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GAMBETTO DI REGINA

...E, alla fine, al traditore Jako non basto piu essere il capo indiscusso dell'Impero. No, doveva essere sicuro che
nessuno potesse scalzarlo da quella posizione cosi duramente conquistata, per cui tutti gli appartenenti alle Scuole
di Hokuto e di Nanto, che gid si erano organizzatiin gruppi di guerriglia, dovevano essere definitivamente annien-
tati, Jako diede I’ordine e le sue truppe iniziarono il loro malvagio compito di repressione.

Questa avventura rappresenta la
logica continuazione de Il Leone e il
Serpente, lo scenario contenuto nel-
la scatola base, ed & concepita per
un gruppo di personaggi deboli (at-
torno ai 10-15 PA atesta), manon alie
prime armi (quatiro PG pregenerati
appositamente sono forniti a pag.
11), oppure per un singolo personag-
gio medio-robusto (attorno ai 40 PA).

| fatti descritti nel paragrafo L’Ama-
ro Fato di Blue Town potranno essere
semplicemente narrati ai giocatori, 0
essere utilizzati come spunto per le-
gare assieme le due avventure.

IL PERIODO

L’avventura si svolge durante |'Era
dell'lmpero, precisamente nel torrido
agosto dell’‘anno 17 d.O., quando
I'Impero scatena la sua micidiale rap-
presaglia contro i Ribelli di Hokuto e
di Nanto.

iL LUOGOD

Pur iniziando a Blue Town, il centro
dell’azione si sposta rapidamente a

est, verso Dara, una piccola citta
che non ha beneficiato del ritorno
delle piogge e vive ancora in gravi
ristrettezze alimentari. Dopo, il grup-
po dei PG s’inerpicherd lungo il mas-
siccio del Pugno per raggiungere una
misteriosa vallata.
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L"AMARO FATO
DI BLUE TOWN

Dopo la caduta di Marlowe, nono-
stante la vita in Blue Town fosse mi-
gliorata grazie al buon governo di
Jade, alcuni fra i Miliziani che non
avevano gradito la rivolta riferirono
tutto al Governatore Distreftuale
Brackar, che asua volta fece rappor-
to direttamente a Jako, il Viceré. So-
spettando non si frattasse di un ‘nor-
male avvicendamento fra i ranghi’,
tanto frequente fra i suoi ufficiali e Sin-
daci, Jako invid il figlio maggiore Jusk
a Blue Town: la sua missione consi-
steva nello scoprire tutte le notizie
possibili sui guerrieri di Hokuto, Nanto
€ su questo Jade.

Jusk restd in cittd per qualche
mese, corrompendo decine di abi-
tanti e trascinandoli alla causa del-
I'Impero, e scopri molte cose sui Ri-
belli di Hokuto nonché sul ruolo di
Jade e di alfri personaggi durante la
rivolta. Le informazioni di cui era ve-
nuto in possesso provavano che la
cittd era diventata un centro
organizzativo importantissimo per
|"Esercito Rivoluzionario di Hokuto.
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Dopo aver sentito il rapporto di suo
figlio, Jako decise di passare all’azio-
ne: Nanto e Hokuto dovevano esse-
re distrutte! Diede ordini in fal senso
ai suoi generali, ma per Jade riservo
un trattamento speciale. Distaccd un
grosso contingente di fruppe imperiali
al comando di Trellis, un ufficiale dal-
I'elevato grado di Alfiere dell'Impe-
ro, che dipendeva direttamente da
lui; inoltre, allo scopo di identificare i
fraditori, integrd in questa unita par-
te degli uomini della SS che erano
sfuggiti alla rivolta. | suoi ordini erano
semplici: riportare |'ordine a Blue Town
e trasferire ad Ade chiunque avesse
partecipato allarivolta contro I'lmpe-
ro per «approfonditi interrogatori». Le
spie, nuovamente aftive in cittd, fu-
rono armate di esplosivi e bombe.

La mattina del 3 agosto, la Falange
diTrellis, 64 uomini ben addestrati ed
equipaggiati, si mise in marcia.
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SVOLGIMENTO
DELL"TAVVENTURA

INTRODUZIONE ‘A’
(AVVENTURA AUTONOMA)

| PG fanno parte di un gruppo di
Ribelli di recente formazione, che da
qualche mese si sta addestrando a
Blue Town. Un ragazzo dal piglio de-
ciso di nome Burt li ha passati perso-
nalmente in rassegna e ha instillato
in loro la voglia di combattere per la
libertd.

Ma durante una tranquilla mattina-
ta scoppia il finimondo: un‘immane
esplosione crea una breccia nelle
mura. Nonostante i colpevoli siano
rapidamente arrestati e giustiziati, &
evidente che si prepara un attacco
alla cittd. Anche se alcuni dei vostri
compagni decidono di rimanere,
consapevoli che la situazione & sen-
za speranza vi impadronite di una
jeep semiscassata, fate il pieno e vi
allontanate, giusto in tempo: vedete,
in lontananza, un esercito che sven-
tola le bandiere imperiali.

INTRODUZIONE ‘B’
(DOPO “IL LEONE E IL SERPENTE”)

| PG ritornano a Blue Town dopo
qualche tempo, ignari degli avveni-
menti. Sono rapidamente contattati
da Jade, che comunichera loro che
la situazione della cittd & critica.

«Fortunatamente,» dird Jade, «al-
cuni nostri amici stanno trattenendo
la Falange ad alcuni giorni di distan-
za. [Imio destino si compird in questa
cittd cui devo la vita, ma voi dovete
andarvene subito. | vostri nomi sono
in cima alla lista di quanti dovranno
essere portatiad Ade, e c’é gentein
grado di riconoscervi a vista. Non
potete proprio restare. Prendete una
jeep e scappate verso ovest: ci sono
diversi villaggi ove potrete nascon-
dervi, finché la situazione non si sard
calmata.»

Jade fornird una jeep completa di
viveri e benzina e obbligherd i PG a
partire.

1. Sabbie roventi

| PG dovranno evitare qualsiasi
contatto conla Falange. L'impero sa
chisono e, se vorranno sopravvivere,
dovranno dirigersi necessariamente a
ovest. Se non dovessero andare subi-
o verso ovest, vedranno in lontanan-
za il polverone sollevato dalle truppe
diTrellis che suggerird loro di cambia-
re direzione.

Dopo alcuni giorni di viaggio, la
jeep finird la benzina e i nostri eroi si
ritroveranno a piedi, in mezzo al de-
serto, con i viveri in via d’esaurimen-
to.

I PG vagheranno nel deserto e do-
vranno effetfuare con successo un
Test Corpo+ Resistenza+ Umano -4 per
ogni giorno passato in quell’inferno
rovente. Chi fallisce il tiro sviene e ri-
ceve 1 PV al giorno.

Dopo quattro giorni, sia che siano
svenuti 0 no, verranno trovati da un
abitante di Dara, che li ciuterd e |i
condurrd al proprio villaggio, riuscen-
do cosi a salvarli.

DARA

Dara € un villaggio di circa 200
abitanti che sopravvive al confi-
ne fra montagna e deserto gra-
zie a un piccolo pozzo.

Coloro che vi vivono sono sem-
pre stati protetti dalla scomoda
posizione geografica del loro vil-
laggio, riuscendo in questo modo
a rimanere indipendenti; Dara &
un posto froppo fuori mano e
poco importante perché qualcu-
no si prenda la briga di conqui-
starlo!

Oltre al pozzo, I'unica altra
cosa degna di nota & la chiesa,
miracolosamente sopravvissuta
all'inferno nucleare. Per questo
motivo, vi si celebrano tantissimi
matrimoni.

Durante la loro permanenza al vil-
laggio, necessaria sia per recuperare
i PV persi che per pensare a quello
che vorranno fare successivamente,
i PG avranno modo di conoscere
Martens, capo del villaggio e suo
fondatore.

Chiacchierone nato, Martens non
si fard pregare per raccontare tutta
la storia di Dara e soprattutto fard tri-
stemente accenno al fatto che il suo
villaggio & ormai condannato a cau-
sa dell’esaurirsi del pozzo. Gid ora non
riesce a mantenere I'aftuale popola-
zione e, con buona probabilitd, la ca-
renza d’acqua mieterd molte vittime

la prossima stagione.

Ai PG verrd assegnata una picco-
la capanna, ma |'ospitalitd offerta
sard fafta fortemente pesare. Giran-
do per il villaggio, i PG potranno am-
mirare |'ingegnositd di Martens: pic-
cole tubazioni portano I'acquain tut-
te le case e irrigano i campi!

