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/ ALLA FINE DELLA FIERA \

Che e un po’ il modo di dire di quando si tirano le somme e si fanno i conti
di quello che e successo. Sembra veramente pochi giorni fa che questo 2016
e iniziato, invece siamo gia in uscita con 1'ultimo numero di Anonima Gi-
dierre di quest’annata, e anche se siamo ad ottobre in men che non si dica
arrivera il Natale e la fine dell’anno. Che dite? Vi sembra un discorso da
vecchi? Beh, in parte lo € (siamo qui da quasi 23 anni, un po’ vecchi lo sia-
mo...), ma € anche un modo per guardarsi indietro e mettere sul tavolo il
risultato di quello che si e fatto. Il nostro piu grande cambiamento ¢ stato il
restyling del nostro sito internet, ma crediamo che abbiate gia visto ed uti-
lizzato la pagina. Come vi abbiamo spiegato si era reso necessario avere
uno spazio che si adattasse anche ai dispositivi mobili che oggigiorno impe-
rano ovunque ed in ogni momento, sopperendo al fatto che produrre e ge-
stire periodicamente una applicazione per smartphone e tablet sarebbe stato
troppo costoso e complesso. Speriamo, alla fine della fiera (e dopo i molti
aggiustamenti che ancora stiamo facendo), che il risultato sia di vostro gra-
dimento.

Alla fine della fiera vi presentiamo anche 1'ultimo numero del 2016, il 94esi-
mo della nostra produzione, che raccoglie ancora una volta due avventure
pronte per le vostre sessioni di gioco, una interessante intervista ad un team
di creatori di giochi, uno scenario tridimensionale e due recensioni di giochi
da tavolo che speriamo vi incuriosiscano fino a farveli provare in futuro.

E alla fine della fiera, come alla fine di ogni anno passato insieme a voi, tra
amici e lettori, tra compagni di avventure e di prodotti ludico/fantastici,
non ci rimane che augurarvi una grandiosa continuazione con i vostri gio-
chi preferiti e con la vostra rivista preferita, ovviamente Anonima Gidierre.
Buona lettura!
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QUARTO CLASSIFICATO AL XXI TROFEO RILL

Ci sono case che sembrano fatte
apposta per essere infestate. Costrui-
te su un qualche cimitero abbando-
nato, circondate da un grande parco.
Hanno stanze dai soffitti alti e sono
sempre provviste di solaio, cantina e
ripostigli. In quegli spazi ampi si
sono consumati torbidi delitti e per
questo vengono poi vendute sottoco-
sto a famiglie numerose, con bambi-
ni che invadono le scale con i loro
giochi rumorosi e adolescenti silen-
ziosi che leggono poesie guardando
gli alberi fuori dalla finestra.

Dimore ariose, dove le essenze dei
vivi e dei morti possano sfiorarsi,
lasciare un brivido freddo, uno
sguardo perplesso in direzione di un
rumore avvertito solo a livello pre-
conscio. Case dove rimangano sem-
pre polle dolenti di silenzio, angoli
ombrosi dove la polvere puo posarsi
senza fretta su oggetti e anime. Luo-
ghi in cui questo lento sbiadire del-
I'io non sembri di per se stesso una
maledizione.

Nessuno immagina un fantasma a

Milano. Un quattro vani ben arreda-
to dentro un palazzo dell’'opulenza
borghese, in via Pontaccio, con i vetri
che tremano appena ad ogni passag-
gio del tram e neppure un balcone.
Un universo racchiuso tra l'odore
dello smog della strada, persistente
nonostante la ZTL, e quello della
minestra di broccoli della sciura del
piano di sopra, ottant’anni suonati, e
piu liberta di quanta io mai potro
avere.

Ma chi l'avrebbe detto, quand’ero
vivo, che potessero accadere certe
cose da leggenda scozzese, di quelle
a cui puoi credere fino ai dieci anni e
gia allora le confini ad un altrove
gotico e uggioso? Eppure, semplice-
mente, sono rimasto qui.

Dopo la subitanea invasione, i Ca-
rabinieri per i rilievi, i finanzieri per i
documenti e i computer, i giornalisti
per i loro scatti saprofagi, sono rima-
sto qui, a familiarizzare con il mio
nuovo stato d’esistenza. Né Inferno
né Paradiso. Attesa.

Ero qui quando finalmente a Sa-
mantha e stato permesso di entrare.
Non cera neppure una lacrima a

scompaginarle il trucco. Ha messo in
una valigia i suoi vestiti. Si e ripresa
due ninnoli che mi aveva regalato,
tra cui una leziosa damina di porcel-
lana che avevo sempre giudicato un
falso Capodimonte di pessimo gusto
e che, dalla cura con cui e stata im-
ballata, doveva invece essere autenti-
ca. Ha controllato dentro i cassetti,
ha messo nel portafoglio trecento
euro rimasti sul fondo della scatola
di latta dei biscotti, dentro I’armadio
della cucina, e se n’e¢ andata.

Sulle scale ha incontrato Clotilde.

Se c’e una curiosita postuma che
mi sarei levato con piacere e sicura-
mente l’assistere all’incontro tra la
mia amante e mia moglie. Le scale,
perd, mi sono precluse.

Quando e entrata, Clotilde indos-
sava una compassata eleganza fatta
di un tailleur grigio, come si addice a
una vedova. Portava il filo di perle
che le avevo regalato per il comple-
anno, quello che sempre aveva volu-
to da me.

Lei e stata pili meticolosa e stizzo-
sa. Ha controllato con cura tutte le
carte, ha valutato ad uno ad uno i
quadri alle pareti, individuando al
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primo sguardo l'unico di un qualche
valore. In camera da letto ha dato un
calcio al fermaporta di pezza a forma
di gatto e ha messo in borsa la stilo-
grafica Montblanc dimenticata sul
comodino.

Nessuno si € interessato ai miei
romanzi o ai miei vestiti, se non per
fare piu spazio, piu in fretta. L’ap-
partamento e stato venduto arredato
a un acquirente interessato ad affit-
tarlo arredato e io sono rimasto con i
miei libri che non posso aprire, con il
mio divano su cui non posso seder-
mi, con una televisione che non pos-
so accendere e una cucina che non
serve a nutrirmi.

E venuto ad invadermi un inaspet-
tato contingente di ragazze. Tre stu-
dentesse universitarie di buona fami-
glia a cui il nuovo proprietario affitta
i vani a un prezzo esorbitante. Ho
pensato, d’istinto, che la mia danna-
zione mi riservasse un ultimo, non
cercato, piacere. Osservare, non Vvi-
sto, i loro corpi, come un tempo spia-
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Posso dire davvero di esistere se il
mio pensiero non ha alcun effetto sul
mondo tangibile? Se nessun altro sa
che sto ancora pensando?

Due delle tre ragazze mi sono di
ben poco impiccio. Hanno fatto spa-
rire il letto matrimoniale nella came-
ra grande e ora si dividono con due
lettini da collegio la mia alcova fedi-
fraga. Una ha uno o due intrallazzi
in citta con cui trascorre gran parte
del suo tempo e non passa mai nell’-
appartamento il fine settimana, 1'al-
tra arriva il lunedi e riparte il giovedi
pomeriggio. E una diligente secchio-
na di nessuna compagnia per i vivi o
per i morti.

La terza é differente.

C’¢ un ghigno nella sorte che mi ha
imposto di dividere il mio spazio
con una mezza immigrata i cui geni-
tori vivono all’estero, rimasta a pa-
rassitare I'Italia che, peraltro, detesta
e di cui non fa che lamentarsi.

Se la bellezza delle altre ormai mi
lascia indifferente, mi urta dover

vo le voluttuose curve di Sa-
mantha. Tuttavia, non so cosa
sono, ma di certo non sono piu
vivo. C’é qualcosa di puramente
fisico, un piacere del tutto corpo-
reo, nell’osservare un corpo di
donna, un piacere che ormai e
scomparso. Non c’e progettuali-
ta, né speranza o sogno d’azione
nel mio guardare. Non ci sono
pit centri del piacere da attivare.
Nulla piu che il vedere senza al-
cuna reazione una delle ragazze
che si toglie il reggiseno mi ricor-
da che non sono pitt un uomo.

Non so cosa sono.

Ho pensato, all’inizio, che questa

mia condizione fosse la vittoria
della speculazione sulla mera bio-
logia. Come aveva intuito Cartesio,
cogito ergo sum. Ma basta il mio
pensiero a definire la mia esistenza?

incontrare di continuo il suo volto
semitico, dal volgare colorito oliva-
stro a cui basta un velo di trucco per
sembrare quello di una battona. Non
che lei, Sahar, si curi. All’arroganza
di certe iper-femministe occidentali
unisce la sciatteria della donna mus-
sulmana, per cui anche un velo di
rossetto € peccato.

“Copta. La mia famiglia viene dal-
I’Egitto. E siamo cristiani copti.”

Lo dice cosi, senza rivolgersi a nes-
suno in particolare, mentre esce da
quello che era il mio studio e che ora
ha colonizzato, facendone la sua di-
mora.

Forse e perché e quella che passa
pit tempo nell’appartamento, forse
perché ha posizionato il suo letto nel
punto esatto in cui sono morto e o-
gni mattina posa il piede per alzarsi
proprio la dove si era raccolta la poz-
za scura del mio sangue, ma delle tre
¢ proprio lei l'unica che sembri av-
vertire, a tratti, la mia presenza. Ca-
pita a volte che senza un motivo vol-
ga lo sguardo in direzione del mio,
senza tuttavia corrugare la fronte o
dare un altro segno qualsiasi dell’a-
vermi scorto. E le capita, a volte, sen-
za un motivo, di pronunciare una
frase a mezza voce, quasi a comple-
tare, pit1 spesso a contraddire, i miei
pensieri.

Non ho alcuna reazione quando
indugio lo sguardo sui corpi nudi
delle ragazze, nel bagno. Posso pas-
sare la mano sul fornello o infilarla
nel forno acceso senza avvertire una
sensazione o deviare la fiamma.
Continuo, tuttavia, ad avvertire gli

| odori.

Sahar appesta la mia cucina con i
suoi cibi speziati, con i suoi dolci
untuosi, immersi nella melassa.
Sporca il piano di marmo con le sue
salse piccanti, mentre le minute

palline del cous-cous si infilano

.| negli interstizi.
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Fa volontariato, forma d’ipocrisia
della gioventui agiata in cui siamo
caduti quasi tutti. Il venerdi pome-
riggio, quando le altre se ne sono
ormai andate, si porta in casa dei
marmocchi zingari che aiuta a fare i
compiti. Li fa sedere sul divano e
questi appoggiano le loro sudice ma-
ni sulla pelle di vitello bianco sopra
cui tante volte ho svestito, abito per
abito, Samantha. Si tolgono le scarpe
e posano i piedi puzzolenti di sudore
dove io appoggiavo la schiena nuda,
pronto a succhiare i capezzoli della
mia amante. Sul tavolino, dove stava
la damina di Capodimonte, appog-
giano i loro quaderni sbrindellati
ma, pur di non mettersi a studiare,
riempiono la stanza con le loro mise-
revoli storie di zingari.

“Sinti. Non zingari” dice Sahar,
mentre si reca in cucina per prendere
il succo di frutta che offrira loro e
con cui loro, inevitabilmente, insoz-
zeranno il mio divano. “E poi sono
bambini.”

E sorride. Quasi sapesse che io so-
no qui.

E una domenica pomeriggio ug-
giosa, d'un inverno morente che an-
cora non vuole farsi primavera. Sa-
har e sola in casa, raggomitolata sul
divano, legge uno dei miei libri. Lo
fa sempre piu spesso, con la volutta
di chi abbia scoperto un tesoro segre-
to. Sia Clotilde che Samantha odia-
vano la mia passione ostinata per la
lettura. Un’attivita per cui le trascu-
ravo, che non potevano condividere.
Che non capivano. Adesso questa
figlia di cammellieri passa il pome-
riggio con la mia Antologia di Spoon
River.

Un rumore ci fa voltare entrambi,
all’'unisono.

Qualcuno ha infilato la chiave nel-
la toppa, ma nessuna delle altre due
ragazze aveva in programma di rien-
trare oggi.
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Sahar si € appena messa in piedi,
quando dalla porta entrano Clotilde
e Samantha.

Vederle insieme sorprende me
quanto la ragazza, sia pure per moti-
vi diversi. Mia moglie con la sua ele-
ganza ben tenuta, Samantha, pro-
rompente nonostante 1’avvicinarsi
dei trent’anni, ha il corpo di una Ve-
nere ellenica a fianco di una sfiorita
matrona. Una veste Chanel, 1’altra
Dolce e Gabbana. Appartengono a
mondi differenti che mai avrebbero
dovuto incontrarsi.

“Chi siete?”, chiede Sahar.

Dietro la schiena ha gia in mano il
cellulare, pronta a chiamare i Carabi-
nieri, ma sta considerando che non si
sono mai viste ladre d’appartamento
in tacco dodici e con al braccio borse
di coccodrillo.

“Sono la moglie del vecchio pro-
prietario” dice Clotilde.

“Non dovrebbe avere ancora le
chiavi” obietta Sahar.

“No. Quelle le avevo i0” si intro-
mette Samantha.

“La... figlia?”

“L’amante.”

“Questa intrusione € comunque un
reato.”

“Studi Legge?”

“Letteratura comparata.”

Nessuna delle mie donne sa esatta-
mente cosa significhi, ma la risposta
le rassicura.

Sahar intanto le osserva, escluden-
do che possano comportare un im-
mediato pericolo.

“Non so se chiamare i Carabinieri
o offrirvi un te” ammette.

“Pensavamo foste tutte via. Non vi

”

sareste neppure accorte...” abbozza
mia moglie. “Ma immagino che pos-
siamo prenderlo, il te.”

Si sistemano tutte e tre in cucina.
L’educazione altoborghese di Clotil-
de aiuta a salvare la situazione, finge
di interessarsi a Sahar e ai suoi studi,

mentre Samantha spia il nostro an-

golo segreto colonizzato da brioche
all’albicocca e bottiglie di Coca-cola.

“Perché siete qui?”, domanda la
ragazza, dopo aver servito i biscotti.

“Cosa sai del vecchio proprieta-
rio?”, chiede Clotilde.

“L’onorevole, per cosi dire, Bru-
schi? Solo che si & sparato mentre i
poliziotti stavano salendo ad arre-
starlo.”

“Ne sai abbastanza” sentenzia Clo-
tilde. “Il motivo per cui siamo qui e
semplice. Mio marito ha rubato al
proprio partito. Ha preso mazzette
da imprenditori a cui ha promesso
favori che poi non ha fatto. Ha preso
soldi anche dai mafiosi e, per inciso,
e per paura di quelli che si € ammaz-
zato. Tutti questi traffici sono stati
abbondantemente provati dagli in-
quirenti, ma i soldi non si trovano.”

