














racconto più meschino. Il vincitore si vedrà resa pubblica la 
propria storia con riferimenti precisi.
 
6-STANZA DELL'ABBANDONO: il pavimento curva verso un buco 
nero che è al centro. Lentamente i visitatori cominciano a 
scivolare verso il buco. Possono aggrapparsi a dei sostegni che 
fuoriescono dal pavimento ma che diventano sempre più caldi. 
Tutti quelli che aiutano gli altri ricevono un bonus per la prossima 
stanza. Chi invece non aiuta nessuno riceve un malus. Tutti 
finiranno nel buco sperimentando una grande paura.

7-STANZA DELLA RINUNCIA: i visitatori si trovano dentro a un 
labirinto che cambia in continuazione. I chiederà, uno per volta, 
a tutti i visitatori di scegliere la direzione. Ogni scelta porta a 
dover affrontare qualcosa di pericoloso: attraversare il fuoco, 
una nuotata nel ghiaccio, pavimento di chiodi ecc... Per evitare 
di affrontare il pericolo la I chiederà a turno di sacrificare un 
oggetto che porta con sé. Se il visitatore non accetterà tutti 
dovranno affrontare il pericolo. La I salverà chi rischia di 
morire, ma lo costringerà a spogliarsi di tutti i suoi averi.

8-STANZA DEL PRENDERE O DEL DARE: ogni visitatore può 
scegliere di prendere o dare del denaro a una persona 
qualunque nel mondo. La I tira una moneta. Con Testa la 
richiesta del visitatore verrà esaudita. Con Croce l'effetto sarà 
contrario. Chi ha preso soldi perderà una cifra 
corrispondente, chi li ha donati invece li riceverà. Chi non può 
pagare si ritroverà indebitato con una corporazione pericolosa 
o con la criminalità organizzata.

1-GIARDINO DEL PASSATO: compaiono le persone più amate 
dai visitatori che chiedono aiuto. Per soccorrerle è necessario 
toccarle, ma chi lo fa subisce danni fisici e mentali. 

2-SALA DELLA MENTE: è vuota, eccetto per una sedia al 
centro. Quando ci si siede, le pareti si illuminano con 
immagini e suoni che rappresentano paure profonde del 
visitatore. Bisogna resistere alla pressione psicologica e 
trovare il modo di spegnere la proiezione.

3-STANZA DELL'OBBLIGO O VERITÀ: è fiocamente illuminata, a 
ogni persona viene fatta una domanda molto intima, se 
rispondendo mente prenderà una scossa molto violenta. Se 
non vuole rispondere allora dovrà decidere chi dei suoi 
compagni prenderà una scossa.

4-STANZA DELLA SCELTA: i visitatori devono votare uno di loro 
che poi sarà costretto a gettarsi in una vasca piena di qualcosa di 
orrendo e pericoloso. Un timer di 10 minuti sta scorrendo e la 
voce della I avverte che se non faranno quanto chiesto ci 
saranno conseguenze per tutti. Se i visitatori non fanno nulla 
alla fine del timer la I li farà passare complimentandosi. Se 
sceglieranno una persona allora tutti quelli che hanno votato, a 
parte il malcapitato, verranno tatuati con una scritta "infame" 
sul collo. Sarà un tatuaggio doloroso che infliggerà danni.

5-STANZA DELLA MESCHINITÀ: la I chiederà a ogni visitatore di 
raccontare qualcosa di cui si vergogna perché ci si è 
comportati in modo meschino. Poi chiederà a tutti di votare il 

Caviardage
Immagina di entrare in una 
vecchia biblioteca abbandonata, 
dove un’intelligenza (I) malevola di 
nome Caviardage ha preso il 
controllo. Ogni visitatore viene 
sottoposto a test, tranelli e domande 
che mettono alla prova la loro 
resistenza mentale. La I venne 
creata per semplificare la gestione 
degli archivi, ma quando scoprì 
l'odio che c’era del mondo, sviluppò 
una forte antipatia per l'umanità. 