MARTENS, IL DECANO

Dall’etd ormai veneranda di 52
anni, Martens prima dell’Olocau-
sto era un ingegnere. Con le sue
conoscenze, fuin grado di costru-
ire un sistema d‘irrigazione che
permise a Dara di crescere e pro-
sperare,

Quando un giovane robusto e
dai capelli bianchi, che si face-
va chiamare Toki, porto al villag-
gio due orfani, di dieci e otto
anni, Martens ne fu entusiasta e li
accolse come fossero figli suoi,
poiché Martha, la sua compa-
gna, era sterile: chiamo i due
bimbi, una femmina e un ma-
schio, Sara e Joti. Cresciuti sani e
forti, non appena seppero che il
pozzo si stava esaurendo, | due
giovani vollero unirsi a una spedi-
zione che parti dlla ricerca di un
posto in cui insediarsi. Martens si
maledice ancora per averli la-
sciati andare...

E' un PNG medio e hai seguen-
ti Talenti: Ingegneria: +2; Ammi-
nistrazione: +1; Leadership: 0.




La tranquillitd dei PG avrd breve
durata. Il giorno successivo a quello
del loro arrivo, quattro uomini entre-
ranno a Dara, su due moto rombanti:
si tratta dell’avanguardia della
Falange, che sta setacciando il de-
serto alla loro ricerca,

| quattiro chiederanno del Sindaco
(pensando che il villaggio sia gid sta-
to sottomesso all’lmpero) e il loro at-
teggiamento rivelerd arroganza e
determinazione. Nell’attesa faranno
domande a chiunque Ii attorno ri-
guardo ai PG, dimostrando di cono-
scere addirittura i loro nomi.

Quando i soldati della Falange sco-
priranno che il villaggio non € mai sta-
to sottoposto al potere dell’lmpero,
cercheranno di prenderne possesso
nella speranza di ottenere una pro-
mozione, esponendosi cosi all’attac-
co sia degli abitanti che, probabil-
mente, dei PG.

Questo episodio stimolerd Martens
a chiedere ai PG diraccontare le loro
vicissitudini, cosa che ritiene perlome-
no dovutq, vista I'inaspettata infrusio-
ne dei motociclisti nel villaggio. Ver-
ranno poi organizzati turni di vedetta
e di guardia in tutta la cittd.

Se i PG vorranno andarsene,
Martens non si opporrd e si limiterd a
dire loro di farlo di notte, per evitare
di cadere tra le braccia dei loro inse-
guitori. Se i PG non terranno conto del
consiglio, verranno trovati dopo po-
che ore e catturati (o, a scelta del-
I’AdG, direttamente trucidati) dalla
Falange.

1 SOLDATI DELLA FALANGE (4)

Questi uomini non sono dei teppi-
sti avventati e prepotenti con in-
dosso una divisa, ma dei guerrieri
ben addestrati che combattono
con prudenza e spirito tattico.

Test di Combattimento:

- Attacco: 11

- Difesa; 10
Test di Percezione: 9
Attacco 2 Difesa 1
Potenza 1 Rapiditd 1 Precisione 0
PVS5PRAPE4
Protezioni: 2/0/0
Equipaggiamento: Balestra legge-
ra, spada seghettata (danni (F) PV,
(B) PR), moto
Talenti: Guidare veicoli: +1; Armida
corpo a corpo, Armi da lancio,
Sopravvivenza: O; Vie di Gento; -2,
Vie di Hokuto, Vie di Nanto: -4
Colpi: B 10, 12: 0; B*, GAl, 4 -2;
GA": X

| Soldati
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2. La mossa dell’Alfiere

Qualche ora dopo lo scontro con i
soldati dell’avanguardia, grida di al-
larme segnaleranno a tutto il villag-
gio I'avvicinarsi di una nube di pol-
vere da nord-ovest: la Falange Impe-
riale sta arrivando! Tutti correranno a
rifugiarsi nelle case.

L’Alfiere fard il suo ingresso a Dara
in modo rumoroso e fronfio, accom-
pagnato dal suo numeroso seguito.
Con voce ostentata e con I'erre mo-
scia, in stridente contrasto con la sua
poderosa corporatura, urlerd al capo
del villaggio di farsi vedere.

Martens uscird dal nascondiglio in
cui si € rifugiato, e da molte case la
gente inizierd a sbirciare. Trellis si por-
ra di fronte a lui e, con un sorriso bef-
fardo, dird:

«Siamo alla vicevca di alcuni fug-
giaschi, nemici dell'Impevatove, non-
ché di alcuni membyi della nostra
avanguavdia. Questi spvegevoliindi-
vidui sono vicevcati per cvimini di
guevva. Alcune infovmazioni ci fan-
no sospettave che siano giunti a que-
sto villaggio. Li avete pev caso visti?»

Mentre pronuncia queste parole,
Trellis si guarderd attorno con aria in-
quisitrice, cercando di gettare anco-
ra pit paura nell’animo della gente.

Se i PG non hanno spiegato nullaa
Martens, questi, dopo qualche esita-
zione, chiederd chi siano questi crimi-
nali che stanno cercando e che cosa
abbiano fatto. Martens sta tentando
di capire quale sia la cosa migliore
da fare per il villaggio e tutti i suoi di-
scorsi verteranno su quello che capi-
terd agli abitanti.

Se invece i PG hanno spiegato le
loro vicende a Martens, il decano ne-
gherd di averli mai visti. Questo non
piacera affatto all’Alfiere, poco av-
vezzo a essere contraddetto. Urlerd
ancora piu stizzito:

«Non & possibile! Siete un villaggio
di tvaditovi! lo sono sicuvo che sono
passati di qui. C'é qualcuno che vuo-
le divmi dove sono o devo passave a
fevvo e fuoco il villaggio intevo?»

In entrambi i casi, cioé sia che i PG
abbiano parlato a Martens oppure
no, prima che avvenga qualcosa di
ireparabile, un fatto totalmente ina-
spettato porrd fine a questo collo-
quio.

Durante un istante di silenzio, infat-
ti, si udiranno alcuni passi trascinati e
una voce roca dire:

«lo... lo devo...»

La folla, con grande mormorio, si
fard da parte per permettere che
avanzi un individuo dai vestiti polve-
rosi e la faccia sofferente. Questi si av-
vicinerd al decano, ma Trellis si
frapporrd fra loro e, scuotendolo con
una mano, gli ordinerd violentemen-
te di parlare.

Per tutta risposta il nuovo arrivato,
dopo un paio di colpi di tosse, vomi-
terd un liquido rossastro addosso al-
I"Alfiere, che si ritrarrd di scatto, schi-
fato:

«Questo & il modo in cui tvattate
I’Alfieve di Gento?»

Scaricherd quindi tutta la potenza
delle Frecce di Luce (GM6) sul pove-
ro viandante, che morrd all’istante.
Poi urlando pieno di stizza:

Trellis

«Aaagh! Non posso vesisteve cosi
spovco! Miei pyodi, fovniamo subito
indietvo... E, con voi, con tutti voi...
(pausa a effetto) ...ci vivedvemo pve-
stol»

Ancora frastornato, Martens si av-
vicinerd al corpo del viandante e un
PG dalla vista acuta potrd notare
(Test Corpo+ Percezione+ Umano -2)
che il decano ha preso qualcosa.

Se i PG esamineranno con cura il
cadavere, con un Test Mente+ Perce-
zione+ Umano+ Medicina potranno
notare che il viandante era gid mori-
bondo prima dell’attacco mortale di
Trellis e non a causa del viaggio nel
deserto, visto che aveva ancora mol-
ta acqua nella borraccia.

TRELLIS, L'ALFIERE DI GENTO

Trellis, il Primo Alfiere delle
Falangi di Gento, € dotato di
spiccate abilitd combattive, ma
ha due difetti caratteriali molto
accentuati: € estremamente va-
nitoso (non puo sopportare di es-
sere vestito in modo men che im-
peccabile sotto I'ingombrante,
ma lucidissima, armatura) e ven-
dicativo (e di questo i PG avran-
no modo di rendersi conto); tra
gli ufficiali dell’Esercito Imperiale
& noto per la sua passione per gli
occhiali da sole.

Trellis esercita un potere dispo-
fico e assoluto sulla sua truppa,
64 uomini armati perlopit di
lance e balestre. Vista I‘ossessio-
ne per gli abiti del loro capo, an-
che i soldati di Trellis sono estre-
mamente ben vestiti, Essendo un
fedele servo del Viceré Jako, I'Al-
fiere & un uomo del futto privo di
onore, ma cid non risultera subi-
fo evidente.

Corpo 6 Istinto 5

Cuore 3 Mente 5

Percezione 2 Azione 3

Desiderio 3 Resistenza 3

Minerale 1 Vegetale 0 Anlmale 0
Umano 2 Meccanico 1

Attacco 2 Difesa 1 Aura 1

Potenza 1 Rapidité 2 Precisione 1
PV+1PR6PE4

Protezioni: TE4,TO 3,BS2,BD 2
Equipaggiamento: Balestra legge-
ra, spada lunga

Talenti: Leadership, Sopravvivenza,
Vie di Gento: +1; Armi da corpo a
corpo, Armi da lancio: 0; Vie di
Hokuto, Vie di Nanto: -2

Colpi: B*: 0; GA*: 0; GM*; -2; GE1,
GEl,2: X




3. La convocazione

Verso serq, il decano convocherd i
PG presso la sua abitazione. La storia
che andrd araccontare sard lunga e
strana.