“Saranno in qualche conto all’este-
ro” commenta Sahar.

“Parrebbe di no. Mio marito odia-
va volare, un terrore folle. Si recava
all’estero il meno possibile.”

E avevo ragione. Considerando
quello che mi & capitato, l'unico de-
stino peggiore che riesco a immagi-
nare e quello di morire in volo e ri-
manere per ’eternita come fantasma
dentro un aeroplano.

“Non si e trovata alcuna traccia
telematica dei soldi” continua Clotil-
de. “Del resto, Giorgio era un uomo
all’antica e ha avuto sempre 1'accor-
tezza di farsi pagare in contanti.”

“Quindi credete che ci siano... va-
ligie piene di denaro nascoste nell’-
appartamento?”

La voce di Sahar e perplessa.

“Ho rivoltato casa nostra come un
calzino” chiarisce Clotilde. “Poi I'ap-
partamento in montagna e quello in
Costa Azzurra.”

“Da li avrebbe potuto portare tran-
quillamente il denaro a Montecarlo”
fa notare Sahar.

Ha proprio la praticita spiccia dei
mercanti mediorientali.
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“C’e un conto, infatti, ma e poca
roba e comunque la Finanza italiana
c’é arrivata prima di me.”

“Quindi pensate che il denaro pos-
sa essere ancora qui... Cosa ne fare-
te? Lo restituirete?”

Samantha quasi si strozza con il te.

“Vuoi scherzare? Intanto mica ha
derubato dei poveracci! Sta” tranquil-
la che non ha mandato sul lastrico
nessuno. Quei soldi ci spettano...
Una sorta di risarcimento.”

Sahar le guarda perplesse.

“Ci ha tradito. Entrambe” puntua-
lizza Clotilde.

Che avessi un’amante doveva a-
verlo capito da tempo, ma l'impor-
tante era che non si sapesse e che
non erodesse i suoi privilegi. Aveva
sposato la mia rispettabilita, non me.

“Con l'inchiesta sono uscite sui
giornali delle storie mortificanti”
aggiunge Samantha, che aveva l'in-
genuita di considerarsi unica.
“Festini a base di coca e prostituzio-
ne. Adesso ci guardano tutti con di-
sprezzo.”

Quel tutti, immagino, comprende i
miei compagni di festini e le loro
mogli. Le mie donne, ormai, avreb-
bero dovuto capire che ci sono am-
bienti in cui non si puo evitare la
droga, come non si puo evitare 'ori-
gano nella cucina italiana. I patti, in
certi ambienti, si suggellano passan-
dosi donne e dosi, sapendosi tutti
partecipi dello stesso atto. Il crimine
non & commettere determinate cose,
ma solo il doverlo ammettere.

Per la prima volta, mi chiedo cosa
ne sara stato degli altri. Se solo a me
sia toccata la dannazione. Forse alla
fine e davvero tutto un inganno. Sa-
rebbe bastato negare, negare sempre,
come fanno gli altri, anche di fronte
all’evidenza. Anche di fronte alla
morte.

“Non hai idea di cosa mi dicano
dietro” continua Clotilde. “Quel vi-
gliacco mi ha lasciato sola a fare la
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figura dell'idiota cornuta, con tutte
le sue spese da ripagare. Scommetto
che ci ha pensato, mentre si spara-
va.”

No. Pensavo solo che non ne vales-
se piu la pena. Di vivere. Sperperare
tutte le risorse in avvocati per ridur-
re una pena che comunque non avrei
potuto evitare. Volevo solo accor-
ciarmi la procedura. Perd non posso
dire che mi spiaccia per mia moglie.

“Aveva promesso di sistemarmi.
Di farmi entrare in una lista per un
seggio in Regione. Adesso nel curri-
culum ho solo l'essere stata amante
di un affarista colluso e pasticcione.”

Sahar si astiene dal commentare.

“Io non ho trovato niente” dice
soltanto. “Di che cifra stiamo parlan-
do?”

“Ottocentomila euro, pilt 0 meno”
puntualizza Clotilde. E sempre stata
brava con i calcoli. “Possiamo darte-
ne una parte, se ci aiuti a trovarli.”

Lo sguardo di mia moglie sulla
tuta informe della studentessa, sui
suoi capelli chiusi in una banale coda
e sulle sue unghie non laccate lascia-
no ben intendere come dovrebbe
usare quei soldi.

“Non vedo come possa aiutarvi.”

“Vivi in casa sua da mesi, conosci i
suoi mobili, sai dove puo esserci un
nascondiglio. Magari ti sei fatta di
lui un’idea persino piu precisa della
nostra.”

Questo, penso, non e difficile. Di
me mia moglie ha conosciuto i soldi
e alcune delle mie frequentazioni. La
mia amante i miei gusti sessuali e, in
parte, quelli culinari.

E strano essere morto e capire che
nessuno mi ha mai veramente sfiora-
to, se non come corpo, come funzio-
ne, mezzo per qualcosa. Non essere
mai valso un’attenzione piu appro-
fondita. Di me rimangono atti giudi-
ziari, foto sui giornali e ricordi astio-
si. Ma quest’anima, spogliata del
proprio corpo, che ancora si aggira,

nessuno l’ha mai vista, neppure
quand’ero vivo.

“Era un uomo di vaste letture”
dice piano Sahar. “Immagino si sen-
tisse solo.”

Di tutti i miei epitaffi, I'unico che
non mi imbarazzi. L’unico in cui mi
riconosca.

Resto a guardarla, inebetito come
puo esserlo un fantasma, senza po-
terla sfiorare con un gesto o con un
pensiero.

Si mettono al lavoro, meticolose.
Clotilde batte dei pugni sul muro,
come ha visto fare nei film, in cerca
di uno spazio vuoto. Spero che non
trovi qualche scatola dell'impianto
elettrico e non finisca per fulminarsi.
Solo dividere con lei l'eternita po-
trebbe peggiorare la mia condizione.
Samantha si china per controllare
sotto ogni mobile, regalandomi pro-
spettive sul suo sedere che in un al-
tro tempo avrei apprezzato.

Sahar piu che altro osserva loro.
Osserva la casa. Pensa.

Non riesco a leggere i suoi pensie-
ri. La osservo anch’io. Ha una smor-
fia sprezzante nei confronti delle mie
donne, quando sa di non essere vi-
sta. Non mi appartiene in alcun mo-
do.

Mi ricordo solo ora, non so perché,
di un’amante precedente. Annarita,
Annalisa, Anna qualcosa. Era rima-
sta incinta e le avevo pagato ’aborto.
Fosse nato, quel figlio non voluto,
avrebbe pressappoco l'eta di Sahar.
Annarita, o Annalisa, pero, era anco-
ra pit vacua di Samantha. Non a-
vrebbe potuto allevare una creatura
tanto diversa da sé.

Le donne, intanto, controllano in
cima agli armadi, sfoderano il diva-
no, cercano doppi fondi nei cassetti.
Sahar le obbliga ogni volta a rimette-
re a posto. In capo a tre ore gia la
odiano. Guardano sul retro dei qua-
dri, aprono ad uno ad uno tutti i li-
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bri. Si ingegnano a ricordare tutti i
nascondigli visti al cinema o in tele-
visione. Sahar da qualche suggeri-
mento svogliato. Non sembra che la
caccia la appassioni. Ogni tanto si
gira verso dove sono io e sembra
quasi che mi sorrida. Un paio di vol-
te, senza volerlo davvero, le sorrido
di rimando, come quando Samantha
quasi cade dalla scala dopo aver svi-
tato il lampadario.

E sera quando desistono. Non cre-
do rimanga un singolo angolo da
rivoltare in tutto l’appartamento.
Clotilde blatera qualcosa sulla casa
al mare, il giardino in cui non ha
controllato per bene. Dallo sguardo
che le lancia Samantha dubito che la
loro alleanza sopravvivera a questa
infruttuosa caccia.

Dopo che se ne sono andate, Sahar
si prepara la cena e poi riprende a
leggere, come se non fosse accaduto
nulla.

Termina il libro, lo ripone sullo
scaffale dove 1'ha preso. Sorride ap-
pena, guardando i miei volumi. Poi
va nella sua camera, quello che era il
mio studio, dove mi sono ucciso.

Il fermaporta di pezza a forma di
gatto originariamente stava nella
camera grande. L’avevo comprato
per regalare alla nostra alcova un
tocco tenero, per Samantha. Ma lei
non 'ha mai apprezzato. A Sahar,
invece, € piaciuto subito e se I'e por-
tato in camera.

Adesso lo prende, lo gira, guarda il
colore del filo della cucitura. In effet-
ti, per tutto il pomeriggio 'ha tenuto
tra la scrivania e lo zaino e Samantha
non si e accorta della sua assenza.
Con una forbicina, senza rovinarlo,
fa saltare la cucitura.

I diamanti grezzi le scivolano sul
palmo con naturalezza e lei li guarda
senza sorpresa.

Da giorni, ormai, i diamanti sono

07

in una busta di plastica, dentro un
cassetto della mia scrivania, che a-
desso Sahar usa per studiare. Non
posso seguirla fuori dall’apparta-
mento, ma non dubito che si stia in-
formando su come e a chi venderli.

Nessun proverbio e piu vero di
quello che dice che e 'occasione a
fare 'uomo ladro. In una cella di un
convento, in cima a una colonna o
isolati in una grotta saremmo tutti
asceti. La santita non sopravvive al
contatto coi corpi. Ora, nella mia
condizione immateriale, posso spe-
culare su tutti gli ideali e comporre
in silenzio il pilt mirabile dei trattati
filosofici. Quando siamo immersi nel
mondo, se con la punta delle dita
tastiamo un’occasione, non ritraiamo
la mano. Per quel che mi riguarda, i
virtuosi non solo che abili i cui ma-
neggi non sono stati scoperti.

Sono solo curioso di sapere cosa
fara Sahar con i diamanti. Ma lo fara
fuori da qui e io non lo vedro.

E venerdi pomeriggio e, come ogni
venerdi, arrivano gli zingarelli a in-
vadere il mio spazio.

Ce n’e solo uno oggi, una bimbetta
dai capelli che andrebbero lavati e
gli abitini di terza mano presi in
qualche Caritas. Spero che oltre alle
solite macchie non lasci anche dei
pidocchi nel mio salotto. Piano, spie-
ga a Sahar il compito. Un disegno
per un concorso o una mostra. Dei
quadri da rivisitare e ricreare con
una tecnica diversa. La ragazza posa
il computer sul tavolino e in dieci
minuti riassume alla bimba tutta la
storia dell’arte. Piu bellezza di quan-
ta la piccola possa sperare di incon-
trarne in una vita. Scelgono Van
Gogh, Notte stellata. Una scelta bana-
le. Anche se rimane il mio quadro
preferito.

Prendono della carta stagnola, per
fare la luna. Per I'albero scuro in pri-
mo piano utilizzano la polvere di

caffe. Poi Sahar prepara i colori a
tempera e si allontana, mentre la
bambina sceglie i pennelli dal suo
astuccio sdrucito.

Quando torna ha in mano la busta
di plastica. Incollano insieme, con
cura, ogni pietra, la dove stanno le
stelle. Poi colorano il cielo di un ol-
tremare profondo, imitando come
possono la pennellata di Van Gogh.

Mentre l'opera asciuga, la fotogra-
fano col cellulare, soddisfatte.

Mio malgrado, la trovo bella.

E mentre la bambina la infila con
cura nella cartelletta e promette di
darla alla maestra, 'indomani, per-
ché I'appenda in qualche polveroso
atrio di scuola, Sahar si gira verso di
me, come per caso, e mi sorride.

E anch’io, mio malgrado, le sorri-
do.
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AVVENTURA PER L'ERA DI ZARGO/LABYRINTH LORDS

uest’avventura e
progettata per 4-6
personaggi  giocanti

attorno al quattordicesimo livello.
Sarebbe bene che i livelli totali
dei personaggi siano pari a 70.

II Tumulo delle Ossa Bianche era
una volta il sepolcro dei re e
degli altri personaggi importanti
del regno di Ludos. Anni fa e
stato profanato dal Cavaliere
Nero, Luo Kho Jin. Luo Kho Jin
ha preso il controllo dei territori
attorno al tumulo e dalle tombe
profanate regna come un despota
facendosi chiamare I'Imperatore
Eterno. Non solo la popolazione e
ridotta in schiavitl e costretta a
lavorare dai demoni e dai non
morti al servizio di Luo, ma deve
assistere a empie cerimonie in cui
i loro cari vengono offerti in
sacrificio su quelli che, fino a
pochi anni prima,
altari degli Ereni.

I personaggi potrebbero ricevere
lincarico di debellare il Cavaliere

furono gli

Eretico da emissari della corte
reale di Ludos, del Clero di
Meisi 0 da un monaco orientale
di Nuddos giunto nella loro citta
sulle ali di un Noctipero.

Descrizione del
Dungeon

All'interno del tumulo i pavimenti
sono di pietra levigata. Tutte le
colonne del mausoleo, sottili e
aggraziate, sono di porfido e
terminano con un capitello
scolpito a forma di fiore di loto.
I soffitti sono coperti con alte
volte. Pareti e soffitti di molte
stanze sono verniciati con uno
strato uniforme di gommalacca
color rosso cinabro. In molte
stanze ci sono pannelli decorativi
di legno dorati su cui sono
applicate pietre dure come quarzi
luccicanti e calcedoni muschiati.
Le pareti sono scandite da nicchie

oberate da urne cinerarie di

porcellana e da tavolette di legni
aromatici su cui
elegantemente calligrafati i nomi e
le date di nascita dei defunti. I

sono

pavimenti di tutto il complesso
sono decorati con tarsie di pietra
policroma su cui sono stese stuoie
di bamblu oppure tappeti decorati.
Dai soffitti sboccano dei pozzi che
gettano una luce soffusa durante
il giorno. Dalle volte pendono
catene di bronzo «cui sono
assicurate lanterne magiche che si
accendono da sole quando la luce
Queste
lampade illuminano corridoi e sale
di una luce ancora piu spettrale e
sanguigna.
Passaggi

complesso ci sono pareti scorrevoli

dei pozzi viene meno.

segreti: in tutto il

accuratamente dissimulate fra i
pannelli di legno. Appena furono
applicate erano quasi invisibili,
ma il continuo uso che ne e stato
fatto ultimamente da wun intero
delegazioni di
cultisti ha lasciato labili segni

esercito e da
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d’usura e graffi sul pavimento che
possono sfruttati  per
individuare la posizione delle
porte segrete (INT, CD 16).

essere

Retroscena
E ben noto che I'Imperatore
Eterno risiede all’interno del

Tumulo delle Ossa Bianche e che
guida armate di non morti,
cultisti insani e golem d’argilla
scolpiti ed equipaggiati come
soldati. Quel che ha reso temibili
queste bande & il fatto che
I'Imperatore si e
capace di apparire e scomparire
all'improvviso per prendere il

dimostrato

controllo nello stesso giorno di

eserciti distanti centinaia di
chilometri fra loro portandoli alla
vittoria. Si ignora come
I'Imperatore Eterno sia riuscito a
prendere il
quell’Armata di Terracotta e come
faccia a spostarsi istantaneamente
per tutto il Regno di Ludos.