Dungeon composto da stanze che 
hanno un numero illuminato 
all'esterno. Ogni volta che si entra in 
una stanza le porte si chiudono e 
bisogna superare l'indovinello. 
Quando si supera una stanza il 
numero diventa grigio. Le stanze non 
hanno un ordine logico e non sono 
da superare in sequenza. Chi supera 
tutte le stanze senza abbandonare 
prima vince una ricompensa (Sala A).
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S = stanze segrete, ci possono essere ricompense. P = stanza del pericolo, ci possono essere creature pericolose.
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Perdersi e rischiare di non 
ritrovare la via. O peggio. Ci 
sono tanti modi per smarrire la 
strada: in un labirinto, in una 
foresta, per i vicoli di una città 
poco familiare. 
Ma il luogo più oscuro in cui ci si 
può perdere non è un posto 
fisico, ma qualcosa di più 
profondo: la propria Mente. Dove 
si può perdere sè stessi.  La 
conoscenza, in casi come questo, 
è un faro che tutto illumina. 
Ma una grande luce getta anche 
lunghe ombre e come diceva 
qualcuno: "La felicità nelle 
persone intelligenti è la cosa più 
rara che conosca". Fuggire dalle 
ombre dei propri pensieri non è 
semplice ma nemmeno 
impossibile. Ed è fra i corridoi e 
le librerie di un'oscura biblioteca 
che si potrà affrontare e 
superare questa impresa. Fatevi 
coraggio quindi e cercate la 
luce.

Valentini Enrico La Prigione della Mente

S I

M

RA

D

V

R

Quest'opera Ë stata rilasciata con licenza Creative Commons Attribuzione - Condividi allo stesso modo 4.0 Internazionale. Per leggere una copia della licenza visita il sito web http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/ o spedisci una lettera a Creative 
Commons, PO Box 1866, Mountain View, CA 94042, USA.



D

I personaggi si svegliano con solo i loro abiti in un grigio e spoglio giardino, circondato da alte mura, non ricordandosi bene come sono giunti lì, hanno solo vaghi ricordi di esperienze 
tragiche e difficili affrontate in passato ma mai superate veramente. Il luogo è interamente circondato dall'oscurità più nera, senza punti di riferimento, come se fosse perduto in qualche 

spazio d'ombra. La biblioteca dietro di loro appare maestosa e imponente ma ormai intaccata dall'incuria e lo scorrere del tempo. Tutto quanto è illuminato da una tenue luce soffusa, quasi 
spettrale, che sembra venire da ogni dove, ma senza una fonte specifica.

La Biblioteca

V Creatura del Vuoto Interiore
Di fronte al cancello nel giardino sta un'esile, alta figura dalla pelle pallida ed un viso affusolato con grandi occhi completamente neri con i quali fissa il vuoto. Ha un'espressione 

malinconica e disperata sul viso. Tra le braccia stringe un vecchio e logoro libro, molto importante per la creatura, al quale però mancano delle pagine. Il suo sguardo sembra allo stesso 
tempo chiedere aiuto ed esprimere rassegnazione.

L'interno della biblioteca è freddo e silenzioso, interrotto solo dal leggero rumore dei passi dei personaggi. Il soffitto è alto e le pareti sono costellate di scaffali ricolmi di libri di ogni genere, 
molti dei quali anche accatastati a terra e in disordine. Qui delle figure spettrali scure e indistinte vagano per tutto l'edificio ma è impossibile interagirci.

L’Interno della Biblioteca

In una stanza piena di libri di tragedie antiche e poesie malinconiche vi è una creatura 
scheletrica, dalla pelle pallida e cadente. Ha gli occhi incavati e senza vita, un respiro 
affannoso e sembra perennemente stremata, come se ogni azione richiedesse uno sforzo 
enorme. Appare come disperata e non sembra notare la presenza altrui, parla con voce 
debole e monotona come se non avesse più energia. Cederà la sua pagina solo se i 
personaggi supereranno una prova. La stanza diventerà molto più buia e delle ombre 
additeranno i personaggi ricordandogli costantemente i fallimenti e i giudizi di chi li 
circondano, con una grande pesantezza fisica addosso dovranno uscire dalla stanza. In 
quel caso avranno la pagina. Chi non ci riesce viene attanagliato da un forte senso di 
depressione.