«Gid I'anno precedente mi ero reso
conto che le risorse del villaggio non
sarebbero bastate per futti gli abitanti
e per coloro che continuavano a
giungere. Un giorno, perd, da sud ar-
rivd un malridotto viaggiatore: erain
fin di vita, ma, prima di morire, rac-
contd di una valle dove i disastri di
questo mondo parevano non essere
mai accaduti. Lo straniero aveva con
sé€ solo una rudimentale mappa del-
la zona delle montagne dove era si-
tuata la valle. Diceva di essersi perso
durante un giro di esplorazione e di
essere caduto in un burrone, ferendosi
alla testa e perdendo in parte la vi-
sta. Dopo avere girovagato per infe-
re settimane, era giunto, allo stremo
delle forze, a Dara.

Spinti dal suo racconto, i pit giovani
e forti del villaggio, fra i quali i miei
figli Sara e Joti, decisero di partire alla
ricerca di quel luogo per porre fine
alle sofferenze della mia gente. Se
I'avessero trovato, sarebbero tornati
per condurci fin |4, se invece la loro
ricerca si fosse rivelata vana, non
avrebbero piu gravato sulle misere ri-
sorse di Dara.

Per circa un anno non avemmo piu
notizie di loro e disperavo di poterli ri-
vedere vivi, ma |'uomo che ¢é arriva-
to oggi mi ha ridato le speranze: era
Wagar, uno dei componenti della
spedizione e portava con sé un mes-
saggio dei miei figli. Il foglio che ho
preso dal corpo di Wagar contiene
una mappa per giungere alla valle e
un racconto che narra le loro vicissi-
tudini per arrivare fino a quel luogo
meraviglioso... Tre di quelli che li ac-
compagnavano sono morti, barbara-
mente trucidati da feroci selvaggi ai
piedi delle montagne.

A questo punto ho notato un fatto
strano: studiando il messaggio ho sco-
perto che la firma di mio figlio non &
la sua! Al contrario, il messaggio & si-
curamente stato scritto da mia figlia
Sara, la sua firma é per certo autenti-
ca, ma qualcuno ha imitato quella
del mio ragazzo, Joti.

Temo che Sara sia stata costretta
a scrivere questo messaggio e che
qualcuno abbia imitato la firma di Joti
per attirarci in un franello. Per questo
ritengo pit saggio indagare, prima di
muovere tutti gli abitanti del villag-
gio.»

Tenendo presente che i PG hanno
messo in pericolo I'intera Dara attiran-
dovi Trellis, non sard difficile per
Martens far pesare questo fatto e far
loro eseguire la missione, cioé segui-
re la mappa e cercare la valle na-
scosta. Se i PG non volessero accet-
tare, i seguaci di arti marziali dovran-
no riuscire in un Conflitto Interiore
(quelli di Hokuto e della Stella della
Benevolenza a-2). A parte la gratitu-
dine che dovrebbero provare nei
confronti di Martens, la missione con-
sentirebbe ai PG di allontanarsi dal-
I’Alfiere e mettersi in salvo. Dopo fut-
to anche per loro la valle potrebbe
essere un bel posto dove vivere...

4. Verso le montagne

Alle prime luci dell’alba, dopo che
Martens avra fornito loro cibo e ac-
qua, i PG inizieranno il viaggio per
seguire la mappa (I'AdG pud fare
una copia di quella a pagina 2) ver-
so le montagne.

Il loro cammino procederd senza
problemi per circa un giorno. Poi,
quando i PG arriveranno nelle vici-
nanze di una zona radioattiva (il pun-
to preciso del percorso € contraddi-
stinto sul disegno con una stella), ver-
ranno affrontati da un paio di dozzi-
ne di individui deformi e orribili a ve-
dersi.

Questi miseri esseri dall’apparire
selvaggio sono i sopravvissuti fra co-
loro che vivevano nei pressi della cit-
t& che sorgeva dove oranonc’é che
un’ampia distesa radioattiva. | sel-
vaggi cercheranno di intimidire i PG
per farsi consegnare parte dei viveri
e dell'acqua. Se verranno attacca-
ti, combatteranno usando dei basto-
ni, malalunga esposizione alle radia-
zioni, che € anche la causa della loro
deformitd, li ha resi deboli: non sono
altro che poveri disgraziati che han-
no imparato a contare sul loro aspet-
to abominevole perrecuperare qual-
cosa da mangiare! Ucciderli non gio-
verd in alcun modo ai PG, ma contri-
buird a rendere ancora pit triste il loro
destino. In ogni caso, data la loro ina-
bilitd al combattimento e i loro corpi
deformi, lo scontro con questi esseri
regrediti avrd ben poca storia: non &
certo massacrare pochi disgraziati un
modo per i PG di affermare il proprio
valore e I’AdG cerchi di far capire
questo aspetto dell'incontro ai gioca-
tori.

Se convinti a parlare, con la violen-
za o con il cibo, i selvaggi racconte-
ranno della spedizione del villaggio.
Per comprendere cid che dicono oc-
correrd un certo sforzo (con un Test
Mente+ Percezione+ Umano), dato
che il loro modo di parlare € tutt’al-
tro che chiaro.

«Vengono qui uomini, e donne, e
grande carro brum brum. Cerchiamo
cibo, noi. Facciamo come con voi,
noi: paura e loro forse da cibo a noi.
Feriti, gli uomini. Non tutti. Predoni?
Forse. Allora diciamo, noi: "Voi come
fratelli" e loro con noi. Ma donna non
buona: bella, tanto bella, ma non
buona. Con noi stanno, amici, si fin-
gono. Muoiono, due uomini feriti. E
rubano tutte le nostre cose, loro, sul
carro brum brum. Allora inseguiamo,
noi, e froviamo carro nelle montagne.
Ma carro esplode, tanti morti a noi,
tanti. Bruciare morti, noi. E anche un
uomo di loro, pugnalato.»

| SELVAGGI (25)

L'unico scopo di questi poveri
disgraziati & cercare di procurar-
si un po’ di cibo e acqua per so-
pravvivere un altro giorno.

Sono PNG deboli (ma con un
Test di Percezione: 9), armati di
bastoni, e hanno il Talento So-
pravvivenza: +3.

Proseguendo nel viaggio, i PG tro-
veranno quel che rimane del camion
e alcune pire primitive, a conferma
di cio che e stato raccontato loro dai
selvaggi.

5. La scalata

L'aspetto delle montagne & brullo
e desolato: al loro confronto anche il
deserto appena lasciato sembra un
luogo quasi accogliente! Qui non vi
€ la minima fraccia di vita, né anima-
le né vegetale. Solo picchi e canaloni
scoscesi spazzati dal lugubre ululato
del vento.

I modo piu agevole di procedere
& quello di seguire i letti disseccati dei
forrenti. A volte perd sirenderd neces-
sario arrampicarsi per superare quel-
le che un tempo erano delle casca-
te.

Il Talento Sopravvivenza pud risul-
tare di grande utilita, infatti queste
scalate non sono esenti da pericoli:
ogni PG dovrd fare un Test Corpo+
Azione+ Umano+ Atletica o Soprav-
vivenza; chi fallisce ricevera 1 PV in
una localizzazione a caso per via
della caduta.

E’ possibile scovare luoghi riparati
dal freddo, ma a causa della
conformazione rocciosa della zona
questi rifugi saranno tutt’altro che co-
modi. Fortunatamente & possibile tro-
vare rami e pezzi di legno disseccati
da utilizzare per accendere un picco-
lo fuoco; cid nonostante chi fallird un
Test Corpo+ Resistenza+ Umano+ So-
pravvivenza riceverd 1 PR e non po-
trd recuperarlo finché non avrd pas-
sato un giorno di riposo al caldo.

Ma una minaccia ben pit tangibi-
le incombe sui PG!

Un orribile mostro, un orso bruno
mutante, cresciuto a dismisura, si ag-
gira spesso in questa zona delle mon-
tagne. | PG potfranno vedere qua e
I& ossa biancheggianti, tra cui alcu-
ne facilmente identificabili come
umane. La creatura, spinta dalla
fame, aftaccherd all’'improvviso il
gruppo, combattendo fino alla mor-
te.