I Tumulo,
rivendicato dai re e dalle regine

di Ludos, fu eretto e utilizzato da

controllo di

prima di essere

addirittura
precedente all’arrivo degli
Orientali guidati da Meisi. La
struttura rimase per
eccezionalmente ben
blasfemi che
facevano scorrere vita innaturale
in quelle pareti. Questi e altri
fatti i PG potrebbero scoprirli in
parte anche facendo una ricerca
negli archivi di qualche tempio di

una dinastia reale

secoli
conservata

grazie ai rituali

Meisi (a discrezione del Signore
di Zargo) o interrogando qualche
anziano monaco di Nuddos di
loro conoscenza. L’Imperatore
Eterno riesce a spostarsi grazie al
Trono di Mercurio, un artefatto
demoniaco creato prima dell’arrivo
di Meisi e da lei sigillato in un
luogo sconosciuto; il suo potere

sul Armata di Terracotta deriva

uomini

da un’usanza degli
degenerati che abitavano Ludos
prima dell’arrivo di Meisi. Questi
appreso da
Guaiwu ,il nome con cui Ogrias

uomini avevano
¢ noto a Ludos, diversi rituali
blasfemi. Uno di questi
permetteva di incatenare le anime
delle persone sacrificate a una
Pietra Rossa o a una Pietra Blu
intrisa del sangue di numerosi
sacrifici. Anzitutto si sceglieva un
pozzo o una stanza profonda in
cui posizionare la Pietra, poi la si
poggiava nel corso di un rituale
necromantico. Uno degli usi piu
comuni delle Pietre Rosse era
costruire stanze attorno
all’ipogeo
tumulare viva una persona nelle

nuove
avendo cura di

fondamenta; lo sventurato moriva
tra atroci tormenti, ma la sua
ombra avrebbe reso solido, quasi
fosse fuori dal tempo, Iedificio.
Con le DPietre Rosse era anche
possibile creare in modo rapido
ed economico dei Golem
d’Argilla: bastava ardere vivo un
guerriero, incatenare la sua anima
alla Pietra e impastare la cenere
del rogo mortuario con Ilargilla.
Gli antichi resoconti pero
forniscono un
avvertimento: distruggere wuna
Pietra Rossa provoca la scissione
contemporanea di tutti i vincoli,
cosa che causa il crollo immediato
dell’edificio accompagnato da
spaventose apparizioni; il modo
migliore per procedere €
rimuovere la Pietra
distruggerla e farla purificare da
un Devoto
esperto.

importante

senza

sufficientemente

1) Ingresso

Creature: Scheletri (15): vedi p.
219 di LEdZ.

Trappola: la prima volta che i PG
mettono piede in questa stanza

c e il 25% di probabilita che Luo
Kho Jin (vedi stanza 8) appaia qui
al comando degli scheletri finché
non verra ridotto a meta PR, se
ci0 avvenisse si teletrasportera alla
stanza del trono senza lasciare
tracce. L’incontro  puod avvenire

una volta sola.

2) Cripta

Creature: Scheletri (15): vedi p.
219 di LedZ.

Trappola: se Luo Kho Jin non e
apparso nella stanza precedente la
prima volta che i PG mettono piede
in questa stanza c'e il 50% di proba-
bilita che appaia qui al comando
degli scheletri finché non verra
ridotto a meta PR, se cio
avvenisse si teletrasportera alla
stanza del trono senza lasciare
tracce. L’incontro puo avvenire
una volta sola.

3) Cripra

Creature: Scheletri (15): vedi p.
219di LEdZ.

Trappola: Se Luo Kho Jin non e
apparso nelle stanze precedenti
apparira qui al comando degli
scheletri finché non verra ridotto
a meta PR, se ci0 avvenisse si

teletrasportera alla stanza del

trono senza lasciare tracce.
L’incontro pud avvenire una
volta sola.

4) Cripta
Creature: Mummie (6): vedi p.
200 di LEdZ.

5)Corridoio
Monumentale

Questo  imponente
tanto vuoto quanto pulito, si
potrebbe dire che sia ordinato se
non fosse per le macerie lungo

corridoio ¢
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I'estremita sud. Tra le macerie del
corridoio ammucchiate a sud e
possibile notare (INT, CD 15)
decine di frammenti di statue di
Guerrieri di Terracotta.
Evidentemente qui si e svolta una
battaglia di cui e stata rimossa
ogni traccia. E anche possibile
notare, ogni volta che si passa e
s'ispeziona il corridoio (INT, CD
22) che
sparendo le macerie a sud e i
frammenti di statue come se

stanno lentamente

squadre di operai lavorassero

mentre nessuno le guarda.

6) Cripta dei
Guerrieri di Argilla

Creature: Golem d’Argilla (6):
vedi p. 182di LedZ.

7) Cripta dei
Guerrtieri di Arglla

Creature: Golem d’Argilla (6):
vedi p. 182 di LEdZ.

8) 1L Labirinco di
Luo Kho Jin

Questo posto & arredato in modo
insolito. Arazzi con strani disegni
e tappeti preziosi
rendono ovattati i passi in questi
corridoi. La luce ondulante e i

antichi e

fiumi di cenere profumata che
scorrono in questo labirinto hanno
la stessa origine. Negli angoli piu
lontani bizzarri tripodi di granito
della Muraglia di Shen su cui
poggiano lampade di vetro e
acciaio opaco. Le ombre sembrano
sparire, moltiplicarsi o dividersi
in modo strano camminando per
questo strano posto.

La stanza <centrale e
impressionante. Al centro si trova
qualcosa di descrivibile a stento...
Una massa di materiale cangiante

simile ad argento vivo in qualche
s0speso
cambi e vibri in

modo nell’aria. Per
quanto
continuazione, la

quella di un trono sospeso su uno

struttura e

stelo fissato a wuna piattaforma
girevole; il trono ha sempre due
“braccioli”.  Sui muri sono
scolpiti dei finissimi rilievi dipinti
che raffigurano disgustose scene
di violenza e sopraffazione dei
non morti sui mortali. Sembrano
essere state fabbricate di recente.
La stanza e arredata con una
lampada e un trono di granito
della Muraglia di Shen di bellezza
e semplicita
disinvoltura con cui questa pietra
¢ stata piegata e levigata in forme

incredibile. La

cosi leggere e funzionali sembra
alludere ai tempi in cui gli Ereni
camminavano ancora sotto i due
soli. Il pavimento e coperto di
mosaici, al centro c’¢ una mappa
della corona litica fatta con
impressionante  precisione, agli
angoli sono rappresentati quattro
draghi color verde giada che
sbuffano densi nembi di fumo che
si perdono in sinuose spirali
azzurre, grigie e verdi.

Creature: il labirinto & infestato
da ombre spettrali che, grazie allo
strano arredamento del labirinto,
ottengono facilmente la sorpresa.
Luo Kho Jin trascorre la maggior
parte del suo tempo regalmente
assiso sul Trono dei Re di Ludos.
Ombre Spettrali (8): vedi p. 204 di
LEdZ.

Luo Kho Jin, I'Imperatore Eterno:
Liv 8; All C; Tipo: NM; Tag M;
Mov: 9 m (Iniz +1); CA: 24
(corazza e scudo); DV: 16d6+48
(104 PR); Mischia: Spada magica
+12, 1d8+3 F e 1d4 necrosi;
Distanza: Arco lungo magico +11,
1d8+2 P e 1d4 necrosi; BA/BC:
+9/+7; Fis: COS +3, DES +1, FOR

Sensi:

+2; Int: alto (+2);

Scurovisione; Morale: 11; PE:
37.000.
Luo Kho Jin, grazie alle ossa

divinatorie, sapra dell'intrusione
dei PG dal loro arrivo percio
sfruttera i passaggi segreti della
sua stanza per attaccarli di
sorpresa cercando di
sfruttando i periodi di riposo o i
momenti di difficolta. Luo
anche gli angoli del
attorno alla sala del

ucciderli

sfruttera
labirinto
trono per attaccare i PG in
momenti critici. Per 1'Imperatore
Eterno conta solo la vittoria, non
la rettitudine della condotta. Se in
pericolo di vita, Luo cerchera di
sfruttare i poteri del Trono di
Mercurio per sfuggire ai giocatori
perdonera loro la
sconfitta e tornera per vendicarsi
al momento opportuno. Luo Kho
Jin, benché sia
un’altezza di ben due metri e una
stazza prodigiosa, € catafratto in
un’armatura orientale e il suo

ma non

orientale, ha

volto e ridotto a un bianco
teschio ghignante. Luo Kho Jin fu
Ludos,
cacciatore di non morti, uccisore
di streghe, distruttore di abomini;
decise di votarsi al caos perché

un grande eroe di

non riuscli a resistere alla brama
di fare suoi i poteri concessi dagli
dei del caos cosmico: vita eterna,
perfezione della carne, armi e
armature intrise di poteri oltre
ogni immaginazione, i servigi di
non morti e demoni minori. Da
persecutore dei cultisti divenne
egli stesso un cultista, e della
peggior specie, votandosi a
Ogrias il signore dei non morti.

Tesoro: Luo possiede 10 diamanti
del valore di 10.0000 Ag l'uno e
un sacchetto di pelle molto chiara
(umana) contenente ossa (umane)
coperte di rune. Si tratta di ossa
divinatorie che gli permettono di
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conoscere tutti gli eventi che
avvengono nel Regno di Ludos e
che insieme al potere del Trono
di Mercurio gli hanno permesso

di tenere in scacco le forze del

Regno.

Trappola: il Trono di Mercurio ha
due “tasti”: uno nascosto nel
bracciolo sinistro, 1’altro nel
destro. Premendo il tasto sul
bracciolo sinistro Luo puo

teletrasportare un personaggio alla
volta in un qualunque punto a
sua scelta del Regno di Ludos;
premendo il tasto a destra puo
teletrasportare se stesso in un
qualunque posto a sua scelta nel
regno di Ludos. Lo scorrere del
tempo perd0 ha molto danneggiato

il Trono di Mercurio e puo essere
usato solo tre volte al giorno. Per
entrare in sintonia con esso
occorre avere almeno nove livelli

o e impossibile connettersi a esso.

9) Stanza della
Succube Prigioniera

Nella stanza c’e solo un’enorme
giara di terracotta baroccamente
foggiata e dipinta con diverse
spine. Abbandonati agli angoli
della stanza ci sono dei bicchieri
sporchi; ovunque si sente un
forte odore d’alcol disgustoso.

Creatura: il vaso colmo di vino e
capace di parlare, dice di essere
uno spirito imprigionato qui e di

offrire i segreti del labirinto in
cambio della sua
Rompere il vaso e difficile perché
richiede 30 punti di danno inflitti
con armi o altri mezzi magici. Se

I’alcol
miasma

liberazione.

il vaso viene rotto
evaporera in un
puzzolente che si condensera in
una donna tanto magra ed
esangue quanto affascinante. Ha
capelli corvini corti, la pelle

marmorea, occhiaie cianotiche
simili a trucco, labbra rosse come
il corallo. Lo spirito si presentera
col nome di Shen Hua. Quello
che evitera di dire e di essere
una succube da eoni al servizio di
Ogrias. Shen Hua ha sfruttato per
secoli il come
insospettabile nascondiglio e aveva
per Ludos piani molto diversi e
assai piu sofisticati di quelli
dell'Imperatore Eterno; percio ora
desidera vendicarsi di lui per

tumulo

averla spodestata e averla fatta
vincolare in quel posto umiliante
da Dhuddatha, wun mago
malvagio strisciato fuori dalle
Grotte dei Ghoul... Ma soprattutto
per aver mandato in fumo secoli
d’intrighi orditi con mano leggera
ma ferma. Shen Hua spieghera ai
PG come raggiungere il covo
dell'Imperatore Eterno (stanza 8) e
come raggiungere 1'Ipogeo della
Pietra Rossa (stanza 12) e i
mettera in guardia dai golem
d’ossa posti a guardia
dell’artefatto. Siccome desidera la
morte dell'Imperatore spieghera ai
PG il funzionamento del Trono e
suggerira di costringerlo ad
abbandonarlo prima d’ingaggiarlo.
Quanto alla Pietra Rossa, Shen
Hua consigliera di distruggerla
dicendo che & alla pietra che sono
incatenate le anime dei Guerrieri
di Terracotta. Hua pero si
guardera bene dal rivelare ai PG
che la distruzione della Pietra
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Rossa provochera il crollo di tutto
il complesso e che la semplice
rimozione sarebbe la soluzione
ideale. Se le venisse fatto notare
questo si scusera dicendo che non
ne era al corrente, ovviamente
mentendo. Se Shen Hua fosse
liberata dopo aver rivelato le
informazioni ai PG se ne andra
pacificamente, rimarra fuori dal
Tumulo a gustarsi la rovina del
suo avversario da una posizione
comoda e riparata.

Creatura: Shen Hua ¢é wuna

Succubus (v. p. 156 di LedZ).

10) Corridoio Fetido

Questa lunga sala con una porta
sulla parete sud contiene due file
parallele di statue maschili in
terracotta vestite e armate come
guerrieri ludosiani.

Le statue di questa sala non
hanno niente di strano ma se i
PG perdono troppo tempo in
questa
esempio, cercando di attraversarla
con cautela, i PG potrebbero
cadere vittima di incontri casuali

stanza anche, per

o di un attacco a sorpresa di Luo
Kho Jin.
Trappola:
misticamente

questo  corridoio e
“vicino” alle Grotte
dei Ghoul e di tanto in tanto
echeggiano qui i passi strascicati
dei ghoul o le loro voci gutturali.
Passare troppo tempo qui non e
consigliabile a nessuno, nemmeno
a un demone o a un non morto,
perché con la coda dell’occhio si
possono scorgere fugaci riflessi di
quel che avviene in una caverna
delle Grotte dei Ghoul.
L’alterazione delle percezioni
infrante e divise su due piani alla
lunga snerva anche le menti piu
adamantine. La corrente mistica
che pervade il corridoio e l'effetto
di una scagliata
dall’'Usurpatore Xiung Nu, anche

maledizione

se Xiung Nu lo definisce un
“esperimento”.
Ogni dieci
personaggio passa nella stanza

minuti che un

deve riuscire un tiro salvezza
(SAG, CD 16) oppure perdere un
punto di saggezza recuperabile
con cure magiche. La saggezza
persa in questo modo non puo
scendere al di sotto del 3 e di
fatto i personaggi e le creature
con saggezza 3 o inferiore o

immuni agli effetti psicologici
possono  sostare nel corridoio
indenni.

