare per te?" Le spieghi I'impegno che il Costruttore ti ha
assegnato e le sue strane zanne si agitano in fermento! "Oh, ma
certo! Devo chiederti scusa, ti ho osservato fin dal tuo arrivo.
Sono contenta del tuo atteggiamento garbato, per questo ho
qualcosa di speciale per te!" Pizzica una corda sopra di sé¢ e
senti aprirsi una teca li vicino. "Prendi queste: puro acciaio
Rdslau per le note acute e pregiatissime corde rivestite di rame
per 1 bassi. Farai un figurone!" Ringrazi Mamma Corda e torni
alla sala grande con il tuo tesoro.

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale, potrai
aggiungere 1 al risultato.
Torna al 15

23

“Sei qui per questo, piccolo pianoforte! Hai visto il sogno
dell'umano? Egli si prepara alla sua prova piu difficile:
I'ammissione al piu prestigioso dei collegi”. A parlarti ¢ il
Grande Costruttore, padre di ogni strumento, mentre i suoi
numerosi arti cesellano e martellano senza sosta. “Egli ha
scelto te: un pianoforte a parete, un magnifico strumento, anche
se non il piu grande. Ma non scoraggiarti: oggi nasce il vostro
legame e solo insieme supererete cid che vi attende. Ora va’,
fatti trovare pronto quando sara il momento!”

Ricorda, ora sei un pianoforte a PARETE. Inoltre, fai
attenzione: durante la lettura guadagnerai dei "bonus" o
"malus"; ricordali, poiché ti serviranno nella tua prova finale.
Inizia la tua avventura al 24
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La figura del Grande Costruttore svanisce, al suo posto vedi
ora una grande sala, affollata da un enorme assortimento di
strumenti! Percussioni, strumenti a fiato, a corda... Tutti
indaffaratissimi mentre vanno a destra o a manca: chi cerca un
particolare pezzo pregiato, chi vuole imparare una determinata
melodia, chi chiede informazioni in giro per un'accordatura
veloce. E tu? Ora che ci pensi, non sai esattamente COSA devi
fare o COME farlo... Al centro della stanza, pero, vedi un
grande palo su cui sono affissi numerosi cartelli; ti avvicini,
sperando che ti possano aiutare.

Vaial 15

25

Ti metti nella fila piu vicina all'ingresso VIP e aspetti il suono
della campanella: mentre la fila avanza di un passo, sgusci
all'interno mentre 1'impiegato si distrae con il prossimo cliente.
Richiudi la porta dietro di te e ti ritrovi in un corridoio decorato
da un lungo tappeto rosso a terra. Tiri un sospiro di sollievo:
1'hai scampata!

"Si? Dica...!" Sussulti per la paura alla voce dello gnometto
vestito da ufficiale di guardia che ti si para davanti. E talmente
piu piccolo di te che non l'avevi nemmeno notato. "Ehm...
Salve... sono... un VIP!" esordisci. Per quanto tu non riesca a
scorgerne gli occhi dietro quel cespuglio di capelli, intuisci che
un sopracciglio scettico si ¢ alzato li sotto.

Sei A PARETE? Vai al 12
Sei A CODA? Vai al 17
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...ma non basta a fermarti del tutto! Il tuo peso sfonda la strana
sostanza e, con un sonoro schianto, colpisci il terreno,
procurandoti qualche ammaccatura! Senti una voce arrabbiata
provenire da sopra di te: "Ecco quello che si merita chi prova a
rubare a Mamma Corda! Che ti serva da lezione, sbruffone di
un pianoforte! E non farti mai piu rivedere!"

Detto questo, ti viene lanciato un fagotto. Al suo interno, vedi
un gruppo corde usate e di dubbia qualita. Una luce si accende
alla tua sinistra: 1'ingresso di un altro corridoio; non potendo
fare altro, lo imbocchi e ti ritrovi nella sala principale.

Hai guadagnato un Malus! Nella Prova Finale, dovrai
sottrarre 1 al risultato.
Torna al 15

27

“Sei qui per questo, grande pianoforte! Hai visto il sogno
dell'umano? Egli si prepara alla sua prova piu difficile:
I'ammissione al piu prestigioso dei collegi”. A parlarti ¢ il
Grande Costruttore, padre di ogni strumento, mentre i suoi
numerosi arti cesellano e martellano senza sosta. “Egli ha
scelto te: un pianoforte a coda, il pit magnifico degli strumenti.
Ma non crogiolarti: oggi nasce il vostro legame e solo insieme
supererete cid che vi attende. Ora va’, fatti trovare pronto
quando sara il momento!”

Ricorda, ora sei un pianoforte a CODA. Inoltre, fai attenzione:
durante la lettura guadagnerai dei "bonus" o "malus";
ricordali, poiché ti serviranno nella tua prova finale.