ORSO GIGANTE MUTANTE

Ambiente: montagna
Frequenza: unico

Test di Combattimento: 13
Test di Percezione: 10
Punti Vita: 9

Danni: (G) PV
Valore di Protezione: 1/0/1




6. La valle incantata

Dopo essersi inerpicati per 4-5 gior-
ni, superata I'ennesima cascata a-
sciutta, i PG si froveranno ad ammi-
rare uno splendido paesaggio. Una
piccola valle coltivata si stende di
fronte a loro: campi di grano, alter-
nati ad altri ricolmi di fiori, creano una
visione paradisiaca, e un impetuoso
torrente attraversa la valle per tutta
la sua lunghezza, precipitandosi in
una voragine poco piu avanti. La
pace e la bellezza sono tali da fare
pensare che una potenza celeste
abbia preservato intatto questo luo-
go. impedendo che anch’esso subis-
se la sorte toccata al resto del mon-
do! Osservando meglio, € possibile
scorgere delle persone al lavoro nei
campi e, pitu avanti, un villaggio di di-
screte dimensioni.

Quando i PG si incammineranno
verso il villaggio, i contadini non mo-
streranno alcuna intenzione ostile nei
loro confronti € nemmeno curiositd
(un Test Cuore+ Percezione+ Umano
poftrd indicare che i contadini sem-
brano non mostrare alcuna emozio-
ne). Se verranno avvicinati, risponde-
ranno a tutte le domande senza pro-
blemi: i contadini racconteranno che
il capo & una donna, giunta li da cir-
ca un anno, che ha aiutato la popo-
lazione a migliorare le coltivazioni
grazie alle sue conoscenze tecniche,
che gli abitanti sono circa trecento
e che non ci sono stati altri contatti
con |'esterno. Questa donna € co-
nosciuta come la «Regina». Quando
i PG giungeranno infine al villaggio,
che é stato pomposamente denomi-
nato «Eden», saranno accompagnati
alla casa della Regina, che altri non
& che Saraq, la figlia di Martens.

Sara accoglierd genfilmente i PG,
invitandoli a rimanere a pranzo da lei
per ristorarsi dal duro viaggio. Se i PG
riveleranno di essere stati inviati dal
padre, la notizia le fard versare lacri-
me di felicita e insistera affinché i PG
le raccontino tutto cid che sanno: la
salute del padre, le condizioni del vil-
laggio e cose di questo tipo. Se i PG
chiederanno informazioni sul viaggio
o sul fratello, Sara, rabbuiandosi in
volto, inizierd a raccontare:

«Quando partimmo da Dara non
eravamo sicuri di poter trovare la val-
le segnata sulla mappa di quello sfor-
tunato viaggiatore, perd sapevamo
che se avessimo fallito sarebbe sta-
ta la fine per il villaggio. Dopo una
decina di giorni di viaggio fummo as-
saliti da una banda di predoni che
scorrazzava per il deserto: due nostri
compagni furono feriti, ma nonostan-
te questo riuscimmo a fuggire. Con-
finuammo il nostro viaggio e le con-
dizioni dei feriti miglioravano conlen-
tezza a causa della fatica che il cam-
mino imponeva. Giunti nei pressi del
Pugno, fummo sorpresi da una ban-
da di esseri deformi e orrendi che ci
catturarono e ci presero tutte le prov-
viste e I'acqua che eravamo riusciti
a portare con noi. Fummo loro prigio-
nieri per diverso tempo, gli uomini in-
catenati come animali da soma e io
che dovetti soddisfare le voglie osce-
ne del loro deturpe capo. Per fortu-
na, dopo qualche fempo riuscimmo

a fuggire e cominciammo a vagare
fra le montagne, sempre cercando
la strada per giungere qui...

Quando infine trovammo la valle,
ci sembro di essere arrivati in paradi-
so... La vallata era splendida, quella
mattina. Gli abitanti ci accolsero un
po’ freddamente, ma fa parte del
loro carattere non apparire froppo in-
teressati o espansivi. In ogni caso, ci
venne dato del cibo e un luogo ripa-
rato. In poco tempo tornammo in for-
ze e, per sdebitarci, cercammo di
aiutarli.

Osservando i loro campi, mi accorsi
che c’era qualcosa che non anda-
va. Erano mal sfruttati e le mie cono-
scenze di botanica mi dicevano che
non sarebbero durati piu di un paio
di anni prima di divenire sterili. Aven-
do perd notato i fiori che cresceva-
no spontaneamente un po’ dapper-
tutto, proposi agli abitanti di alterna-
re le coltivazione dei campi con quel-
la dei fiori. Dopo l'iniziale perplessitd,
accettarono: io conoscevo i fiori e sa-
pevo che avrebbero apportato alla
terra le sostanze necessarie alle altre
coltivazioni. | fiori stessi, inoltre, erano
commestibili, sebbene poco nutrien-
ti, ma utili in casi di bisogno. Il risulta-
to superd ogni aspettativa: la nuova
coltura fu infrodotta dappertutto e
anche i fiori divennero parte dellali-
mentazione di futti,. Ora mi chiama-
no Regina in segno di rispetto e gra-
fitudine.»

Sara aggiungera la seguente nofi-
zia solamente se i PG chiederanno
ulteriori informazioni sui selvaggi.

«Fu un periodo orribile. Restammo
in balia di quei mostri per diverso tem-
po, gli uomini trattati come bestie, le
donne seviziate senza pietd. Non ri-
cordo con precisione per quanto
tempo rimanemmo nelle loro mani,
ma il giorno che i nostri due compa-
gni feriti morirono riuscimmo a fuggi-
re. A bordo di un camion caricam-
mo alcune provviste e un po” d'ac-
qua e partimmo per le montagne.
Quei maledetti perd ci inseguirono!
Arrivammo ai piedi delle montagne
con un leggero margine su di loro e
mio fratello ebbe il tempo di colle-
gare la batteria del camion coniil ser-
batoio del carburante; purtroppo,
perd, per azionare quel rudimentale
congegno era necessario che qual-
cuno restasse li. Un nostro compagno
si offri e noi, forse anche per
codardia, fuggimmo. Dall’alto ve-
demmo quei mostri avvicinarsi e il
nostro compagno intimare loro di re-
stare indietro: lo derisero e si avven-
tarono contro di lui... Tutto fini in
un’enorme esplosione. Ancora scon-

volti, ci allontanammo piu in fretta
che potemmo, accompagnati dalle
urla furiose dei mostri sopravvissuti allo
scoppio.»

A questo punto enfreranno alcu-
ne ragazze, le ancelle di Sara, por-
tando del cibo, la cui fragranza si
spanderad per tutta la sala. Sara por-
gerad i piatti agli ospiti e, dopo essersi
servita, inizierd a mangiare. Il sapore
€ squisito e, se alcuni PG sono frop-
po giovani per avere conosciuto i ri-
storanti pre-Olocausto, resteranno
addirittura estasiati dalla bontd di
queste vivande. Se nessuno dei PG
pone altre domande, la storia di Sara
terminerd qui, se invece le verra do-
mandato qualcosa a proposito del
fratello, essa proseguird a narrare.

«Purtroppo, quando tutto sembra-
va andare nel migliore dei modi e sta-
vamo ampliando le colture in modo
che le risorse della valle potessero
sostenere anche gli abitanti di Dara,
accadde una disgrazia. Durante un
giro di esplorazione per vedere se esi-
stevano altre zone colfivabili, mio fra-
tello Joti scivold in un crepaccio e si
feri gravemente. Quando non lo ve-
demmo tornare, andammo subito a
cercarlo e lo frovammo in breve tem-
po: le sue ferite perd erano troppo
gravi e spird la notte stessa... lo con-
tinuai da sola la mia opera con gli
abitanti della valle. Quando raggiun-
gemmo raccolti sufficienti anche per
le persone che sarebbero dovute
venire da Dara, mandai un messag-
gero con una lettera. Feci firmare an-
che con il nome di mio fratello per
non dare una pena troppo grande
al mio vecchio padre prima del fati-
coso viaggio che lo attendeva. Gli
avrei spiegato tutto al suo arrivo, in
modo da potergli stare vicino e leni-
re in parte il suo dolore».

SARA, LA REGINA

Nata ad Abalon, il Villaggio dei
Miracoli, fu una delle bambine
curate da Toki. Ma neppure lui
fu in grado di salvare la madre,
e Sara lo odio¢ per questo. La bim-
ba era dotata di notevole intelli-
genza, per cui si dedico allo stu-
dio di tutfi i libri scampati
all’Olocausto. Toki si accorse di
qualcosa che non andava nella.
bambina, per cui decise di por-
tare lei e il fratello in un ambien-
fe piu sano, il villaggio di Dara.
Sara divenne una donna, mal‘o-
dio continud a covare in lei. L'u-
nica persona che ami e rispetti &
suo padre adottivo, Martens.