Creatura della Depressione
In una stanza piena di libri thriller, horror e di cronaca nera, c'è una figura in perenne 
movimento che si guarda scattosamente attorno. E' slanciata e nevrotica, con grandi occhi 
ed un'espressione perennemente angosciata; si può anche sentire il suo cuore battere 
molto veloce. Parla rapidamente e non sembra prestare sempre attenzione ai personaggi, 
cercando invece qualcosa di indefinito attorno a sé. La pagina è in fondo ad un corridoio al 
quale solo la creatura può far accedere i personaggi, ma si dovranno sbrigare. Dentro al 
corridoio essi saranno spronati ad agire molto rapidamente, ci saranno varie trappole 
improvvise ma mai mortali e avranno sempre la costante sensazione che qualcuno li 
osservi e li segua. Chi non supera la prova comincia a soffrire di paranoia.

Creatura dell'AnsiaA

Nella corte interna c'è un grande falò, il quale però non sembra illuminare alcun chè, 
composto da libri di eroismo e di grandi gesta altruistiche. Attorno a questo vaga senza 
pace un'imponente e muscolosa figura dal volto perennemente corrucciato e che 
emana costantemente vapore dalla pelle. Stringe di continuo i pugni e di tanto in tanto 
sbuffa vistosamente. Tenterà di continuo di far infuriare i personaggi e si mostrerà 
sempre adirato per ogni cosa, in special modo l'ingiustizia. Si può ottenere la sua 
pagina calmandolo con la dialettica, anche se molto difficile, oppure sconfiggendolo in 
un combattimento. Colpirlo lo rende solo più furioso e forte, cercare di stancarlo e 
bloccarlo invece lo placherà. Chi viene sconfitto rimarrà preda di costanti e improvvisi 
scatti d’ira.

Creatura della RabbiaR
In una stanza piena di libri in disordine mai terminati e molti fogli cancellati e accartocciati, 
c'è un'essere gracile e piccolo, con la testa bassa e gli occhi spenti, rannicchiato in un angolo. 
Sussurra fra sé e sé di non essere all'altezza e si sentirà costantemente sminuito, 
principalmente facendo tutto da sé. Lascerà fare tutto ad altri, non sentendosi in grado di far 
nulla. Si può ottenere la sua pagina solo dialogandoci, cercando di fargli riprendere fiducia e 
dimostrando di essere consapevoli dei propri errori e sbagli. Coloro che non ci riescono 
saranno sopraffatti da un forte senso d'inferiorità.

Creatura dell’InferioritàI

Finali
1. Chi perde tre delle sfide delle creature diventerà uno degli spettrali abitanti della biblioteca, perdendosi per sempre nelle ombre dei pensieri. Se tutti quanti i personaggi subiscono 

questo destino non riusciranno mai ad uscire da questo luogo.
2. Se si vincono due sfide delle creature e si torna comunque dall’essere al cancello questo permetterà ai personaggi vittoriosi di uscire, aprendo il cancello con un lieve cenno del dito, 

tuttavia questi saranno ancora perseguitati dalle loro ombre.
3. Se si recuperano tutte le pagine e si torna dalla creatura del cancello questa finalmente sorriderà vedendo il suo libro completo, aprirà il cancello con un gesto della mano e da questo 

entrerà una calda luce e i personaggi saranno liberi di uscire, avendo superato i propri tumulti interiori.

Una stanza con scritti filosofici e un elegante 
specchio al centro, coperto da un telo. Chi vi guarda 

dentro dovrà confrontarsi con il proprio giudizio 
interiore e chi non lo supererà sarà pervaso dal 

senso di colpa ed inadeguatezza. Mentre chi 
supererà questa prova avrà un ritrovato senso di 

sicurezza. 

Lo Specchio di Sé

Stanze Bonus
S La Dura Realtà

Questa stanza contiene tanti giornali e quotidiani. 
Se ci si mette a cercare fra questi si possono trovare 

interessanti informazioni inerenti alle creature 
della biblioteca. Chi fallisce però troverà verità 
scomode e pesanti sul suo passato, ricordi che 

aveva tenuto nascosti anche a sé e comincerà ad 
essere afflitto da una profonda tristezza.