11 Tomba di Xiung
Nu, U Usurpatore

La stanza e piantonata da cinque
ghoul
maleodoranti, agli ordini di un
poderoso guerriero le cui fattezze
sono celate da una corazza nera e

belluini, deformi e

disadorna. Una dozzina di
giovani ludosiani laceri e male in
arnese sta sgomberando la stanza
dalle macerie che ne invadono
una buona metd. E possibile
notare (INT, CD 15) che i vestiti
e gli equipaggiamenti dei ghoul
sono di foggia straniera,
provenienti dal regno di Palmyr.

Creature: gli umani sono i soldati

ludosiani che insieme ai maghi e
ai devoti cercarono inutilmente di
liberare il Tumulo. Durante la
battaglia gli incantesimi di un
mago distrussero questa cripta che
nasconde ancora oggi, dietro le
macerie, un accesso alle Grotte
dei Ghoul. Kaspos e uno dei
ghoul al servizio di Lady Romyos
ed e stato inviato qui da lei come
ambasciatore presso Luo, ma
anche per sorvegliare questo
accesso alle Grotte dei Ghoul in
accordo con Luo. Tuttavia ha
finito per essere coinvolto negli
scontri (per maggiori informazioni
“La Magione dei
Romyos”, sul n. 93 di Anonima
Gidierre) .

Ghoul (5): vedi p. 171di LedZ.
Kaspos (ghoul avanzato): Liv 5;
All C; Tipo C; Tag M; Mov 9m
(Iniz +1); CA 20; DV 4d6+8 (22
PR); Mischia spada +5 (1d8+3 F),
morso +3 (1d4+2 F) e paralisi;
Distanza no; BA/BC +3/+1; Fis
COS +2, DES +2, FOR +2; Int C;
Sen scurovisione; Mor 12; PE 600.

12) lpogeo della

Piccra Rossa

Questa stanza cilindrica e molto

consultare la

alta, praticamente & wuna torre
sepolta. La stanza e illuminata da
fluide ondate di pulsante luce
cremisi. Lungo le pareti ci sono
delle scale di
permettono di raggiungere un
soppalco da cui si puo
agevolmente
lampadario d’oro in cui pulsa un

pietra che

manovrare un
grumo di luce rossa grande
quanto il pugno di un uomo. II
pavimento della stanza e coperto,
anzi, riempito d’ossa umanoidi.

Creature: nascosti nel pavimento
fra le ossa ci sono due Golem
d’Ossa che tenteranno di attaccare
di sorpresa sfruttando eventuali



www.anonimagdr.com

[hR:

\ IR

distrazioni dei PG. Golem d’Ossa
(2): vedi p. 183 di LedZ.

Trappola: per distruggere la
Pietra Rossa occorre infliggerle 100
pr con armi o altri mezzi magici.
Qualora la pietra venisse distrutta
i golem d’argilla legati alla
gemma andranno istantaneamente
in frantumi ovunque si trovino;
tutto il complesso comincera a
tremare,
squarceranno facendo uscire le
anime delle persone sacrificate che
sfogheranno tutta la loro rabbia

pareti e pavimenti si

sull’edificio. I PG avranno da
questo momento in poi 10 turni
per lasciare il Tumulo delle Ossa
Bianche (magari sfruttando il
Trono di Mercurio) altrimenti
verranno sepolti dalle macerie. In
questi 10 turni il turbinio di figure
eteree scatenate e i crolli
aumenteranno di 10 la difficolta di
qualunque azione.

Tesoro: la Pietra Rossa va presa e
riposta con cura;
fastidioso perché si ha la

molto

toccarla ¢
sensazione concreta che
quell’oggetto  stia
l'anima di chi la tocca. Se non

risucchiando

viene chiusa in un contenitore di
piombo infligge 1d6 di danni di
necrosi al giorno al portatore.

13) Stanza dei
Cadaveri

In questa stanza sono state
accatastate decine di cadaveri di
ludosiani, in wvari stadi di
decomposizione. Per lo piu si
tratta di cadaveri di guerrieri
ludosiani, ma ci sono anche
Devoti avvolti nei loro paramenti
sacerdotali e quelli che sembrano
maghi.

Creature: nascosti fra i cadaveri
ci sono alcuni mostri rianimati
che cercheranno di sorprendere i
PG.

Zombi (25): vedi p. 236 di LedZ.

14) Cripta dei
Guerrieri di Arglla

Creature: Golem d’Argilla  (6):
vedi p. 182di LedZ.

Giocare Lavventura

con Labyrinch Lord

elencate le
caratteristiche dei mostri per chi
gioca con questo retro-clone molto
fedele al GdR fantasy tradizionale
dei primi anni Ottanta.

Di seguito sono

Scheletro: vedi pag. 94 di
Labyrinth Lord, cfr. aree 1,2e 3.

Mummia: vedi pag. 86 di

Labyrinth Lord, cfr. area 4.

Golem di argilla: vedi pag. 126
di Labyrinth Lord Edizione
Avanzata, cfr. area 6,7 e 14.

Ombra spettrale: vedi pag. 87 di
Labyrinth Lord, cfr. area 8.

Luo Kho Jin, cavaliere nero [All
C; Mov 36m (12m); CA -4;DV
18 (pf 90); Att 1; Fer 1d8+4 e
risucchio di energia (spada
magica) o 1d8+3 e risucchio di
energia (arco magico), TS GI8,
Mor 12, PE 6.250]

Abilita speciali: immunita dei non
morti, armi drenanti, trono
teletrasportante. Cfr. area 8.

115 di
Edizione

Succubus: vedi pag.
Labyrinth Lord
Avanzata, cfr. area 9.

Ghoul: vedi pag. 75 di Labyrinth
Lord, cfr. area 11.

Kaspos, ghoul avanzato [All C,
Mov 27m (9m), CA 3 (con cotta
di maglia e scudo), DV 4+2 (pf
20, scacciato come 6 DV, resistenze

dei ghoul), Att 3, Fer 1d8
(spada)/1d3 piu paralisi
(artiglio) /1d3 piu paralisi

(morso), TS G4, Mor 10, PE 365]
cfr. area 11.

Zombi: vedi pag. 104 di
Labyrinth Lord, cfr. area 11.

Il regolamento di Labyrinth Lord
Labirinti ed
Edizione Avanzata) ¢ disponibile

(Il Signore dei
gratuitamente in italiano su
Internet:

http://

eradizargo. blogspot. de/2014/06/
iniziamo-il-blog-di-lera-di-
zargo. html

Davide Alberici e

Moreno Sunzi Pedrinzani
Mappa di Tito Leati
Disegni di Luigi Castellani
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AVVENTURA PER T20/SNAELAND PER 4 PERSONAGGI DI 2° LIVELLO

'avventura € giocabile con il

True20, utilizzando 1'ambien-

tazione di Snaeland (per info:
satt.snaeland@gmail.com). E’ facil-
mente adattabile a tutti i principali
sistemi di gioco.

Siamo in uno dei territori periferici a
sud-est di Pradheimr, all’inizio della
stagione primaverile, nel mese di
Harpa. I Personaggi verranno contat-
tati per investigare su delle strane
sparizioni, avvenute alcuni giorni
prima. Un villaggio posto al limitare
del Bosco di Confine, Skégur Landa-
meeri, conta la scomparsa di tre indi-
vidui che si erano recati sotto le fron-
de per vari motivi: chi a raccogliere
legna; chi a cercare bacche; chi sem-
plicemente per cercare una delle pri-
me persone sparite. Scopriranno che
una nuova minaccia si e insediata
nel folto del bosco. All'insaputa da-

gli abitanti del piccolo borgo, un
gruppo di Ragni Cacciatori capitana-
to da una grossa femmina (per una
descrizione completa, vedi manuale
di Sneeland pag. 152) ha catturato le
persone scomparse per usarle come
cibo per sfamare la propria progenie
le cui uova si stanno per dischiudere.

La piccola cittadina & sorta attorno
all’abitazione degli avi dell’Odalbon-
di Dunfjall Borgarsson nel corso de-
gli ultimi tre secoli. La popolazione
composta da uomini liberi e piccoli
proprietari terrieri, come anche da
braccianti al soldo dei piui abbienti.
La gente, se non fosse per le condi-
zioni attuali, risulterebbe essere ben
nutrita e bendisposta verso Dunfjall
e la sua famiglia. Non ci sono guer-
rieri di professione tra i residenti.
Oltre all’allevamento di pecore e bo-
vini a cui si aggiunge la produzione

di foraggio, l'altra fonte di reddito
del villaggio e il legname, grezzo e
lavorato, reperito dal bosco e com-
merciato con i mercanti provenienti
dai regni vicini. L’intero abitato e
circondato da una basso muro di
legno, che serve principalmente per
tenere all’interno gli animali.

Gli abitanti di un piccolo villaggio
presso cui si trovano a passare la
notte i Personaggi, o comunque ad
attraversare, stanno incominciando a
temere il bosco e gli spiriti che vi
abitano. Tre persone che sono entra-
te nella foresta sono scomparse sen-
za lasciare traccia. Le sparizioni sono
avvenute nell’arco di una settimana.
Gli unici indizi rinvenuti sono le im-
pronte dei dispersi che terminano di
fronte ad una sorgente nota a tutti gli
abitanti del villaggio. Da quel punto
in poi il bosco non restituisce altre
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informazioni agli esploratori. I colpe-
voli sono quello che resta di una ni-
diata di Ragni Cacciatori che ha deci-
so di insediare la propria dimora
vicino alla pozza d’acqua. I mostri
hanno steso, ben nascoste, le proprie
tele all'interno dell’acqua e nelle vi-
cinanze e aspettano sui rami degli
alberi, nascosti tra le foglie, pronti a
ghermire delle prede e trascinarle in
alto. Qui paralizzano le vittime con il
proprio morso velenoso e, sempre
restando nel folto degli alti alberi, si
recano con il proprio fardello nel
punto dove si sono insediati, a qual-
che centinaio di metri di distanza. Al
momento sono una mezza dozzina
di maschi adulti, figli di una grossa
femmina che da poco ha deposto le
uova. Le tre sparizioni, le tre vittime,
sono state catturate per fornire il ci-
bo ai piccoli mostri che da li a pochi
giorni dovrebbero uscire dalle uova.
Tra i bozzoli che compongono la di-
spensa dei mostri c¢’e anche un cac-
ciatore Alfar, che ha estirpato il nido
precedente, ma che, cercando di fini-
re il lavoro, e diventato una delle
prede dei Ragni.

Se i Personaggi riusciranno ad indi-
viduare gli aggressori, dovranno
ucciderli e salvare le persone rapite.
Raggiunto tale scopo verranno ri-
compensati dagli abitanti del villag-
gio in argento e favori; dall’Alfar con
un paio di oggetti runici.

1- I Personaggi stanno camminando
per la loro strada e si trovano ad in-
crociare un carro, trainato da due
buoi, stracarico di oggetti di uso co-
mune e guidato da un uomo, a fian-
co del quale e seduta una donna.
Sono subito identificabili come con-
tadini. Appena superato il mezzo,
riescono ad individuare due ragazzi-

ni seduti sul retro. In quel momento,
una ruota del carro si rompe quando
entra in una buca. Nessuno degli
occupanti si fa del male, ma il capo-
famiglia, Bort Hoggison, chiedera ai
Personaggi di aiutarlo a riparare il
mezzo per potersi allontanare il piti
presto possibile. Durante le ripara-
zioni, fara piu volte menzione al fat-
to che ha abbandonato la sua casa
vicino al bosco, perché e convinto
che questo sia stato infestato da degli
spiriti maligni. Si lascera poi scappa-
re con tono enfatico la seguente fra-
se: “..e non credo proprio che tutto
I'argento offerto dal capo villaggio
riuscira mai a convincere qualcuno a
risolvergli il problema, prima che
'abitato sia abbandonato da tutti i
residenti!!”.

2- I Personaggi si trovano costretti
per un qualsiasi motivo (acquazzone
improvviso, necessita di riposarsi
dopo un’avventura precedente, ecc.)
a dover chiedere ospitalita per la
notte presso una delle abitazioni del
villaggio vicino al bosco. Durante la
cena, che viene offerta dal padrone
di casa, vengono loro riferiti gli ulti-
mi accadimenti del caseggiato in cui
ovviamente spiccano le tre sparizio-
ni. Verra chiesto loro, dopo essere
stati valutati dal loro ospite, di aiuta-
re i parenti ed il capo villaggio a ri-
trovare le persone scomparse. Il gior-
NO SUCCcessivo verranno accompagna-
ti presso la dimora del capo villaggio
per discutere su come procedere.

3- I Personaggi, passando nelle vici-
nanze del Bosco di Confine, sentono
provenire da questo delle urla di
donna. Una volta penetrati una deci-
na di metri nel folto della selva, si
vedono costretti a rallentare fino a
bloccarsi a causa di un fitto muro di
arbusti spinosi. Tornando sui propri
passi e seguendo il perimetro esterno
degli alberi, individuano dei sentieri
che entrano nel bosco. Questi hanno
origine presso alcune case poste a

qualche decina di minuti di cammi-
no poco distante. Il villaggio & quello
da cui sono scomparse le persone.

I Personaggi dovrebbero arrivare al
villaggio nel momento in cui il sole
sta calando oltre la linea dell’oriz-
zonte. Giunti tra il circolo di case,
notano in giro pochi abitanti, i quali,
arrivando dai campi, si affrettano a
ritornare alle loro case. Gli Eroi si
trovano a dover interagire con qual-
cuno dei passanti per chiedere asilo
per la notte. Sono si i primi giorni
della primavera, ma durante la notte
il freddo & ancora pungente e non
mancano mucchi di neve e ghiaccio
per le strade e sotto le fronde degli
alberi. La sensazione che si percepi-
sce tra le grandi case di legno e torba
e di un forte senso di oppressione e
paura. Gli abitanti, se avvicinati, si
dimostrano freddi e diffidenti nei
confronti di questi estranei. Se incal-
zati a proseguire un dialogo piu di
quanto ritengono dovuto, rimanda-
no sempre e comunque i Personaggi
a parlare con il capo villaggio e sem-
pre a lui va chiesta ospitalita per la
notte.

I Personaggi, vengono accompagna-
ti, oppure viene loro indicata chiara-
mente la casa del capo villaggio. Nel-
lo stesso momento in cui la raggiun-
gono, dalla porta principale esce di
corsa una donna in lacrime, che pas-
sa vicino a loro senza neppure guar-
darli in faccia. Pochi istanti dopo
giunge sulla porta anche un uomo di
eta avanzata con lo sguardo abbattu-
to. L’anziano sembra scrollarsi di
dosso un peso e subito dopo rivolge
la propria attenzione agli sconosciuti
posti fronte all’ingresso della propria
casa. Gli occhi stretti a formare due
fessure, sono fermi sui Personaggi
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che vengono squadrati da capo a
piedi, soffermandosi alla fine dell’e-
same all’altezza delle armi. *Se i Per-
sonaggi sono stati accompagnati da
un abitante del villaggio, questo sa-
luta l'anziano e lascia i nostri per
correre a casa.