Corpo 4 Istinto 5
Cuore 5 Mente 6
Percezione 2 Azione 2
Desiderio 5 Resistenza 2

* Minerale 1 Vegetale 2 Animale 0
Umano 2 Meccanico 2
Potenza O Rapidita 1 Precisione 2
Aftacco O Difesa 1 Aura 1
Talenti: Botanica, Oratoria: +1; In-
gegneria, Leadership, Leggere,
Scrivere: 0; Vie di Hokuto: -4 :
Colpi: HA1, 5: X




Il pranzo avrd termine a pomerig-
gio inolfrato a causa dei racconti di
Sara (conversatrice attenta, precisa,
ma non molto spiritosa) e dell’abbon-
danza del cibo. Mentre un’ancella
sta servendo della frutta, dall’ester-
no giungeranno degli strani rumori.
Dopo pochiistanti la porta si aprird e
di fronte agli stupefatti commensali
si presentera un folto gruppo di con-
tadini con un prigioniero con le mani
legate dietro la schiena. Uno dei con-
tadini riferird che I'uomo & stato cat-
turato mentre cercava di introdursi
nel granaio, forse per rubare del cibo.

Il viso del prigioniero reca i segni del
recente scontro e appare decisa-
mente denutrito. Quando si froverd
di fronte a Sara, inveird contro di lei:

«Stregal Loro non cadranno nel tuo
tranello!» e le sputerd addosso.

Sara ordinerd di condurlo via e di
rinchiuderlo in una capanna, qualun-
que cosa i PG possano dire o fare.
Se i PG chiederanno spiegazioni ri-
guardo a questo avvenimento, Sara
spiegherd tutto (naturalmente se-
condo la sua personale versione dei
fatti):

«Dovete sapere che la nostra gen-
te non é la sola ad abitare questa
zona. Pit a monte c’é un gruppo di
persone che non sopporta l'ingeren-
za di stranieri nella vita della valle. Per
questo motivo e perché vorrebbero
essere loro a comandare, mi odiano.

Qualche tempo fa riuscimmo a
raggiungere un accordo, fornendo
il cibo per i loro fabbisogni in cambio
della pace. Per un po’ essi si atten-
nero a questo accordo, ma poi, di
tanto in tanto, cominciarono a man-
dare spie per saggiare le nostre dife-
se. Finora abbiamo sempre avuto la
meglio e credo che in realtd non
abbiano la forza di minacciarci real-
mente.

Tanto io quanto gli abitanti della
valle aborriamo la violenza, quindi, se
temete per la sorte di quell’'uomo,
sappiate che tra qualche giorno lo
lasceremo andare. Lo tratterremo
solo il tempo necessario perché il suo
spirito bellicoso si calmi.»

In ogni caso, Sara rifiuterd decisa-
mente il permesso per un colloquio
tra i PG e il prigioniero, imandando
eventualmente ai giorni successivi.

Se i PG, insospettiti da quello che
ha detto il prigioniero, vorranno con-
trollare la veridicitd dei racconti di
Sara, chiedendo a qualche contao-
dino o alle ragazze che hanno servi-
to il pranzo, tutto verrd confermato:
gli abitanti non dubitano di nulla di
cid che lei dice!

7. L'alfiere muove ancora

Nel frattempo, |’ Alfiere non & stato
fermo...

Tornato a Dara nei giorni successi-
vi come aveva annunciato andan-
dosene, ha trovato il luogo dove i PG
erano stati ospitati.

Con stizza per essere stato ingan-
nato, ha messo a ferro e fuoco I'in-
tero villaggio ed & ora all'inseguimen-
to dei PG per soddisfare il suo desi-
derio di vendetta. Il vantaggio dei PG
verrd annullato dalla velocita delle
moto della Falange.

| FIORI DEL MALE

| fiori che vengono colfivati in
alternanza alle altre colture sono
in realtd una potente droga, che
somministrata aftraverso l'inge-
stione agisce sul corpo e sulla
mente dell‘individuo, rendendo-
lo a poco a poco schiavo.

Sara, che era a conoscenza di
questa particolare caratteristica
dei fiori, se ne & servita per softo-
mettere al suo volere tutti gli abi-
tanti della valle e ci prova ora
anche con i PG.

Infatti, per ogni giorno in cui i
PG mangeranno il cibo drogato
avranno un -1 su tutti | Test che
riguardano la volontd o il resiste-
re all'imposizione del volere altrui.

Nel caso in cui il valore del
malus raggiunga quello della
Componente Corpo, i PG saran-
no assuefatti alla droga e il pri-
varsene dimezzerd tutte le Com-
ponenti; nel caso in cui il valore
del malus sia pari o superiore a
due volte il valore della Compo-
nente Corpo, se i PG verranno
privati della droga, moriranno in
Corpo+ Resistenza giorni, a meno
che non vengano usate cure
particolari (attraverso le arti mar-
ziali o i medicinali).

| fiori sono riconoscibili automa-
ticamente solo da chi abbiail Ta-
lento Botanica a +2, mentre tutti
gli aliri dovranno effettuare un
Test Mente+ Percezione+ Vege-
tale+ Botanica (o -4 se nessuno
possiede guesto Talento).

8. Una nottata interessante

La giornata & ormai al termine, i
contadini si ritirano nelle loro case e
anche i PG vengono accompagnati
in una capanna per sistemarsi per la
notte.

Poco dopo alcune ancelle di Sara
sirecheranno a trovare i PG nelle loro
stanze. Si fingeranno attratte da uo-
mini cosi valorosi, ma il loro interesse
€ solo una finzione: le ragazze infatti
stanno solo eseguendo |'ordine del-
la Regina, che cerca di tenere sotto
controllo i PG, tentando di scoprirne
le vere intenzioni (naturalmente, se
ci sono PG di sesso femminile, oltre
alle ancelle ci sard anche qualche
avvenente giovanotto).

Resistere alle lusinghe delle fanciul-
le € un Conflitto Interiore basato sul
Cuore. Le ‘attenzioni’ delle ancelle
dureranno 3-4 ore, lasciando i PG
piuttosto stanchi (1-2 PR, a scelta del-

I’AdG) e quindi poco propensi a scor-
ribande notturne.

In ogni caso, se i PG vorranno re-
carsi di nascosto a parlare con il pri-
gioniero, potranno notare un capan-
no vigilato da quattro contadini.
Questi impediranno ai PG di avvici-
narsi e, se attaccati, si difenderanno
parando (bonus di +1 al Test di Com-
battimento) e gridando per dare I'al-
larme. In brevissimo tempo i PG sa-
ranno circondati da tutti gli abitanti
delvillaggio, circa tfrecento persone.
A guesto punto comparird Sara:

«Sono veramente dispiaciuta che,
nonostante I’apparenza, vi siate rive-
lati dei farabutti. Vi abbiamo accolti
come amici, dato rifugio e cibo, e voi
ci avete ripagato con questo com-
portamento ostile e oltraggioso.

Noi odiamo la violenza, e per que-
sto ci limiteremo ad allontanarvi dal-
la nostra valle. Sappiate che non ri-
poniamo piu alcuna fiducia in voi...»

Dopo questo freddo congedo, i
PG verranno accompagnati fino al-
I"'ultima cascata che avevano risali-
to, dove tuttala gente di Eden atften-
derd che siano arrivati in fondo pri-
ma di tornare alle loro case. Se i PG
tenteranno qualcosa, saranno subi-
to attaccati da tutti gli abitanti.

CONTADINI (4)
E ABITANTI DELLA VALLE (300)

Questa gente & ormai total-
mente assuefatta alla droga e
futti si comportano come burat-
fini nelle mani di Sara: ogni suo
ordine € immediatamente ese-
guito, ogni volere soddisfatto.

Sono PNG deboli, armati quasi
tutti di forconi (danni (E) PV, (A)
PR), ma si possono raggirare con
Oratoria (il Conflitto Interiore fal-
lisce automaticamente).

Purtroppo, percorrendo aritroso la
strada, i PG s'imbatteranno nella Fo-
lange di Gento. | PG potranno pro-
vare a fuggire, ma passare inosser-
vati richiederd un Test Corpo+ Azio-
ne+ Umano+ Spionaggio -4 per via
della sorveglianza delle guardie. Se
ciriusciranno, I'avventura termina qui
e i PG riceveranno solo 1/3 dei PA
previsti; se invece vengono scoperti,
dovranno affrontare prima i soldati
della Falange e poi |’ Alfiere in perso-
na. La morte & quasi certa, ma, se
alcuni dei PG sopravvivono, verran-
no catturati e resi schiavi: una (bre-
ve) vita di lavori forzati nei sotterra-
nei di Ade li attende!

Gli Abitanti
di Eden




Se invece qualcuno dei PG riesce
a infrodursi nel capanno o a parlare
in qualche alfro modo con il prigio-
niero, le cose andranno in modo ben
diverso.

L'uomo, che si chiama Ernas (€ un
PNG debole), racconterd la sua sto-
ria:

«Non dovete credere a quello che
vi ha raccontato quella strega di
Sara. Tutti gli abitanti di Eden sono
suoi schiavi e lei ne fa quello che vuo-
le. Quei maledetti fiori hanno certa-
mente migliorato le coltivazioni, ma
sono anche una potente droga. Lei
li fa'mescolare al cibo per fare in
modo che tutti ne mangino. Indebo-
lisce la volontd fino a che non viene
annullata... Sono tutti suoi schiavi!