Inizia la tua avventura al 24
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Fuori dall'ascensore, un tappeto rosso percorre il corridoio tra i
ritratti di musicisti famosi alle pareti. Sull'unica porta in fondo
una targhetta recita: Sala del Silenzio. Una volta dentro, ti
ritrovi in una vasta sala a cupola. Una luce soffusa proviene da
un punto imprecisato al centro della volta, lasciando l'intera
area in penombra. Delle piante in vaso sono disposte a
intervalli regolari lungo 1 muri e, in fondo, si scorge un'ultima
porta. Il silenzio regna sovrano: tutti sembrano sapere
istintivamente che il momento finale ¢ giunto e cercano la
concentrazione in s¢€ stessi, ripassando a mente spartiti e
melodie.
Uno alla volta, 1 candidati varcano la soglia. Ogni volta, un
soffuso e caldo lampo di luce filtra dallo stipite, scomparendo
non appena il battente si richiude.

Hai ascoltato le storie del vecchio violino? Vai al 8
Altrimenti, continua verso la porta al 14

29
Continui il percorso mentre il corridoio si fa piu buio e l'aria
piu pesante. Alcune ragnatele aderiscono al pregiato legno
della tua cassa, quando all'improvviso... il vuoto sotto di te! Per
alcuni terribili secondi ti senti cadere, fino a quando qualcosa
ferma la tua discesa...

Sei A CODA? Vai al 26
Sei A PARETE? Vai al 32
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Numerosi strumenti attendono ordinatamente il proprio turno
davanti all'ascensore. Quando finalmente tocca a te,
l'ascensorista, un inserviente dal muso lungo e sottile, simile a
quello di un bassotto, annuncia con voce distaccata: "Viaggio
di sola andata, signori. Assicuratevi di aver sbrigato tutte le
vostre commissioni a questo piano prima di proseguire,
signori".

Vuoi proseguire? Vai al 2
Altrimenti, torna al 15
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Piu che un negozio, Tasti & Tatto ¢ una bancarella piazzata in
mezzo alla stanza. Dietro di essa siede un omino basso con un
improbabile taglio di capelli a nido di rondine; scorgi a
malapena 1 suoi occhi mentre ti osserva da sotto quel cespuglio.
"Salve, o maestoso strumento! Cosa pud fare un umile
artigiano per te?" bofonchia da sotto il nasone rosso. Spieghi
che ti appresti a una prova importante e che vorresti la migliore
tastiera disponibile. L'omino ti guarda divertito... "Beh... mica
posso regalarle a chiunque passi! Facciamo cosi: io ti pongo un
quesito, un indovinello! Se ti dimostrerai intelligente, o colto,
allora ti daro la migliore che ho: tasti bianchi in avorio ruvido e
diesis neri in ebano. Altrimenti... ti accontenterai dello
standard! Ci stai? Bene! Ecco qui:"

Quanti siamo devi scoprire e forse qualche conto dovrai fare.
Prima i bianchi che son tanti, i piu grandi e splendenti.

Di una mano conto le dita, poi le facce di una moneta.

Ora i neri accoppio.

Prima il numero perfetto, poi il suo doppio.

Bianchi e neri insieme fan due gemelli

un po' tondi, un po' cicciottelli.

Trovato il numero di cui parla, somma le sue cifre e continua
fino a che ne avrai ottenuta una sola, poi vai a quel paragrafo.
Altrimenti, prendi la tastiera in plastica e torna al 15
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Sei intrappolato in una ragnatela di cavi metallici appiccicosi.
Una luce si accende e un ragno gigantesco si cala lungo un filo
di rame ridendo: “Volevi rubare a Mamma Corda? Ti ¢ andata
male piccolo e debole pianoforte! Non avrai che scarti da me, e
ringrazia che non ti lascio schiantare al suolo!”.

Senza pieta, ti avvolge in un bozzolo di nylon e ti trascina
all'imboccatura del corridoio. Quando riesci a liberarti, trovi
accanto a te solo un involucro di corde usate e scadenti.

Torna al 15
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Il coniglio strabuzza gli occhi, le orecchie vibrano indignate.
Senza una parola, si scaglia sui tamburi sbraitando e
calciandoli fuori dall'edificio in un tafferuglio chiassoso. Una
volta tornata la calma, il locandiere si ricompone e torna al
bancone: “Hai fatto bene! Qui o si suona in concerto, o non si
suona affatto. Ti sei meritato una ricompensa: una chiave per
una chiave!”.