L'uomo si presenta come Dunfjall
Borgarsson, Odalbondi e capo del
villaggio. Chiede ai Personaggi il
motivo della loro presenza presso le
sue terre e soprattutto, di fronte alla
sua casa. L’atteggiamento, dopo 1'e-
pisodio precedente, si & fatto guar-
dingo e burbero. Sara necessario agli
Eroi superare una prova di Diploma-
zia a CD18 per riuscire ad addolcire
I'interlocutore e chiedere ufficial-
mente di poter sostare presso il vil-
laggio per la notte. Un successo nella
prova stempera gli animi; un falli-
mento mantiene Dunfjall arcigno,
ma garantisce comunque 'ospitalita
richiesta, con cibo scadente e giacigli
di fortuna.

Una volta accordata l’accoglienza,
invita i nostri a seguirlo verso una
casa notevolmente piut piccola e po-
sta ad una ventina di metri da quella
presso cui si sono incontrati. Nell’av-
vicinarsi notano che la loro meta e
una delle poche dal cui tetto esce un
filo di fumo. Cogliendo lo sguardo
dei Personaggi, Dunfjall spiega che:
“C’e ancora freddo per essere 1'inizio
della primavera e, a causa di una
serie di misteriose sparizioni avve-
nute nell’'ultima settimana, nessun
abitante del villaggio ha piu avuto il
coraggio di recarsi nel bosco per rac-
cogliere e tagliare la legna necessaria
per superare questi ultimi giorni ge-
lidi.” Superata la soglia, la modesta
casa in cui vengono accolti richiede
poco combustibile per essere scalda-
ta. Tutti i presenti ceneranno presso
un tavolo gia allestito e dormiranno
sotto questo tetto. Due serve fanno il

loro ingresso, Jodis e Halldora. Ven-
gono subito sollecitate da Dunfjall ad
aggiungere altro cibo sul fuoco e a
portare un tino di birra sufficiente
per tutti i commensali.

Con abbondanti caraffe di birra leg-
gera ed una cena senza infamia e
senza lode, la sera passa ed arriva
una notte che offre a tutti un sonno
tranquillo e ristoratore. Se il padrone
di casa viene incalzato sull’argomen-
to delle sparizioni, chiede ai Perso-
naggi di aver pazienza fino al matti-
no seguente, quando chiedera loro di
accompagnarlo in una passeggiata
verso il bosco. All’alba vengono ser-
viti parte degli avanzi della cena e
alcune scodelle di avena innaffiate
con il latte di capra. Una volta che
tutti i presenti saranno pronti a muo-
versi, Dunfjall accompagna fuori i
Personaggi e, camminando affianca-
ti, si dirige verso sud iniziando a
raccontare i fatti noti sulle sparizioni.
L’aria e frizzante, ma secca. Appena
superata 'ultima casa, inizia a rac-
contare: “Tre persone sono scompar-
se nel nulla. Il primo a sparire ¢ stato
Bjorn Aslaksson, il marito della don-
na che avete incrociato mentre in
lacrima correva via dalla mia dimo-
ra. L'uomo era uno dei taglialegna
del villaggio e si era recato nel bosco
per raccogliere del combustibile per i
prossimi giorni. Con lui c’era il suo
mulo, per aiutarlo a portare indietro
il carico. Partito sette giorni fa esatti
di mattina presto, a pomeriggio inol-
trato abbiamo visto tornare 1’animale
da solo al villaggio, schiumante e
sudato, con una taglio slabbrato sul
fianco.” Se i Personaggi chiedono di
controllare la ferita dell’animale, non
sono ancora distantissimi dal villag-
gio e viene accordato loro quanto
richiesto. Chi possiede la Capacita
Medicina, o Addestrare Animali,
deve effettuare una prova a CD18.
Un successo permette di trovare dei

filamenti neri all'interno della ferita
e mescolati al sangue rappreso. L’
Odalbondi non sa di cosa si tratta,
ma riporta che comunque nel bosco
sono stati a volte visti degli orsi, che
comunque si sono sempre tenuti a
distanza dagli abitanti del villaggio.
Dunfjall prosegue: “I soccorsi sono
partiti subito e una dozzina di uomi-
ni muniti di torce e armi si sono reca-
ti nel bosco. Hanno trovato il punto
dove il taglialegna aveva iniziato il
suo lavoro ma di lui nessuna traccia,
eccetto una serie di impronte lasciate
assieme all’animale, che conduceva-
no ad una sorgente poco distante. Al
limitare dell’acqua c’erano lo zaino
ed i suoi attrezzi, poi nient’altro.”
*Per il Cantore conviene lasciare del
tempo ai Giocatori per fare delle ipo-
tesi prima di continuare con 1'esposi-
zione dei fatti. Dopo un attimo di
attesa il racconto continua: “Circa tre
giorni fa, un altro uomo si & recato
tra le fronde del bosco in cerca di
bacche e funghi. Anche di lui, non si
e saputo pit nulla. Pochi hanno cer-
cato di rintracciarlo, ma anche per
lui le impronte finivano nei pressi
del piccolo stagno formato dalla sor-
gente. Un cesto di vimini per meta
riempito di funghi, galleggiava vici-
no alla riva.” Dunfjall si ferma e con
lo sguardo guarda il bosco che si sta
avvicinando mentre continua a par-
lare camminando affiancato dai Per-
sonaggi. “Per finire la serie di tragi-
che sparizioni, ieri, il figlio adole-
scente del boscaiolo scomparso, inca-
pace di accettare i discorsi denigrato-
ri dei coetanei sulla sparizione del
padre, e contro la volonta di sua ma-
dre, si e inoltrato nella foresta, anche
di lui non si e saputo piu niente. Per
lui non sono neppure riuscito ad
organizzare una squadra di ricerca
in quanto tutti gli abitanti del villag-
gio hanno ormai paura anche solo ad
avvicinarsi al limitare del bosco.”
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Odalbondi e Personaggi sono ad una
cinquantina di metri dagli alberi,
fermi nel mezzo di un sentiero ben
battuto e sgombro che entra diretta-
mente dentro. Qui offre loro 3 Mork
in cambio dell’aiuto a rintracciare gli
scomparsi. Se i nostri contrattano
sull’offerta, ¢ irremovibile. Se i Per-
sonaggi eccedono nelle loro richieste,
ritira la sua proposta e li tratta con
freddezza quando chiede loro di an-
darsene entro la giornata dalle sue
terre.

Partendo dal presupposto che i Per-
sonaggi accordano il proprio aiuto a
Dunfjall, I'ultimo tratto del sentiero
che porta al bosco, evidenzia le trac-
ce pregresse di un traffico costante di
persone e animali. Superando una
prova di Sopravvivenza a CD16 sono
ancora visibili le tracce profonde del
mulo tornato indietro senza il padro-
ne. Una volta che i Personaggi arri-
vano oltre la prima fila di alberi, il
freddo, misto all’'umidita si fa sentire
ancora di pitt. Proseguendo per una
ventina di minuti all'ombra del man-
to di foglie verdi, si raggiunge un
incrocio che permette di procedere
dritti, a destra ed a sinistra. I Perso-
naggi possono individuare con una
prova di Sopravvivenza a CD18,
tracce risalenti all'ultima settimana
in tutte e tre le direzioni, quelle pil
marcate sono del mulo. *Nota per il
Narratori: i Giocatori possono sce-
gliere qualsiasi percorso, non forza-
teli a scegliere per forza alcun sentie-
ro specifico.

Sentiero a destra: verso questa strada
entrano ed escono le impronte del
mulo. Un successo su una prova di
Sopravvivenza a CD20 conferma che
nell’uscire gli zoccoli affondano nel
terreno, come se I’animale fosse mol-

to appesantito. Seguendo a ritroso le
tracce dell’animale nel folto del bo-
sco per un paio di chilometri, i Per-
sonaggi giungono in un’area dove
gli alberi sono stati diradati dai bo-
scaioli del villaggio. Oltre ai ceppi,
sono visibili anche alcuni punti dove
sono posti mucchi di foglie, trucioli e
piccoli rami. A limitare quest’area c’e
un fitto sottobosco formato da ce-
spugli di rovi che permettono agli
eventuali coraggiosi di avventurarsi
non oltre i cinque metri prima di
rischiare di strapparsi vestiti e ferirsi.
Se gli avventurieri utilizzano abilita
come Cercare, Percezione od Osser-
vare devo superare una difficolta di
CD18 per individuare alcuni dettagli
utili, come:

-un albero la cui corteccia e stata in-
taccata da poco;

-vicino si trova una sega, dalla lama
in ferro ripulita da poco e lasciata
inspiegabilmente sul posto nono-

stante sia un oggetto metallico di
valore;

-dalla base dell’albero dove si trova
la sega, iniziano le tracce del mulo
appesantito, e grazie ai trucioli li
sparsi, & possibile vedere che sono
affiancate da quelle di un uomo che
indossa degli stivali. Queste si porta-
no indietro fino al bivio, dove sono
state viste all’inizio del viaggio nel
bosco. Una prova superata su So-
pravvivenza a CD20, conferma che
I'uomo che accompagna l’animale si
muove con tranquillita.

In questo luogo non c’e altro di inte-
ressante per i Personaggi. E' quindi
necessario tornare indietro per esplo-
rare gli altri percorsi.

Sentiero centrale: questo passaggio si
inserisce tra gli alberi in maniera
sinuosa. I Personaggi si trovano do-
po quindici minuti ad attraversare
archi composti dai rami di grossi
cespugli spinosi, tra le cui verdi fo-
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glie fanno mostra di sé numerose
bacche. Una prova di Sopravviven-
za, o Percezione, a CD18, permette ai
Personaggi di individuare tracce re-
centi lasciate probabilmente da degli
stivali di donna, o bambino, viste le
dimensioni. Alcune di queste comba-
ciano con dei rametti spezzati vicino
al suolo. In questi punti non ci sono
bacche appese ai rami. Le impronte
spesso perdono consistenza in quan-
to si trovano sia su terreno morbido,
che su spiazzi coperti da folti manti
di foglie. Con un ulteriore prova di
Sopravvivenza, o Percezione, a CD18
si individuano sia i tracciati in entra-
ta che in uscita. In ogni caso, non ci
sono impronte lasciate da gente che
possa essersi spostata correndo.
Sentiero a sinistra: € questo il sentie-
ro che porta alla sorgente e alla poz-
za da essa generata. Per raggiungere
l'acqua si deve camminare per una
mezz'ora abbondante. La seconda
parte del percorso offre indizi sulla
destinazione ai Personaggi, grazie
all'umidita che aumenta progressi-
vamente. A dispetto degli altri due
cammini, un numero di pietre di
dimensioni varie si inframezza al
verde della vegetazione circostante.
Arrivati a destinazione, gli Eroi si
trovano di fronte ad una pozza d’ac-
qua limpida, circondata da alti massi
coperti di muschio che superano in
altezza i due metri, attorniati a loro
volta da antichi alberi dalle foglie
verdi e dai germogli che si stanno
schiudendo. Il laghetto copre una
superficie di una centinaio di metri
quadrati, ha una forma quasi circola-
re ed una profondita che non supera
il metro e mezzo nel punto centrale.
La luce che attraversa le fronde illu-
mina il fondo delle acque cristalline
coperto da ghiaia fine multicolore.
Ancora al centro, sulla superficie, &
chiaramente visibile un basso getto
ribollente d’acqua, la cui origine e
sicuramente posta sul fondo.

Una prova superata con successo di
Percezione a CD18 permette di nota-
re ulteriori dettagli: 1) un cesto con-
tenente delle bacche rosse che galleg-
gia vicino alla riva; 2) a destra dei
Personaggi sono evidenti numerosi
ciocchi di legna caduti a terra, con
una corda recisa mescolata assieme
ad essi; 3) oltre il legno tagliato, si
nota una scarpa di bambino. Tutte le
impronte piu recenti degli altri sen-
tieri convergono qui e le uniche ad
andarsene sono quelle del mulo. Se
qualcuno dei Personaggi decide di
controllare la corda con cui presumi-
bilmente era legata la legna alla
schiena dell’animale, questa risulta
tagliata con qualche tipo di lama. Un
prova di Artigianato: Lavorare i Me-
talli a CD18, permette di capire che
tale oggetto da taglio non era affilato
e la corda di canapa presenta una
lacerazione slabbrata.

Non ci sono altre tracce vicino ai ri-

trovamenti. Per sbloccare la situazio-
ne, o i Personaggi si arrampicano
sugli alberi vicini agli indizi, oppure
devono girare attorno alla pozza.
Nel primo caso, sugli alberi sono
chiaramente visibili tracce di scalfit-
ture sulle cortecce, nonché fili di ra-
gnatele appese alle parti piu alte dei
tronchi. Seguire le tracce a questa
altezza richiede superare due prove
consecutive di Acrobazia a CD12. In
caso di fallimento, il Personaggio
scivola e subisce 3 Danni da caduta
(*in alternativa, se i Personaggi sba-
gliano le proprie prove, invece di
cadere possono appiccicarsi addosso
delle ragnatele penzolanti dai rami
ed attirare i ragni). In caso di succes-
so, dopo un’ora tra i rami si arriva in
vista di una immensa quercia dal
tronco spesso parecchi metri. L'unico
modo per raggiungere la tana dei
ragni ¢ attraverso il difficile sentiero
offerto dai rami degli alberi, in quan-
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to da terra non & possibile raggiun-
gere 1'obiettivo. Arrivati sul posto,
visibile tra le radici vi sono bianchi
bozzoli di varie dimensioni. *Passare
all’Atto 3.

Se i Personaggi decidono di girare
attorno al laghetto, non si accorgono
che tra i vari rami e altri oggetti na-
turali che calpestano, ci sono anche
tele di ragno messe li per richiamare
i maschi della nidiata. I fili sul terre-
no vicino agli indizi sono gia stati
disattivati dal passaggio del figlio
del boscaiolo il giorno precedente,
mentre nella parte opposta al sentie-
ro sono ancora tutti integri. Qui una
tela si attacca alle calzature di un
Personaggio e attrae l'attenzione di
tre aracnidi maschi che vengono im-
mediatamente ad investigare. Quan-
do vedono i Personaggi, li aggredi-
scono calandosi dagli alberi. Una
prova di Percezione a CD24 permet-
te di non venire sorpresi dall’attacco.
*Terminato lo scontro passare all’At-
to 3. **Per rendere lo scontro piu dif-
ficile aggiungere un avversario.
**Nota per il Cantore: in ogni caso,
dopo 15 minuti di gioco, oppure se i
Giocatori si impantanano in elucu-
brazioni incoerenti relative alle spa-
rizioni delle vittime, fate intervenire
iragni.