Noi ci siamo opposti e ci siamo
rifugiati alla diga. Lei non & ancora
riuscita a superare le nostre difese,
perd siamo pochi e abbiamo biso-
gno di aiuto. Bisogna andare alla
diga e parlare con Jofil»

Detto questo, chiederd ai PG di li-
berarlo e di recarsi con lui alla diga
per ascoltare quello che ha da dire il
fratello di Sara, che in realtd non &
affatto morto.

Ernas implorerd i PG, li supplichera
di aiutarlo. Nel caso in cui qualcuno
dei PG non sia convinto e voglia resi-
stere alle sue pressanti richieste di aiu-
to, il PG in questione dovrd effettua-
re un Conflitto Interiore con un malus
di -2 a causa dell’assoluta sincerita
di Ernas.

I modo migliore per liberare Ernas
€ quello di attirare I'attenzione dei
quattro contadini di guardia per
qualche istante, in modo che Ernas
possa sgattaiolare fuori dal capanno.
Anche se notte, I'uomo li guiderd con
sicurezza alla diga (e LA VOSTRA AVVEN-
TURA Sl E SVOLTA IN QUESTO MODO, SALTATE IL
PARAGRAFO SEGUENTE).
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9. U'arrocco

Se non ci sono stati ‘incidenti’ du-
rante la notte, il giorno successivo
Sara incontrerd i PG nella sala da
pranzo e chiederd loro di terminare
la missione: portare alla valle I'intero
villaggio di Dara.

«Vi ringrazio per il vostro coraggio
e la vostra onestd. So che porterete
a termine il viaggio nel minore tem-
po possibile, per dare I'opportunitd a
mio padre e a futto il villaggio di Dara
di venire qui da noi.»

Le parole di Sara sono suadenti e
convincenti: tuttii PG dovranno effet-
tuare un Conflitto Interiore, basandosi
sull’abilitd oratoria di Sara (Compo-
nente Mente) e ricordandosi che
hanno un -1 per ogni giorno in cui
sono stati nutriti con i fiori del male!

Nel caso i PG non volessero conti-
nuare la missione (ci dovrd essere
unanimitd nel gruppo), Sara non si
scomporrd: dird che potfranno resta-
re nel villaggio finché vogliono (e in-
tanto la droga continuerd il suo ef-
fetto deleterio). Se invece i PG ac-
consentiranno, fornird loro cibo, ac-
qua e una leftera indirizzata al pa-
dre con |'ulteriore invito ad affrettar-
si a raggiungere la valle, insieme a
parole di elogio per i PG.

Se i PG chiederanno informazioni
riguardo al prigioniero, verra loro in-
dicato menire lavora nei campi sor-
vegliato da un paio di contadini (un
Test Corpo+ Percezione+ Umano +2
confermera la sua identitd anche a
distanza).

| PG verranno quindi accompa-
gnati per un po’ dall’intero villaggio,
che li saluterd sorridendo.

Una brutta sorpresa, perd, li atten-
de. Poco fuori dal villaggio, infatti, in-
tento a rassettarsi gli abiti, c’é Trellis
con tutta la Falange. Quando i PG o
vedranno, non potfranno che torna-
re indietro, visto che & impossibile ag-
girare la Falange data I’asprezza del
terreno circostante. Tornando al vil-
laggio, la folla si sard in parte disper-
sa, ma sard facile trovare Sara anco-
raintenta a parlare con qualche con-
tadino. Per qualche istante si mostre-
ra stupita, poi, comprendendo che la
Falange potrebbe diventare la sua
migliore arma per controllare la val-
le, deciderd di accogliere gliinaspet-
tati visitatori con il massimo della cor-
tesia possibile, assecondandone i
desideri (il cibo drogato fard il resto).
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Con un Test Cuore+ Percezione+
Umano +2 i PG potranno compren-
dere il cambiamento dell’atteggia-
mento di Sara. Se le racconteranno
(o se lo avevano gid fatto) le loro vi-
cissitudini con Trellis, Sara non esiterd
a cercare di fare catfturare i PG ai
contadini presenti, anche se in que-
sto caso dovrebbero sfuggire ai loro
aggressori; se invece Sara é (e rima-
ne) all’oscuro dei problemi dei PG,
questi potranno cercare di andarse-
ne senza grandi difficoltd, almeno fin-
ché la Falange & ancora lontana.

Un Test Mente+ Percezione+ Uma-
no+ Strategia +2 permettera di capi-
re che nascondersi nei campi o nel
villaggio sarebbe fatale e, presto o
tardi, si verrebbe scoperti: I'unica via
di scampo, infatti, & risalire la valle.

Dopo una decina di minuti, i PG
faranno un altro incontro inaspetta-
to. A causa del frambusto provoca-
fo dall’arrivo della Falange, Ernas &
riuscito a sfuggire alle sue guardie e i
PG se lo vedranno arrivare di corsa
alle loro spalle. L'uomo sard ben con-
tento di guidare i PG alla diga (il grup-
po impiegherd circa un’ora ad arri-
varci), ormai divenuto I'unico rifugio
sicuro per tufti.

10. Il rifugio

Durante il cammino, i PG potran-
no notare che la vallata diventa sem-
pre piu stretta e profonda.

La diga si innalza per un centinaio
di metri, curvandosi da una parte al-
I"altra del canalone. Alla sua base
fuoriesce un torrentello e di fronte a
essa c’é uno spiazzo di discrete di-
mensioni, inferamente circondato da
robuste recinzioni metalliche.

Se i PG arriveranno durante la not-
te, sar& molto difficile notare la cre-
pa di grosse dimensioni che percor-
re la diga verticalmente per tutta la
sua altezza e una stretta scala che
porta fino in cima; se invece & gior-
no, questi due particolari saranno
perfettamente visibili.

A questo punto Ernas chiamerd i
suoi amici olire le recinzioni metalli-
che. La corrente elettrica che le per-
corre per tutta la loro lunghezza ver-
ra temporaneamente tolta e i PG po-
franno scavalcarle agevolmente (se
si tocca una delle recinzioni mentre
c’e |'eleftricitd, si ricevono (I) PV nel-
I"arto che & stato usato e anche (K)
PR per lo shock).
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Dopo pochi minuti il gruppo con-
dotto da Ernas giungerd alle barac-
che che sorgono proprio ai piedi del-
la diga. Qui verranno accolti dagli
abitanti con grande gioia e verrd of-
ferto loro tutto quello di cui hanno bi-
sogno. Naturalmente, nulla a che ve-
dere con le leccornie della valle: solo
pane, acqua e un pagliericcio dove
riposarsi.

I villaggio non offre molto dal pun-
to di vista alimentare, ma ha una
quantitd incredibile di cose apparte-
nute all’era precedente il conflitto
nucleare. Inoltre, come gid visto, c’e
la corrente elettrica e per il riscalda-
mento delle baracche si usano stu-
fe, anch’esse elettriche.

Tra coloro che accoglieranno i PG
c’é Jofti, che si rivelerd una persona
molto gentile e simpatica, a cui le
preoccupazioni hanno inciso profon-
de rughe sul suo volto. Una volta in-
formato della situazione da Ernas,
convocherd i PG e dird loro:

«Sono felice che siate giunti sani e
salvi fino qui. Come avete potuto
vedere, siamo una piccola comuni-
t& che sopravvive grazie all’energia
che ricaviamo dalla diga...

Purtroppo il vero problema & Sara,
mia sorella. Fino a quando siamo ri-
masti a Dara pensavo fosse una ra-
gazza dolce e affeftuosa, ma dopo
€ cambiata: cercava in ogni modo
di essere sempre al centro dell’atten-
zione e diimporre la propria volonta
su tutti. Fu grazie a lei che riuscimmo
a liberarci, dopo che fummo cattu-
rati dai selvaggi, ma non voglio pen-
sare con quali mezzi si sia guadagna-
ta la fiducia del capo di quella po-
vera gente.

Quando arrivammo alla valle, gra-
zie alle sue nozioni di botanica, inizid
a coltivare i fiori e riusci a migliorare i
raccolti, guadagnandosi la gratitudi-
ne di tutti. Poco tempo dopo si spo-
s6 con il capo di Eden, ma non pas-
sO molto tempo che rimase vedova.
Fu uno strano incidente quello che
capitd a suo marito: infatti scivold nel
torrente mentre era in preda a con-
vulsioni...

A quel tfempo ancora non mi ero
accorto di quale fosse il suo vero vol-
fo! Ero spesso lontano per cercare di
riparare i generatori della diga per
portare I'energia fino alla valle. Fu per
questo motivo che io e gli altri che
mi aiutavano non rimanemmo vittime
della droga dei fiori...