Estrae dal panciotto una piccola forma ricurva: ¢ una Chiave di
Fa, un oggetto rarissimo! “Ti appartiene” dice porgendotela,
“Servira nei tuoi viaggi”. La riponi con cura tra 1 tuoi averi,
ringraziandolo sinceramente

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale, potrai
aggiungere 1 al risultato.
Torna al 15
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Parlando di musica, la soluzione non poteva che essere una
progressione matematica! Soddisfatto, cerchi sul tavolo il
giusto martelletto che consegni ad Hammerlock. Egli ti guarda
strabuzzando gli occhi, un effetto reso ancora piu comico dalla
lente sul suo occhio sinistro. "Ottimo! Finalmente qualcuno che
sa lavorare, qui! Ecco, tieni questi: te li sei proprio meritati!"
Cosi dicendo, estrae da un cassetto di fronte a s€ una serie di
martelletti in legno di mogano e feltro di lana pura pressata a
mano. Con soddisfazione li prendi e ti allontani salutando
Mastro Hammerlock, che perdo non ti risponde, indaffarato
com'¢ a sbraitare contro un folletto che avra combinato non sai
quale pasticcio.

Hai guadagnato un Bonus! Nella Prova Finale, potrai
aggiungere 1 al risultato.
Vai al 15
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Fin dalla prima nota percepite che qualcosa non va. Tu e il tuo
umano non trovate la sincronia: cerchi di rimediare alla sua
scarsa esecuzione irrigidendo le meccaniche, ma le sue dita
accelerano in modo disordinato e i piedi pestano violentemente
i pedali. E una lotta, non un concerto!
Poi, il disastro. Con un sonoro SDENG! una corda salta. Il
dolore attraversa la tua cassa armonica mentre ['umano
interrompe l'esecuzione e si alza, stupefatto. Un silenzio
imbarazzato cala sulla sala: nessuno fiata, nessuno applaude.
Sconfitto, I'umano si allontana senza voltarsi. Sei arrabbiato,
avrebbe dovuto studiare di piu, ma sai di avere le tue colpe:
forse, tornando indietro, faresti altre scelte. Sara per la
prossima volta...

FINE.
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Ti avvicini al violino e ti fermi al suo fianco. Passano diversi
minuti senza che si accorga della tua presenza, assorto com'e
nell'osservare il fuoco del camino. Approfitti di questo silenzio
per osservare le venature che corrono lungo il suo manico e la
tavola armonica. A un fianco, agganciata a una cintura di
cuoio, vedi pendere una chiave metallica dalla forma intricata.
Riconosci istintivamente una Chiave di Sol: un oggetto
davvero magnifico!
Improvvisamente, il vecchio sembra risvegliarsi dalla sua
contemplazione e si volta verso verso di te; percepisci nei suoi
occhi la sofferenza e la saggezza derivanti da anni di fatiche e
aneddoti. "Salve, giovane," la sua voce ¢ piu profonda e forte
di quello che ti aspettavi. "Sei nuovo di qui, si capisce da come
ti muovi... Oggi mi sento malinconico: hai voglia di ascoltare
le storie di un vecchio violino?".

Per rimanere ad ascoltarlo, vai al 4
Se decidi di accettare la proposta dei tre tamburi, vai al 16
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Continui a camminare per un lungo e freddo corridoio, fino a
che non trovi un'unica porta; la targhetta recita: P.M.M.S.

La spalanchi e ti ritrovi in quello che sembra essere un ufficio
amministrativo: lunghe file di strumenti si snodano di fronte a
delle postazioni con divisori in vetro, dietro i quali dei folletti
in giacca e cravatta, con dei capelli improponibili che vanno a
coprire quasi per intero il volto tranne che per il rosso naso,
sono intenti a compilare incartamenti. Quando qualcuno pare
finalmente aver completato la propria pratica, il rumore di una
campanella risuona nell'aria e la fila di turno avanza di un
passo. Fai un rapido calcolo e ti rendi conto che, anche
scegliendo la fila meno affollata, dovrai passare qui ORE! Lo
sguardo ti cade perd su una porticina sulla sinistra: "Ingresso
salta fila-VIP". Un'idea malevola ti passa per la mente...

Puoi metterti in fila aspettando il tuo turno al 3
O tentare di tagliare per l'ingresso VIP al 25
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Arrivi in un lungo corridoio pieno di porte tutte uguali. Su
ognuna una targhetta ne identifica la funzione. Procedi fino a
trovarti di fronte a una grande porta di legno doppia; la
targhetta recitaz Un Buon Colpo, bottega di Mastro
Hammerlock. Oltre il legno senti un vociare continuo che
esplode in una cacofonia quando entri, investendoti con forza.
In un’unica grande sala, numerosi ometti dai vestiti
ingombranti corrono qua e la carichi di attrezzi. Altri
armeggiano ai tavoli con utensili di cui ignori il nome. Tenti di
chiedere informazioni, ma ricevi solo borbottii disturbati da
sotto 1 loro folti capelli. Cercando di non irritarli, prosegui
verso il grande tavolo da lavoro al centro della stanza.

Vai al 13