Statistiche di Gioco per i Ragni
Cacciatori

Tipo: Creatura Fatata.

Allineamento: Oscurita.

Determinazione: 1.

Taglia: Media, Altezza 1mt, Peso
55kg, Capacita di Trasporto 80.
Velocita: 12/24/48.

Caratteristiche: FOR +1, DES +3, COS
+2, INT -3, SAG -3, CAR -3.

Abilita: Furtivita +12, Percezione +6.
Talenti: Abilita
(Furtivita), Critico Migliorato, Inizia-
tiva Migliorata, Riflessi fulminei.

Focalizzata

Tratti Speciali: Percepire Vibrazioni
(Utilizza il valore di Percezione per
individuare le vibrazioni del terre-

no); Morso Velenoso: CD 18 su Tem-
pra per resistere agli effetti ogni vol-
ta che si viene morsi, ogni fallimento
alla prova causa 2 danni letali a tur-
no per avvelenamento. Possono pa-

ralizzare con il proprio morso se il
personaggio non supera una prova a
CD 18 su Tempra.

Combattimento: Morso +6, danno +2
(CRIT 19-20/+3); Schivare +16, Parare
-, Quadrato Occupato 1.5mt, Portata
1.5mt, Lottare +4, Iniziativa +7.

Tiri Salvezza: Robustezza +3, Riflessi
+8, Tempra +3, Volonta -2.

L'unico modo per raggiungere lo
spiazzo al centro del quale si trova
l'immensa quercia, area tra le cui
radici sono scavate le tane dei Ragni
Cacciatori, € procedere sui rami de-
gli alberi del bosco. L'impervio sen-
tiero sopraelevato parte dagli alberi
che bordano il laghetto. La fitta ve-
getazione di rovi e arbusti che cresce
al suolo forma una barriera invalica-
bile. I Personaggi dovranno quindi
superare un numero di prove stabili-
te dal Cantore per evitare di cadere e
raggiungere la meta delle loro ricer-
che.

*Un’alternativa potrebbe essere rap-
presentata dalla volonta dei giocatori
di scavarsi un varco abbattendo gli
arbusti. E’ fattibile ma richiede un
giorno intero di lavoro con la parte-
cipazione di tutti i membri del grup-
po. A 10 metri dalla fine dei rovi, i
Personaggi verranno attaccati dai
ragni rimanenti e potranno difender-
si subendo un malus di -4 alle pro-
prie azioni a causa della loro situa-
zione precaria. La madre dei ragni
restera comunque alla base della
grande quercia.

Una volta arrivati al limitare della
radura, che presenta un diametro
circolare di circa 40 metri, gli osser-
vatori noteranno, superata con suc-
cesso una prova di Percezione a

CD12, che tutta la pavimentazione e
completamente tappezzata da fili di
tele di ragno che si incrociano a for-
mare un tappeto argentato. Per scen-
dere dal punto si osservazione serve
superare una prova di Agilita a CD1-
8, grazie alla quale si poggiano i pie-
di su uno spazio non coperto dai fili.
La stessa prova va ripetuta ogni 10
metri di camminata attraverso la tela
distesa al suolo (*o con cadenza sta-
bilita dal Cantore).

Alla base dell’albero, tra le spesse
radici che sporgono dal terreno, sono
visibili bozzoli di colore bianco di
varie dimensioni, sporcati da varia
sporcizia che vi si e attaccata sopra.
Ecco i contenuti: bozzolo 1 il bo-
scaiolo; bozzolo 2 il figlio; bozzolo 3
il raccoglitore di bacche; bozzolo 4
I'Alfar; gli altri bozzoli contengono
animali di varie dimensioni, alcuni
dei quali morti a causa del veleno. I
bozzoli sono collegati alla grande
ragnatela, quindi tagliarne il tessuto
per liberarne il contenuto, scatena
I'aggressione di un ragno (o della
matrona se non ce ne sono piu di
vivi). Le tane, scavate a ridosso del
tronco, sono visibili solo superando
per ognuna una prova a CD18. La
femmina si trova sul lato opposto del
tronco rispetto al punto di arrivo
presso la radura dei Personaggi
(sotto il bozzolo D). Nelle altre tane
ci sono 3 ragni (A, C ed E), se i Per-
sonaggi nell’Atto 2 ne hanno attirati
alla pozza altrettanti; altrimenti ci
sono 6 mostri in attesa di prede.

*E’ possibile che i Giocatori decidano
di risolvere il problema in maniera
alternativa. Ecco alcuni esempi e
conseguenze:

1) I Personaggi decidono di lanciare
delle frecce contro la tela a terra. I fili
sono ben visibili di giorno emetten-
do dei luccichii quando vengono
investiti dalla luce che filtra attraver-
so il fogliame; di notte sono invisibi-
li, se non illuminati da luce artificia-
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le. Ogni freccia attira un Ragno fuori
dalla propria tana, ma allo stesso
tempo ne attirano un altro che attac-
ca un Personaggio scelto a caso alle
spalle. *I ragni che attaccano a sor-
presa i Personaggi si sommano al
computo totale sopra descritto degli
antagonisti.

2) 1 Personaggi decidono di usare
delle frecce incendiarie. Questa scel-
ta comporta il rischio di bruciare i
bozzoli. La tela infatti & impregnata
di una sostanza organica che funge
da accelerante e per ogni turno di
gioco (10 secondi) espande il fuoco
di un metro quadrato. Le vittime nei
bozzoli che prendono fuoco muoio-
no per le ustioni ed il soffocamento
in due turni. Appena si alza la prima
lingua di fuoco, tutti i ragni escono
dalle tane nel sottosuolo e scappano
in tutte le direzioni. Meta delle crea-
ture si avvia verso il punto dove so-
no nascosti i Personaggi. La femmina
va in direzione opposta.

Statistiche di Gioco per la Matrona

dei Ragni
Tipo: Creatura Fatata.

Allineamento: Oscurita.
Determinazione: 2.

Taglia: Grande, Altezza 1.8mt, Peso
380kg, Capacita di Trasporto 100.
Velocita: 12/24/48.

Caratteristiche: FOR +3; DES +3; COS
+3; INT -3; SAG -3; CAR -3;

Abilita: Furtivita +13, Percezione +6.
Abilita
(Furtivita), Critico Migliorato, Inizia-

Talenti: Focalizzata
tiva Migliorata, Riflessi fulminei.
Tratti Speciali: Percepire Vibrazioni
(Utilizza il valore di Percezione per
individuare le vibrazioni del terre-
no); Morso Velenoso: CD 20 su Tem-
pra per resistere agli effetti ogni vol-
ta che si viene morsi, ogni fallimento
alla prova causa 2 danni letali a tur-
no per avvelenamento. Possono pa-
ralizzare con il proprio morso se il
personaggio non supera una prova a
CD 20 su Tempra.

Combattimento: Morso +7, danno +4
(CRIT 19-20/+3); Schivare +16, Parare
-, Quadrato Occupato 3, Portata 3mt,
Lottare +11, Iniziativa +7.

Poteri Arcani: Intermittenza.

Tiri Salvezza: Robustezza +6, Riflessi
+9, Tempra +4, Volonta -2.

I Personaggi devono tentare di trarre
in salvo tutte le persone rinchiuse
nei bozzoli. Ognuna di queste si
comportera in una determinata ma-
niera (vedere sotto i singoli casi) e
degli averi personali specifici. Le
vittime, liberate dai loro sudari, ne-
cessitano di 6 turni per riprendere
completamente conoscenza ed a cau-
sa del digiuno forzato soffriranno di
un malus di -3 a tutti le prove, sia
fisiche che mentali.

L’Alfar: quando viene fatto uscire
dalla sua prigione, si presenta ai Per-
sonaggi come Hvalir Brédir Ernir,
Fratello delle Aquile, e dona ai Per-
sonaggi un oggetto runico (vedi de-
scrizione sotto). A dispetto degli uo-
mini, si riprende in 3 turni e, dopo
essersi accertato che la femmina e
stata uccisa, ringrazia e si avvia at-
traverso il bosco, scomparendo sen-
za lasciare traccia del suo passaggio.
Nel caso sia morto, nel suo bozzolo
sara comunque presente l'oggetto
assieme ad un arco con 15 frecce e
oggetti per un valore di 5 Ortugar.
Amuleto del Cammino Sicuro
(Verndargripir Viss um A0 Leidin):
si tratta di un amuleto rotondo, al
cui centro & stilizzato un uccello ad
ali spiegate. Su di esso e inscritta la
runa Raidho. Se viene tenuto da un
Personaggio nel palmo della mano
quando cerca di effettuare una prova
di Sopravvivenza per orientarsi, con-
ferisce un bonus di +3. Richiede di
essere legato al proprietario con il
Rituale: Connessione per poter fun-
zionare.

Il boscaiolo: non sa del figlio, ma

appena viene fatto uscire cerca di
aiutare le altre vittime e, se vede il
suo ragazzo, si concentra completa-
mente su di esso, sia che questi sia
vivo, che morto. In quest'ul-
timo caso chiede subito ragguagli ai
Personaggi sulla presenza del con-
giunto. Porta su di sé i propri abiti e
monete per un valore di D20 Pennin-
gar.

II figlio del boscaiolo: si sveglia scos-
so e quasi catatonico. Il veleno su di
lui ha avuto un effetto accresciuto
anche per la sua taglia inferiore. Si
riprendera completamente solo il
giorno successivo. Per portalo via
serve caricarlo di peso (pesa 37kg) e
trasportarlo passando sui rami degli
alberi. Non ha oggetti di valore su di
sé.

Raccoglitore di frutti del bosco: in
qualsiasi momento viene aperto il
suo bozzolo, 'uomo risulta morto.
Da un’indagine che richiede supera-
re CD18 in Medicina, & evidente un
grosso ematoma sul capo coperto di
fango e foglie. Molto probabilmente
nel tragitto alla pozza alla base della
quercia & scappato dalla presa dei
ragni per piombare e morire sbatten-
do la testa al suolo. Un’eventuale
investigazione sul percorso confer-
ma questa ipotesi. Sulla salma & pos-
sibile rinvenire d10 Penningar.
Riportate al villaggio le persone
scomparse ancora vive, i Personag-
gio ottengono la ricompensa pro-
messa dal Odalbondi, ovvero 3 Mork
e vengono ospitati dalla famiglia del
boscaiolo per un paio di notti. La
Reputazione di tutti i Personaggi
all’interno del regno dello Jarl Arin-
biornson aumenta di +2 se riportano
indietro padre e figlio vivi; di +1 per
qualsiasi altro finale.

Francesco Accordi

Disegno e mappa di Francesco Accordi
Editing di Lisa Maria Leardini

e Pierantonio Bovolon
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er i lettori di Anonimagdr

abbiamo contattato i ra-

gazzi di Black Box Games,
giovane etichetta editoriale dedita
(almeno per ora) esclusivamente al
gioco di ruolo e creatrice dell’ottimo
Evolution Pulse per il sistema Fate.
In vista di Lucca Comics&Games
2016 abbiamo fatto qualche doman-
da a Daniel Commerci ed Alberto
Tronchi.

La prima domanda che facciamo ai
ragazzi di Black Box Games ¢é su
come nasce il loro progetto editoria-
le; qual é il percorso che vi ha con-
dotti fin qui?

Black Box games e principalmente
composta da due persone: Alberto
Tronchi e Daniel Comerci, la nostra
collaborazione nasce dall'idea di rea-
lizzare giochi mettendo in combina-
zione le nostre conoscenze e passio-
ni. Ci siamo conosciuti collaborando
a diversi progetti e negli anni e nata
un'amicizia e affinita che ci ha porta-
to a decidere di unire le forze in mo-
do piu intenso.

Scorrendo il vostro catalogo si nota
che (almeno per ora) non traducete

lavori di autori stranieri; offrite gio-
chi che sono ideati, scritti e illustra-
ti da voi. E' una precisa scelta lavo-
rativa? Ne approfitto anche per
chiedervi come nasce e si evolve un
progetto Black Box Games.

Si, Black Box nasce principalmente
per realizzare e dare vita alle nostre
idee in campo di game design, € un
progetto nato per passione e che poi
ha trovato sbocco nella produzione

effettiva di giochi e manuali. Il pro-
cesso creativo e molto semplice: ci
proponiamo a vicenda idee e giochi,
le proviamo e ci lasciamo trasportare
da quello che ci diverte di piu! Ov-
viamente cerchiamo di mantenere
una coerenza e di non aprire troppi
progetti contemporaneamente, ma la
cosa non ci riesce bene, infatti a parte
le nostre linee “ufficiali” c'e un sacco
di altra roba che chissa quando ve-
dra luce!

ALBERTO TRONCHI

DANIEL COMERCI
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EVOLUHON-PULSELD

ECHI O0SCURI

Il primo titolo che vi ha visti alla
ribalta nel nostro mercato ludico ¢,
credo di non sbagliare, Evolution
Pulse che ad oggi é stato tradotto
anche in inglese. Vi sentite in grado
di tirare le somme su questo gioco?
Come ¢ stato accolto e che futuro

pensate possa avere?

Evolution Pulse é stata la nostra ope-
ra prima e anche quella che ci ha
dato la spinta a creare Black Box ga-
mes. Evo e la chiara rappresentazio-
ne di come intendiamo noi lavorare
su un progetto, & un'ambientazione
creata a quattro mani dove i testi e le
immagini si sono influenzate a vi-
cenda per dare forma al mondo di
gioco. Siamo molto soddisfatti di
Evolution Pulse e senza falsa mode-
stia a oggi abbiamo ricevuto una
quantita enorme di feedback positi-
vi, il che ci rende molto orgogliosi.
La versione inglese e uscita da poco
ed e difficile tirare le somme ma an-
che li per ora la partenza non ¢ stata
male, parliamo comunque di un al-
tro mercato e di altre dinamiche, ma
siamo fiduciosi per il futuro. Evolu-
tion Pulse rimane il nostro progetto
piu importante e quella a cui siamo
piu legati, la nostra idea fin dall'ini-
zio e sempre stata di cercare di svi-
lupparlo al massimo e perché no,
magari anche su altri tipi di media
che non siano il gioco di ruolo.

Insieme ad Evolution Pulse il pub-
blico italiano vi ha conosciuti anche
per l'ottimo "Dunqora” (che chi scri-
ve ha giocato e apprezzato). Ancora
una volta per il sistema Fate, porta-
to nel nostro paese da Dreamlord
Press. Nei suddetti manuali questo
regolamento ¢ da voi gestito, per
altro, con grande padronanza e per-
sonalita; vorrei chiedervi come mai
il Fate? E' stato da subito la vostra
prima scelta o c'é stata una selezio-
ne per trovare il giusto regolamento
per Dunqora ed Evolution Pulse?