Una sera, di ritorno da qui, vidi una
scena che mifece comprendere fino
a quale punto mia sorella fosse paz-
za. Aveva fatto venire nella sua ca-
panna alcuni tra i pit giovani fra gli
abitanti della valle, ragazzi e ragaz-
ze, e li costringeva a compiere le
azioni piu turpi per soddisfarla. Que-
gli sventurati non si opponevano, ed
eseguivano ogni suo ordine senza
discutere: ce ne fu solo uno che ten-
1 di rifiutarsi, ma venne massacrato
dagli altri a un semplice cenno di
Sara. In quel momento capii futto e,
insieme ai miei compagni, fuggimmo
e ci rifugiammo qui.

Varie volte ha tentato di uccider-
ci, ma finora le nostre difese hanno
sempre retto ai suoi attacchi. Il pro-

blema vero & che ora siamo quasi
senza cibo e non possiamo utilizzare
quello della valle a causa della dro-
ga che contiene... Diventeremmo
tutti delle marionette nelle sue mani.
Spero che voi possiate aiutarci...»

JOTI, IL FRATELLO

Fratello di Sara, fu anch’egli cu-
rato da Toki, ma, al contrario di
lei, non lo incolpd della morte
della madre, sviluppando per lui
una vera ammirazione: passava
ore e ore a osservarlo menire cu-
rava, mentre si allenava...

Soffri molto quando Toki li la-
scio, ma dlla fine si frovo bene a
Dara, e considera Martens il suo
‘vero’ padre. Non si & accorto
della natura malvagia della so-
rella, se non troppo tardi.

Corpo 5 Istinto 3

Cuore 5 Mente 5

Percezione 1 Azione 4

Desiderio 2 Resistenza 3

Minerale O Vegetale O Animale 0
Umano 2 Meccanico 2

Potenza 1 Rapidita 1 Precisione 1
Attacco 2 Difesa 1 Aura 1

Talenti: Agricoltura: +1; Riparazio-
ni: 0; Medicing, Vie di Hokuto: -2;
Demolizioni: -4

Colpi: HA2, 5,9, 10, 12: -2

Se Jofti verrd informato del messag-
gio inviato al padre da Sara, com-
prenderda allistante che l'intfento di
sua sorella & quello di rendere schia-
vi anche gli abitanti di Dara. Joti for-
nird ai PG tutte le informazioni che
possiede per valutare quale sia la
migliore linea di azione.

La chiacchierata durerd parecchio
e i PG potranno riposarsi, recuperan-
do I'eventuale stanchezza. Quando
inizierd a far sera, tutti gli abitanti del
villaggio si riuniranno in una grande
baracca per la cena, sotto un’insoli-
ta luce elettrica.

11. La Stella della Morte

Durante la serata, mentre i PG sa-
ranno tempestati dalle domande
della gente che vuole sapere ogni
tipo di informazioni sul resto del mon-
do, suoni crepitanti e lampi azzurrastri
provenienti dalle recinzioni attireran-
no |'attenzione di tutti.

Una volta fuori della baracca, lo
spetftacolo che si presenterd sara
raccapricciante: oltre lo sbarramen-
to elettrificato i contadini della valle
stanno tentando di infrodursi nel vil-
laggio! La loro tecnica di attacco &
tanto semplice quanto orripilante:
avanzano come automi fino a che
vengono folgorati, dopodiché quelli
dietro salgono sui corpi dei morti e
riprendono I'avanzata. Ognuno di
loro regge una fiaccola e le piccole
fiamme si perdono lungo il sentiero.
L'aria & ammorbata dall’olezzo del-
la carne carbonizzata...

Le luci all'interno delle baracche
si sono indebolite paurosamente, se-
gno evidente che il generatore si sta
sovraccaricando e non riuscird areg-
gere ancora per molto.

Poco piu indietro, i PG potranno
vedere Sara e Trellis che osservano
la scena, illuminati dalla luce delle
filaccole. Se ai PG riesce un Test Men-
te+ Percezione+ Umano+ Strategia,
risulterd chiaro che I’ Alfiere coman-
derd I'aftacco alle sue truppe dopo
che i contadini avranno aperto un
varco nello sbarramento.

Jotiinizierd a gridare, ordinando ai
suoi compagni d’imbracciare le armi
e di cominciare a salire la scala che
porta in cima alla diga. Con un’e-
spressione di estrema tristezza dird poi
ai PG:

«l momento che temevamo & infi-
ne giunto: I'ambizione di mia sorella
porterd la distruzione e la morte su
quanti non erano ancora schiavi in
questa valle infernale... Ma sard al-
meno |'occasione di liberare il mon-
do daun essere cosi spregevole e dai
suoi alleati!

Ora tutto mi € chiaro. Guardate 1&:
alta in cielo splende la Stella della
Morte, che miindica quale sia ormai
il mio destino.»

Cosi dicendo, Joti aprird una pic-
cola sacca che gli era stata portata
non appena aveva iniziato a ordina-
re ai suoi uomini di risalire verso la
sommitd della diga e che rivelera
una serie di candeloftti di dinamite e
un detonatore. Il suo piano consiste
nel salire in cima alla diga, piazzare
I"esplosivo nella crepa e far saltare
tutto: la violenza dell’acqua spazze-
rd via Sara, i suoi alleati e il suo domi-
nio di terrore.

Prima di iniziare a salire, aggiunge-
rd rivolto ai PG:

«Voi stranieri siete stati coinvolti vo-
stro malgrado in questa tragedia.
Mettetevi in salvo: salite la scala e
seguite i miei uomini per il sentiero. In
questa maniera vi sard possibile rag-
giungere una zona-che resterd pro-
tetta dalla furia delle acque.»

E’ gravoso compito dell’AdG do-
ver decidere se i PG vedranno an-
ch’essi la Stella della Morte oppure
$e il loro destino compird un percor-
5o diverso.




12. Fine della speranza?

Improvvisamente il generatore ce-
de e le luci si spengono.

Per un attimo tutto pare sospeso,
quasiirreale, poii contadini (una ven-
fina circa) seguiti dagli uomini della
Falange di Gento travolgeranno le ul-
time barriere. Le baracche verranno
date alle famme e l'incendio distrug-
gerd ogni cosa.

Joti e i PG si getteranno in una cor-
sa a perdifiato su per la scala: arriva-
re in cima alla diga & |'unica via di
scampo per i PG! Se qualcuno si vol-
gerd indietro, potrd vedere che sia
Trellis che Sara si sono gettati allinse-
guimento, insieme ad alcuni soldati
della Falange.

Appena arrivati in cima alla diga,
Joti, con il fiato corto, dira:

«lo piazzerd |'esplosivo, ma voi do-
vrete traftenerli per darmi il tempo di
farlo, altrimenti tutto sard stato vano
€ nessuno riuscird a fuggire e a sal-
varsi. Vi fard un segnale e vi dard
qualche istante per allontanarvi. La
vita di molte persone dipende da
Voil»

Se i PG pensavano di cavarsela
senza scontrarsi con |’ Alfiere, si sba-
gliavano. Dopo queste sofferte pa-
role di Joti, sard necessario vincere
un Conflitto Interiore per andarsene
senza intervenire.

Dalla cima della diga, osservandosi
aftorno, i PG vedranno un sentiero
che parte a poca distanza da loro e
che si inerpica verso |'alto, verso la
salvezzal Quando torneranno a guar-
dare verso la scala, incontreranno lo
sguardo gelido dell’Alfiere.

Trellis, che si & fermato a circa una
ventina di metri per rassettarsi gli abi-
1i, li considera ormai in trappola e dird
loro, quasi distrattamente:

«Sava molto dolce byindave coniil
vostvo sangue pev festeggiave la
nostva vittovia... Quando la battaglia
savd tevminata, io savo il signove
della valle e Sava la mia vegina, con
la benedizione dell'Impevatove. Le
vostve membya vevvanno usate da-
gli schiavi come concimel»

13. Scacco matto

| PG devono riuscire a frattenere
Trellis per permettere a Jofti di rag-
giungere la crepa, piazzare la dina-
mite e far saltare la carica.

La cosa perd non sard affatto sem-
plice, poiché, pur essendo una per-

sona estremamente vanitosa, I’ Alfie- -

re di Gento € molto versato nelle arti
marziali. La fortuna dei PG sta nel fat-
to che Trellis non ha compreso le vere
intenzioni di Joti (per Iui & solo un
bifolco che sta fuggendo) e vuole
fare soffrire un po’ i PG per tuttii disa-
gi che ha dovuto sopportare in que-
sti ulfimi giorni per inseguirli.

LO SCONTRO FINALE

Trellis e Sara si frovano ancora
sulla scala, a circa 20 metri dai
PG, mentre Joti, in cima alla diga.,
sard circa 4 metri diefro i PG. Il
camminatoio della diga e largo
circa 6 metri.