Fate € un sistema che ci ha colpito
subito sia per le tematiche che porta
in gioco con uno stile molto cinema-
tografico, sia per la grande malleabi-
lita del sistema di gioco che permette

di creare davvero cio che vuoi senza
dover modificare pesantemente il
sistema di gioco. Fate e stato fin da
subito la prima scelta anche per me-
rito della licenza completamente a-
perta che permette di sviluppare un
progetto e pubblicarlo in totale liber-
ta, sommando la bonta del sistema a
una grande facilita a realizzare un
progetto legato al sistema Fate. E poi
principalmente ci piace proprio co-
me gioco :)

Sono cominciate le anteprime per le
uscite di Lucca Comics and Games
2016 e anche voi avete fatto trapela-
re qualcosa: potreste rivelare anche
sulle pagine di Anonimagdr cosa ci
attende al vostro stand per il festi-
val toscano? Magari avete qualche
sorpresa ulteriore rispetto a quanto
gia annunciato sul vostro sito?

A Lucca porteremo tre nuovi prodot-
ti:

Omen, un gioco di orrore e presagi
scritto e creato da Daniel Comerdi,
abbiamo gia rilasciato delle antepri-
me ma possiamo dire che si tratta del
nostro primo progetto con un regola-
mento completamente originale e
creato appositamente per il tipo di
storie che Omen si prefigge di rac-
contare. La prima tiratura che porte-
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remo a Lucca sara un'edizione pre-
giata e numerata in 99 copie.

Fate No Way Out e un nuovo mondo
di Fate che ricrea storie di zombi alla
The Walking Dead. E il nuovo nome
di No Sanctuary, che abbiamo cam-
biato vista 1'uscita di un gioco uffi-
ciale legato alla saga proprio con
quel nome. No Way Out sara la no-
stra prima pubblicazione interamen-
te a colori e che comprendera al suo
interno le regole di Fate per essere a
tutti gli effetti un manuale stand alo-
ne.

Ars Gladiatoria, infine, sara la riedi-
zione di un gioco di Alberto Tronchi,
autopubblicato anni fa e rivisto e
corretto sia nei contenuti che nella
grafica. Il gioco mantiene il suo mix
particolare di gdr e boardgame e
sara anche questo in un'edizione pre-
giata a colori con molti extra oltre al
manuale di gioco.

Mi sembra giusto dare spa-
zio anche al vostro particola-
re rapporto con Dreamlord
Press di Nicola Urbinati,
che ha avuto proprio il
merito di portare il Fate in
Italia. Questa collabora-
zione cosa ha rappresen-
tato e rappresenta per
Black Box Games?

Dreamlord Press ¢ il
nostro partner ufficiale
nella realizzazione dei
nostri giochi e Nicola
Urbinati un amico
con cui condividere
la nostra passione.
Era destino che c
incontrassimo :)

La domanda piu
breve e piu diffi-
cile. Avete qual-

che sogno nel cassetto a cui possia-
mo accennare? Per adesso vi cono-
sciamo per i giochi di ruolo, ma ci
sono altri campi del game design
dove vi avventurereste volentieri?

Sicuramente ci piacerebbe ampliare
le nostre produzioni anche su altri
media come il gioco da tavolo e la
narrativa. Siamo pero due persone
con i piedi ben saldi a terra e sappia-
mo quanto sia difficile realizzare
qualcosa cercando di mantenere alto
il livello di qualita; le idee non man-
cano ma le metteremo in pratica solo
quando avremo anche il background
necessario a realizzarle in modo ap-
propriato e soddisfacente prima di
tutto per noi, perché facciamo tutto
per passione, e per passione voglia-
mo realizzarlo al meglio.

FELIX
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UNO SCENARIO PER BATTLESWORN

pazio e tempo limitati sono

purtroppo una realta per mol-

ti appassionati di wargame
tridimensionale, per questo siamo a
proporre un nuovo scenario per Bat-
tlesworn che, come gioco, riesce a
farci fare delle partite interessanti e
divertenti nonostante i vincoli di cui
sopra. Dopo lo scenario presentato
in AGDR 88, abbiamo preparato in
salsa Battlesworn la classica scorreria
al villaggio (nel nostro caso, come
potete vedere dalle fotografie, con
tema simile all’eta oscura del nostro
mondo: barbari “alla vichinga” che
assaltano un villaggio simil-sassone).
In generale lo scenario va bene per
qualsiasi banda possa logicamente
voler difendere un villaggio da dei
predoni/invasori. Orchetti che sac-
cheggiano un insediamento rurale
umano o un piccolo avamposto elfi-
co sono solo degli esempi della nu-
merosa casistica di ambientazioni
che questo scenario puo coprire. Ov-
viamente potete usare, come abbia-
mo fatto noi, anche i personaggi in-
trodotti nell’espansione “Knigths &
Knaves” (“Cavalieri & Canaglie”, al
momento solo in inglese).

TERRENO

Il campo & preparato dal difensore
(oppure dall’attaccante ed il difenso-
re approva, l'importante ¢ che rap-
presenti un villaggio in tema con la
banda del difensore o comunque sia
plausibile nell’ambientazione, ad
esempio dei non-morti potrebbero
logicamente difendere un villaggio
di contadini se il signorotto locale
fosse un necromante), ma non deve
essere possibile attraversarlo con
una sola mossa, come da manuale.
Ci devono essere almeno tre edifici,
con uscite tali da impedire che in
una singola mossa dopo l'uscita si
possa lasciare il campo giungendo
ad un suo estremo. Se gli edifici non
fossero accessibili (cioe se il tetto non
si apre e/o sono modelli fatti da un
pezzo unico), preparate per ciascuno
una pianta nella stessa scala dei mo-
delli in modo tale che sia chiaro dove
siano le aperture e se ci sia mobilio o
altro, dato che & importante sapere
dove si trovino i modelli ed i tesori
negli edifici (vedi sotto).

SCRIERAGIENTO

L’attaccante sceglie un bordo e piaz-
za i suoi pezzi lungo questo ad U,
includendo quindi anche i due lati
adiacenti ma solo fino a meta campo
(vedi diagramma). Il difensore inve-
ce piazza lungo il lato opposto. I
pezzi sono schierati uno alla volta
alternativamente, a partire dall’attac-
cante.

Sei civili devono essere piazzati negli
edifici ad almeno a due mosse da
bordi: si piazzano con scommessa
dopo schieramento bande: chi fa
meno ne piazza quel numero, 'altro
i rimanenti. Il difensore schiera poi 3
tesori, che possono essere presi e
trasportati da una miniatura con una
azione, ma non dai personaggi del
difensore: i civili sono troppo
impegnati a fuggire e gli altri
personaggi si suppone che i tesori li
difendano. I tesori devono essere
comungque inizialmente negli edifici.
Regole speciali

Lo scenario prevede due regole
speciali:

1. I civili sono marmaglia che non
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puo essere attivata per attaccare ed e
in aggiunta a quanto ha gia il difen-
sore nella banda, senza occupare
posti legali. I civili si attivano quindi
sulle azioni e reazioni del difensore
come fossero normali personaggi.

2. Cavalleria e Giganti non possono
entrare negli edifici. I Volanti ci de-
vono comunque entrare da un’aper-
tura, quindi si considera che anche
per un volante servano due mosse
per entrare in un edificio (non puo
volare attraverso una porta o una
finestra).

DURATA

Si suggerisce una durata massima di
20 puntate di iniziativa (oppure di 15
ignorando le puntate uguali ed usan-
do per queste la regola di escalation
prevista in “Knights & Knaves”,
mantenendo pero sempre valido il
divieto dei civili di attaccare): la du-
rata limitata potrebbe rappresentare
I'arrivo di ulteriori rinforzi del difen-

sore, la chiusura di un cancello magi-
co da cui e arrivato l’attaccante, la
bassa marea, 1'alba per dei vampiri,

una carrozza che ritorna una zucca...
insomma, trovare una giustificazione
per il tempo limitato non € poi im-
possibile.

CONOIZIONI ‘Ol
VITTORIA

L’attaccante vince se elimina almeno
4 civili e ruba due tesori portandoli
fuori campo dal suo lato iniziale,
escludendo pero le zone d’ingresso
dei lati adiacenti. Se invece lascia sul
campo 4 civili e 2 tesori ha perso.
Altri risultati sono un pareggio. La
valutazione si fa se e quando le con-
dizioni suddette siano raggiunte o si
sia raggiunto il limite di tempo.

Drago Nero
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Il gioco di carte del

Nowt arrabbiore

UN FILLER DA COLTELLI TRA | DENTI

ar quasi incredibile che da

un gioco noioso come il clas-

sico Non t'arrabbiare qual-
cuno sia riuscito a ricavare un filler
divertente e spumeggiante come il
Mensch Argere Dich Nicht - Das
Kartenspiel: in altre parole, il gioco
di carte del Non t’arrabbiare, pubbli-
cato dalla Schmidt nel 2014.
Autori del miracolo sono
Wolfgang Kramer e Michael
Kiesling, gia noti per giochi di
cubetti come El Grande, 1
principi di Firenze, Tikal, I
palazzi di Carrara e simili: e,
sebbene sia «euro» di ispirazio-
ne, il Kartenspiel e in realta
I'esatto contrario dei classici |
solitari multigiocatore che costi-
tuiscono l'essenza dei giochi di
scuola germanica. E infatti un
campo di battaglia dove l'intera-
zione ed il mutuo sabotaggio
regnano sovrani.

Lo-scopo-del
Questa versione del Non t’arrab-
biare & per un massimo di quattro
giocatori: le partite sono molto
veloci e non durano mai piu di

mezz'ora, solitamente attorno alla
ventina di minuti. Lo scopo del gioco
e raggiungere i trenta punti ed il solo

modo per totalizzarne e terminare
una catena di carte, chiusa quando si
raggiunge la numero quaranta: ogni
carta nella stringa vale un punto, ai

quali possono aggiungersi i punti
dati da eventuali stelline stampate su
alcune carte (ogni stellina vale un
punto aggiuntivo). Solitamente e
necessario chiudere almeno tre cate-
ne per raggiungere o superare la so-
glia dei trenta punti.

Le stringhe incomplete non valgo-
no nulla.

Lo- svolgimento-del
Kowtenspiel

Ad inizio partita vengono dispo-
ste in ordine crescente sul tavolo
cinquanta carte, numerate dal-
I'uno al quaranta (le carte da
uno a dieci sono doppie): ogni
giocatore riceve due carte dado
- il solito terrore dei giochi ger-
manici per i veri dadi - ed al
proprio turno ne gioca una, di
cui pesca subito la sostitutiva.
Com’¢e intuibile, le carte dado
simulano un tiro di dado e
quindi presentano numeri che
vanno da uno a sei.

| Quando gioca uno di questi
«dadi», il giocatore puo
| prendere una carta dal tavo-
lo o, se non c’¢, soffiarla ad
un altro giocatore: semplice-
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mente, decide se sommare il valore
del dado alla carta piu alta di una
delle sue catene (se ne possono avere

al massimo tre aperte contemporane-
amente) e, presa la carta corrispon-
dente, la mette accanto a quella; o se
iniziare una nuova stringa, nel qual
caso puo anche giocare entrambi i
dadi che ha in mano e prendere la
carta corrispondente alla somma dei
valori.
Le stringhe sono tenute sul tavolo,
visibili - e soprattutto accessibili - a
tutti.
Le nuove carte devono essere di
valore crescente: pertanto, man ma-
no che ne vengono rubate, la cate-
na vale sempre meno punti. Da qui
la necessita di trovare un equili-
brio tra il bisogno di progredire
velocemente nella serie, avere
quante piu carte possibile e, so-
prattutto, arrivare esattamente al
numero quaranta: il trentanove,
ad esempio, vale ben quattro
punti (uno per la carta piu tre
stelline) ma averlo & un rischio
perché, se non si ha gia in mano
il dado di valore uno o se non
lo si pesca rapidamente, si ri-
mane bloccati, destinati ad
essere cannibalizzati dagli av-
versari nel giro di pochi turni.

Proprio la possibilita di rubare carte
agli avversari, riducendo quindi i
punti di una catena e magari precipi-
tando anche l'avversario indietro di

uno o due turni, costituisce la vera

del gioco, che altrimenti sarebbe il
classico blando fillerino di scuola
germanica: un buon motore ben olia-
to con poca sostanza, scarso tema e,
soprattutto, zero interazione.
Invece, grazie ai continui furti di
carte, nel Kartenspiel l'interazione
esiste ed € anche massiccia: raramen-
te si prende una carta dal tavolo se
c’e la possibilita di soffiarne un’altra
ad un avversario, anche perché il
danno provocato da un eventuale
uno-due (con la complicita di un se-
condo giocatore, ovviamente), quan-
do si rubano le due carte piu alte di
una stessa stringa, significa far retro-
cedere il derubato anche di una deci-
na di punti nella catena, sollecitan-
done proteste e lamentele.
E questo & anche il vero punto di
contatto tra Kartenspiel ed il suo
progenitore: entrambi riescono infat-
ti a risvegliare il lato peggiore dei
giocatori, anche se il gioco di carte,
molto pitt veloce, manca completa-
mente di quella sensazione di
fastidio che invece accompa-
gna ogni partita dell’origina-
le.
Superfluo dire che il Mensch
Argere Dich Nicht - Das Kar-
tenspiel & un filler divertente e
consigliatissimo, ma solo se i
giocatori non sono soliti pren-
dere le partite troppo seriamen-
te ed anzi amano mettersi i pali
fra le ruote con una certa crudel-
ta: se invece il gruppo e piu se-
rio, uno di quelli che amano i
giochi impegnati per la sfida e
I'esercizio mentale che offrono,
allora il sanguigno Kartenspiel
non e proprio il gioco piu adatto
alle loro preferenze.
Voto: 9/10

Nicola Gambetti
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a minaccia invisibile, il peri-

colo costante, gli attacchi a
sorpresa sono alcuni degli
elementi che da piu di settant’anni
contribuiscono a creare il mito dei
sommergibili: a sua volta il cinema,
interessato ad aspetti sempre diffe-
renti di questi microcosmi degli abis-
si, ha saputo tradurre il fascino della
guerra subacquea e dei suoi protago-
nisti in film memorabili come Das
Boot di Petersen nei primi anni Ot-
tanta e Caccia ad Ottobre Rosso al-
l'indomani del crollo dell’Unione
Sovietica, consolidando cosi l'inte-
resse del pubblico per i sottomarini.
Lo stesso mondo del gioco non e cer-
to rimasto a guardare ed anzi si e
gettato sui sommergibili ancor prima
del cinema: gia negli anni Settanta
giravano infatti i vari Sea Devil/Sea
Wolf (nelle sale giochi) mentre sui
tavoli di casa Sub Search prendeva il
posto della classica battaglia navale;
in tempi pilt recenti, Red November
di Bruno Faidutti ha tentato 1'ap-
proccio cooperativo con un tema pilt
leggero - il solito prototipo degli
gnomi che, e il caso di dirlo, fa acqua
da tutte le parti - ma, fino ad oggi,
ancora mancava un buon simulatore
di battaglie sottomarine, capace di
ricreare sia I’atmosfera (immaginata)
del ponte di comando di un sommer-
gibile sia l'aspetto piu affascinante
della caccia subacquea.

Mancava, perché il recentissimo
Captain Sonar dei francesi Roberto
Fraga e Yohan Lemonnier, pubblica-
to quest’anno dalla Matagot (ed in
Italia dalla Pendragon/Asterion
Press) e gia esaurito in Europa, ha
finalmente colmato questa lacuna.

E solo questione
di udito

Capitan Sonar tiene fino ad otto gio-
catori, divisi in due equipaggi: soffre
pero parecchio con solo sei o sette ed
& praticamente ingiocabile con meno
di sei, anche se la scatola ostenta un
2-8 giocatori. Lo scopo del gioco e
rintracciare il sommergibile avversa-
rio sulla mappa, lanciargli ogni arma
disponibile in quel momento e cau-
sargli abbastanza danni (quattro) per
affondarlo: in genere due colpi ben
assestati sono sufficienti per chiude-
re la pratica. Ogni giocatore ha un
suo ruolo preciso: il Capitano decide
la rotta e 1'utilizzo dei diversi sistemi
di bordo, il Marconista cerca di rin-
tracciare il sottomarino avversario, il
Primo Ufficiale attiva i diversi arma-
menti e strumenti mentre 1'Ingegne-
re cerca di mantenere operativo il
sommergibile o almeno le parti che
servono, quando servono.

I due equipaggi siedono l'uno di
fronte all’altro, in modo tale che cia-
scun giocatore abbia davanti a sé

I'avversario che ricopre lo stesso
ruolo: due lunghi schermi evitano
che si possa sbirciare tra i piani del
nemico. Ma nulla impedisce di ascol-
tare le conversazioni degli avversari:
anzi, come insegnano i film, 'udito
I’alleato pil1 prezioso - e forse I'unico
- che I'uomo possa avere sott’acqua.

Servono uomini,
non materiali!

Cio che colpisce non appena si apre
la scatola e scarsita dei materiali e la
loro semplicita: niente miniature,
niente dadi, niente carte, niente se-
gnalini di cartone. Solo poche pagine
di regole e scenari, due schermi di
cartone lunghi circa un metro ed alti
due spanne ciascuno, un pacchetto
di plance di cartoncino leggero pla-
stificato, due fogli di plastica traspa-
rente ed otto pennarelli a secco con
cancellino: tutto qui.

E, a dire la verita, non serve davvero
altro, perché sono i giocatori stessi a
«fare» il gioco: i materiali servono
solo come aiuto per tenere traccia di
quanto sta avvenendo sul campo di
battaglia o, meglio, al di sotto. In
questo modo ogni partita a Capitan
Sonar diventa un’esperienza unica,
della quale probabilmente i protago-
nisti, da bravi lupi di mare, parleran-
no e si vanteranno a lungo, una volta
rientrati in porto.
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Una caccia
senza tregua

Capitan Sonar puo essere giocato
con le regole semplificate (a turni) o
con quelle avanzate (in tempo reale):
I'esperienza e la difficolta cambiano
parecchio dall’'una all’altra modalita
ma proprio per questo € necessario
che tutti i giocatori abbiano almeno
un’idea del gioco base prima di pas-
sare al gioco progredito, dove un
equipaggio ben affiatato che abbia
un pizzico di esperienza puo fare un
sol boccone di un equipaggio meno
esperto. Pertanto e preferibile usare
le regole semplificate la prima volta
che un novellino viene preso a bor-
do: comprese le meccaniche, gia dal-
la seconda partita non avra problemi
a seguire il gioco in tempo reale.

Le regole semplificate prevedono
una partita a turni, che & anche la
modalita consigliata nel caso in cui si
giochi in meno di otto: il sommergi-
bile blu muove, fa le sue azioni e
passa al sommergibile giallo, che fa
quello che deve fare e avanti cosi
finché uno dei due equipaggi non
affonda l’altro; la durata di ciascun
turno non ha importanza, perché un
sommergibile non puo fare niente
finché non ha ricevuto il via libera
dall’altro sottomarino.

II gioco in tempo reale e invece pill
brutale, oltre che divertente, perché
ciascun equipaggio prosegue per la
sua strada disinteressandosi degli
eventuali intoppi in cui si siano im-
battuti gli avversari, con l'unica re-
gola che, prima di compiere il passo
successivo, il Primo Ufficiale e 1'In-
gegnere devono aver dato il
«ricevuto» al loro Capitano: com’e
intuibile, un equipaggio esperto puo
muoversi molto pit rapidamente di
uno meno affiatato, rintracciare facil-
mente gli avversari sulla plancia e
portarsi a distanza utile per attaccar-
li.

Quattro ruoli, un
solo equipaggio

Ciascun giocatore ricopre uno di
quattro ruoli, il cui impiego non e
sempre limitato alle semplici mecca-
niche di gioco: il Primo Ufficiale e
I'Ingegnere, ad esempio, hanno com-
piti piuttosto limitati in gioco ma,
piu liberi di dedicarsi all’ascolto del-
le conversazioni degli avversari, pos-
sono offrire una preziosa consulenza
al Capitano, la cui attenzione & inve-
ce assorbita quasi interamente dalla
scelta di una rotta che permetta di
raggiungere l'altro sommergibile (o
di sfuggirgli) con tutti i sistemi fun-
zionanti.

Il Capitano
I Capitano decide la rotta ed usa gli
strumenti di bordo: entrambi i co-
mandanti hanno una plancia identi-

ca, divisa in quadranti e suddivisa in
un reticolo di punti ortogonali (le
classiche ascisse ed ordinate da bat-
taglia navale); in base alla mappa
scelta, possono esserci pilt 0 meno
isole che, ovviamente, il sommergi-
bile deve aggirare, fornendo cosi agli
avversari indizi sulla rotta seguita e
di conseguenza sulla propria posi-
zione.

I1 Capitano sceglie segretamente uno
di questi punti come nodo di parten-
za e da li decide in quale direzione
muoversi, di un solo passo alla volta:
dichiara ad alta voce se e nord, est,
sud od ovest ed attende le conferme
del Primo Ufficiale e dell'Ingegnere
prima di fare la mossa successiva. In
stile Snake (il videogioco), non puo
mai toccare od incrociare la rotta
seguita fino a quel momento, a meno
che non decida di emergere, suben-
do pero una serie di inconvenienti.
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Quando ritiene opportuno - ed am-
messo che siano operativi - il Capita-
no puo bloccare il gioco per utilizza-
re gli strumenti di cui si occupa il
Primo Ufficiale.

Il Marconista

La ragione per cui il Capitano deve
annunciare ad alta voce la direzione
presa é anche per permettere al Mar-
conista avversario, fornito di una
copia della medesima mappa usata
dai Capitani, di segnare sul foglio di
plastica trasparente la direzione pre-
sa dall’avversario e sovrapporlo con-
tinuamente alla mappa, per cercare
di intuire dove possa trovarsi il som-
mergibile avversario.

Per questa ragione siede accanto al
Capitano, col quale deve essere in
continuo collegamento.

11 Primo Ufficiale

All’altro lato del Capitano siede il
Primo Ufficiale: il suo compito & cari-
care i cinque (o sei, in base allo sce-
nario) strumenti di bordo e mante-
nerli lucidi e lubrificati affinché il
Comandante possa usarli quando
ritiene opportuno. Ogni volta che il
Capitano dichiara la rotta, il Primo
Ufficiale marca una delle caselle cor-
rispondenti ad uno strumento (da
due a sei); quando tutti gli spazi di
un apparecchio sono stati riempiti,
dichiara ad alta voce che quel conge-
gno & funzionante, ad esempio:
«Nord, ricevuto; sonar operativo».
Gli strumenti sono divisi in tre cate-
gorie: due rossi (la mina telecoman-
data ed il siluro), due verdi (il drone
ed il sonar) e due gialli (la navigazio-
ne silenziosa e l’eventuale apparec-
chio associato allo scenario). Le mine
ed i siluri fanno due danni quando
esplodono nell’esatta posizione di un
sommergibile, uno solo qualora il
batiscafo - qualunque sia - si trovi in
uno degli otto punti circostanti.

Il drone ed il sonar servono invece
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per ricavare la posizione dell’avver-
sario e danno i risultati migliori
quando vengono usati in collabora-
zione col Marconista: quando viene
attivato il sonar, il Capitano avversa-
rio deve dare due informazioni sulla
propria posizione, a scelta tra il qua-
drante, l’ascissa e l'ordinata, delle
quali una é vera e l'altra & falsa; usa-
to in combinazione col drone (il Ca-
pitano chiede al suo collega se si tro-

vi in un certo quadrante: la risposta
deve essere veritiera) puo rivelare la
posizione dell’altro sommergibile
con una certa precisione. La naviga-

zione silenziosa permette infine di
fare alcuni movimenti in linea retta
(da uno a quattro) senza dichiararli,
di fatto rendendo piu difficoltosa
all’avversario la caccia.

Va da sé che, una volta utilizzato,
uno strumento deve essere ricaricato
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prima di poter essere usato un’altra
volta.

L'Ingegnere
Fin qui sembrerebbe tutto facile: ov-
viamente pero serve qualche incon-
veniente, che viene gentilmente of-
ferto dall’Ingegnere, seduto in fondo
alla fila, all’altro lato del Primo Uffi-
ciale: ogni volta che il Capitano di-
chiara un movimento, l'Ingegnere
deve marcare sulla propria plancia
uno dei simboli contrassegnati nell’-
area corrispondente alla direzione
seguita. Questi simboli colorati coin-
cidono con le tre categorie dei siste-
mi mantenuti dal Primo Ufficiale
(con I'aggiunta di un quarto simbolo,
la radioattivita, che serve solo per
determinare eventuali danni extra):
basta anche solo una crocetta su uno
di questi simboli per disattivare en-
trambi gli apparecchi che apparten-
gono alla categoria.
Tuttavia questi simboli sono per lo
piu organizzati in circuiti misti di
quattro, suddivisi in diverse direzio-
ni: quando viene marcato 1'ultimo
simbolo di un circuito, tutte le icone
su quel circuito tornano attive; in
altre parole, I'Ingegnere cancella le
crocette corrispondenti. Pertanto
I'Ingegnere, sempre d’accordo col
Capitano (come detto, € necessaria
una fitta comunicazione tra i membri
dell’equipaggio), puo® bloccare e
sbloccare i simboli di un circuito in
soli quattro movimenti, rendendo
cosi nuovamente operativi tutti gli
strumenti di cui il comandante po-
trebbe avere bisogno.
Un altro sistema per cancellare tutte
le crocette € I'emersione, che pero ha
parecchie controindicazioni, come
I'obbligo di dichiarare il settore in
cui ci si trova, I'immobilita forzata e
I'impossibilita di usare qualsivoglia
strumento.

La sopravvivenza
passa per la
comunicazione

Come in tutti i giochi cooperativi,
anche in Capitan Sonar la comunica-
zione & importantissima: da buon
comandante, il Capitano deve avere
sempre il quadro della situazione
per poter prendere le decisioni ma
da solo non ha proprio il tempo per
farlo, perché deve considerare la rot-
ta ed il modo di avvicinarsi all’av-
versario con il maggior numero di
strumenti attivi.

Per questo il Marconista, confrontan-
do la rotta dell’altro sommergibile
con la mappa, deve essere in grado
di dare in qualsiasi momento la posi-
zione piu probabile dell’avversario
(o, piu facilmente, le posizioni), men-
tre il Primo Ufficiale deve caricare
quei sistemi che il Capitano giudica
pit utili nell'immediato: all’inizio
sonar e drone, successivamente an-
che i siluri e le mine, a meno che non
si sia stati scoperti e sia necessaria la
fuga con la navigazione silenziosa.
L’Ingegnere infine deve comunicare
al Capitano quale direzione sarebbe
meglio seguire per sbloccare i circuiti
e, quando la caccia si avvicina alla
fine, deve essere pronto a disattivare
quei sistemi che non servono per
I'affondo finale; allo stesso tempo,
I'Ingegnere ed il Primo Ufficiale han-
no pilt tempo per seguire il gioco ed
eventualmente dare consigli al Capi-
tano, che nella foga dell’inseguimen-
to (e nei continui confronti con il
Marconista) potrebbe essersi perso
qualche sviluppo importante.

Se manca la comunicazione, il som-
mergibile rischia di diventare una
tomba: i sistemi che servono non
sono mai operativi o, se lo sono, non
possono essere usati perché il loro
circuito é fuori linea.
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Cancellateli
dal MIO mare!

Con queste premesse, Capitan Sonar
non puo che essere un gioco assai
divertente: soprattutto nella versione
in tempo reale regna la confusione,
che diviene addirittura frenetica nel-
le fasi finali, quando un sommergibi-
le ha rintracciato l’altro e si prepara
al colpo di grazia, velocizzando ogni
attivita di bordo per rosicchiare tem-
po e ridurre rapidamente le distanze.
Non sempre gli errori si pagano ma
in certe fasi possono diventare fatali:
ad esempio, una cattiva comunica-
zione tra il Capitano e I'Ingegnere od
il Primo Ufficiale potrebbe avere per
conseguenza l'inattivita dei siluri
proprio quando servono o l'indispo-
nibilita della navigazione silenziosa
per sfuggire all’altro sommergibile.
Per questo una partita o due (in base
alla ricettivita dei giocatori) con le
regole base e necessaria prima di
passare al gioco avanzato, che e mol-
to piu nervoso e, quindi, anche pilu
esposto agli errori.

In definitiva, in Capitan Sonar € ne-
cessario saper prendere decisioni in
fretta, senza fermarsi a contemplare
le possibili conseguenze a lungo ter-
mine delle proprie azioni: essere in
grado di prevedere le due o tre mos-
se successive e davvero il massimo
che si possa richiedere ad un Capita-
no, al quale invece non puo mancare
una certa flessibilita e la propensione
a rischiare.

Da ultimo, & un gioco adattissimo
alle convention e a quei ritrovi perio-
dici in cui confluiscono molti gioca-
tori: e chiassoso, non e troppo lungo
e, soprattutto, richiede otto giocatori
per essere pienamente godibile. Ma,
se riuscite a mettere insieme due e-
quipaggi completi, il mare vi atten-
de!

Nicola Gambetti
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