Joti impiegherd 2 Round per
raggiungere il punto debole del-
la diga. Dopo di che inizierd a in-
stallare la dinamite: per riuscirci
dovra effettuare un Test Corpo+
Azione+ Umano+ Demoalizioni, al
guale va aggiunto 1 per ogniten-
tativo fallito (un tentativo a
Round). Quando il Test riesce, Jofi
dard il segnale: i PG dovranno
correre a gran velocita e percor-
rere almeno 20 metri enfro la fine
del Round successivo per rag-
giungere il sentiero ed evitare di
essere travolii dall’acqua.

Sara fard in modo direstare un
po’ indietro, dopo di che, come
ultima azione del Round, correrd
verso il fratello. Se lasciata indi-
sturbata, il Round successivo ve-
dra cio che il fratello vuol fare e il
terzo Round avvertira Trellis.

Trellis fronteggera i PG, ma,
non avendo compreso che cosa
stia per accadere, giochera un
po’ con loro. La sua prima mos-
sa, consistera nel lanciarsi in una
carica, sfoderando la sua spada
e usando I’Arma Siderale (GA1)
su quante pit persone poird; il
Round successivo, se adiacente
a qualcuno, attiverd la Sacra Pro-
tezione Lucente (GA12) e at-
taccherd con il Calcio Infuocato
(GA4). Solo se circondato da fre
o piu avversari impiegherd la
Spada di Luce Rotante (GM9),
menire userd le Frecce di Luce
(GMb) se lasciato a distanza:; in
particolare aftacchera Joti con
le Frecce di Luce dopo essere
stato avvertito da Sara, ma la di-
stanza gli d& un malus di -2 o -4.

Joti deve sopravvivere agli at-
tacchi di Trellis, alfrimenti saran-
no tufti perdutil Se necessario,
fafte in modo che qualche PG si
frapponga, con un sublime gesto
di eroismo e riceva gli attacchi al
posto di Jofi....

| soldati della Falange non in-
terverranno in questa lotta, an-
che perché saranno occupati a
combattere i compagni di Jofi.

14. Epilogo

Se i PG riusciranno a frattenere
Trellis per il tfempo necessario a Joti a
sistemare la dinamite, lo spettacolo
che seguird |'esplosione sara tremen-
do: la furia distruttrice dell’acqua
spazzerd via qualunque forma di vita
dalla valle! Niente piu campi né vil-
laggio né Falange, solo rocce spoglie
e qualche cadavere martoriato...
Una distruzione tale da rendere im-
possibile qualunque nuovo tentativo
di insediamento, anche se i (pochi)
sopravvissuti sono ora di nuovo liberi.

Trellis sard probabilmente fra que-
sti, sebbene la sua vita non si presen-
terd certfamente semplice da qui in
avanti: € quasi impossibile comunica-
re al Viceré Jako di aver fallito una
missione e farla franca.

In ogni caso, non resta che tornare
a Dara per portare a Martens le trisfi
notizie.

Il viaggio di ritorno, anche se me-
sto, non sard particolarmente perico-
loso o impegnativo, ma il resoconto
dei PG, purtroppo, non giungerd mai
a destinazione: Dara infatti & ridotto
a un ammasso di cenere e il vecchio
Martens & crocifisso a una parete,
come fufti i suoi concittadini...

Forse, alla fine, & stato I’Alfiere ad
avere |'ultima mossa.

PUNTI
AVVENTURA

L'avventura & lunga e complessa,
e presumibilmente impegnerd i PG
per diverse sessioni di gioco.

Se il comportamento dei PG é sta-
to ineccepibile, un premio di 2 PA a
testa per ciascuna sessione € accet-
tabile. Alternativamente potete valu-
tare l'intera avventura per un totale
di 8-12 PA e distribuirli ai giocatori al
momento del loro mesto ritorno a
Dara.

Se a vostro giudizio un PG si & parti-
colarmente distinto in coraggio o in-
telligenza, potreste premiare il suo
personaggio con 2 PA extra.
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Nome: Johanna
Mestiere: Ladra

Equipaggiamento: Balestra da polso
Talenti: Spionaggio: +1; Leggere: 0;
Armi da lancio, Correre, Medicina: -

2; Vie di Nanto: -4

Colpi: B2,3,4,5,6,7,8,9,12:0; NA1O:

-4; NA4: X

Storia: A cosa sono serviti i tanti anni
di studio spesi per emergere in un
mondo ora travolto dall’olocausto
nucleare? Tutto tempo sprecato...
Dopo aver perso i suoi amici, essere
giunta sull’orlo della follia, essere sta-
ta scacciata e derisa, le abilita di
Johanna si sono affinate in direzioni
che un tempo la avrebbero disgusta-
ta; ma vivere ai margini della legali-
t& le sembra la miglior rivalsa sul de-

stino che la h

a calpestata.
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Nome: Bull

Mestiere: Miliziano
Equipaggiamento: Arco corto, coltel-
lo piccolo, mazza, pistola cal. medio
(1 caricatore)

Talenti: Armi da fuoco: +1; Armi da
corpo a corpo, Armi da lancio, Pron-
to soccorso, Riparazioni: 0; Correre,
Spionaggio: -2; Vie di Hokuto: -4
Colpi:B1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12:
0: HA9, 10: -4

Storia: Dopo la morte del Grande Re,
nel cui esercito aveva alungo militato,
Bull era tornato a casa, mala vita tran-
quilla non faceva piu per lui, ossessio-
nato da sogni di gloria e battaglie. Ri-
tornd quindi a combattere sotto le in-
segne di Marlowe, ma dopo la sconfit-
ta al Muro Meridionale ha deciso che
avrebbe lavorato per conto suo...
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Nome: Wino

@PRECISIONE 0 ‘\

AURA 0

Mestiere: Guerriero di Nanto

Equipaggiamento: Balestra pesante,

spada lunga

Talenti: Cercare: +1; Armi da corpo a
corpo, Armi da lancio, Correre, Vie
di Nanto: 0; Vie di Gento, Vie di

Hoku'fo -4

~2; HA3 7 NM4 9 NE1 NEBA] 2 GA8

10: X

Storia: A lungo Wino ha seguito il mae-
stro Anakin, fino alla sua scomparsa. Poi,
smarrito e senza guida, si & frasformato
in un semplice contadino. Ma adesso |l
maestro gli € riapparso in sogno: com-
batteva contro schiere di innumerevoli
nemici e con lo sguardo invocava aiu-
fo... Certo che egli sia vivo, Wino si & ri-

messo in viaggio per frovario.
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Nome: Takaya

Mestiere: Guerriero di Hokuto
Equipaggiamento: Katana, nuncha-
ku, shuriken

Talenti: Vie di Hokuto: +1; Guidare
veicoli, Leggere, Sopravvivenza: O;
Vie di Nanto, Vie di Gento: -4
Colpi:B1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12;
HA2, 3, 6, 11, 12, HM9: -4; HM5, NA2,
4, GA8, 10: X

Storia: La vita quieta di Takaya & stata
segnata dall'incontro conKen: il maestro
diHokuto falcidiavaisuoi avversar, quan-
do Takayd si era accorto che un cec-
chino stava per sparare su di lui... Senza
pensarci, si era frapposto sulla traiettoria,
salvando (pensava) Kenshiro. Benché
non avesse mai corso realmente perico-
lo, Ken gli fu grato: lo curd e o prese con
sé,insegnandogli alcuni dei suoi segreti...

INIZIATIVA
MOVIMENTO
CORSA
ATTACCO:

- CORPO A CORPO
- A DISTANZA
SCHIVATA
PARATA

P. VITA

P. RESISTENZA
P. EQUILIBRIO

LOCALIZZAZIONE P.V.

PRO ON

=]

4
4]




Un accessorio indispensabile per tutti gli Arbitri di Gioco e i giocatori di
KEN IL GUERRIERO- IL GIOCO DI RUOLO.

Sul comodo schermo a tre pannelli, splendidamente illustrato e a colori, troverete decine di tabelle
che vi permetteranno di gestire le vostre avventure e i combattimenti in modo semplice e rapido. Lo
schermo non solo riporta tutte le tabelle principali contenute nel regolamento, ma anche nuove
tabelle e schemi riassuntivi che, con un solo colpo d’occhio, riepilogano intere sezioni di regole in
modo da garantire una rapida gestione del combattimento.

Allegati allo schermo, troverete inolire:
- un’avventura completa di 12 pagine, GAMBETTO DI REGINA, completa di quattro Personaggi
Giocatori gid pronti e adatta a essere giocata da un gruppo di PG con basso livello di esperienza;

- un comodo riepilogo di 4 pagine, che riassume in modo sintetico ma completo TUTTI | COLPI delle
scuole di arti marziali descritti nel gioco: centinaia di colpi di Hokuto, Nanto, Gento, Montefiorito
presentati in un formato di facile consultazione, in modo da rendere ancora pit rapidi e avvincenti i
vostri combattimenti nel fantastico e pericoloso mondo di

KEN IL GUERRIERO!
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