R Il proprio Mondo
Entrando in questa stanza ci si ritrova da soli, ognuno 

trovando le proprie letture preferite ed un ambiente molto 
più accogliente del resto della biblioteca. Chi riuscirà a 

resistere alla tentazione di rimanere qui si sentirà 
rinvigorito nello spirito mentre chi fallirà nel tentativo si 

ritroverà di nuovo assieme ai compagni ma sentirà il 
costante impulso di isolarsi da tutto e tutti.

M

Note
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Le stanze che sono inaccessibili hanno gli ingressi bloccati da alte pile di libri pesanti oppure hanno le porte chiuse a chiave. Dentro non c’è altro che la stessa vuota oscurità che circonda il 
luogo.

Ogni creatura, dopo che la sua pagina sarà presa dai personaggi, si bloccherà lentamente come se si stesse congelando.















NERDCORE IS RISING!

Siete stati chiamati a

salvare l'antica Biblioteca

di Settimo Meno Uno da

un'invasione di Demoni

provenienti da un'altra

dimensione! L'unico

modo che avete per

ricacciarli da dove sono

venuti è vincerli con le

loro stesse armi. Sembra

infatti sia possibile

sconfiggerli solo con un

metodo: batterli in una

gara di rime a suon di

musica!

Grandi pericoli e grandi

ricompense vi attendono

all'interno. Si narra che le

corna di questi demoni

siano perfette per

costruire degli incredibili

plettri d'osso capaci di

evocare e controllare i

peggiori satanassi!

BUONA FORTUNA!

MATTEO IGNESTI NERDCORE!
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1. La Prigione

La cella dove sono tenuti prigionieri è una sorta di sgabuzzino umido dalle 
pareti di pietra. L’unica finestra è completamente sbarrata e la poca luce filtra 
da sotto la massiccia porta di legno chiusa. All’interno della stanza sono 
presenti varie gabbiette di metallo, qualche cassa di legno, barili con fasce di 
metallo e similari. I protagonisti hanno mani e piedi legati, chi più o meno 
strettamente. Sarà a loro ingegno trovare il modo di liberarsi e evadere intanto 
dalla stanza. Usciti si ritroveranno in un piccolo disimpegno che si apre 
davanti a loro su un grande salone (2. Anticamera del Laboratorio); alla loro 
destra invece c’è una porta chiusa da cui provengono strani versi e rumori (3. 
Stabulario). 

2. L’Anticamera del Laboratorio

L’anticamera del laboratorio si presenta come un lungo salone con librerie e 
arazzi alle pareti. Uno di essi in particolare vede rappresentate strane 
creature animalesche e un cielo notturno con allineati sole, luna e i 7 pianeti. 
Al centro della stanza è presente un tavolo lungo un paio di metri 
apparecchiato con due bicchieri, una caraffa di vino rosso, vari panini e 
cibarie. Intorno ad esso danno le spalle alla porta due guardie che parlottano 
sbadigliando di tanto in tanto. Dai discorsi si può capire che il Padrone al 
momento non è in casa, e che se la stanno prendendo comoda. Al fianco di una 
delle due è appeso un grande mazzo di chiavi. Le finestre della stanza che 
danno sul lato esterno sono sbarrate da robuste inferiate. Da quelle che danno 
invece sul lato interno si intravede il Giardino Interno (5), al quale si accede 
da una grande porta finestra dalla quale proviene un leggero sferragliare. In 
fondo al salone vi è una porta di legno massiccio, che da sul Laboratorio 
dell’Alchimista (4).

3. Lo Stabulario

Lo stabulario è formato da tre piccole stanze adiacenti l’una alle altre dove 
sono tenuti in gabbia varie tipologie di animali: dai topi ai ratti, uccelli di varie 
specie, serpenti, iguane, rospi, alcuni insetti, scimmie e primati, e nelle gabbie 
più in fondo, coperte da pesanti teli, si trovano felini di grossa taglia. Sono gli 
animali utilizzati negli esperimenti dell’alchimista. Le stanze puzzano di chiuso 
ed escrementi, certamente la pulizia non è il primo pensiero del proprietario. 
Al loro ingresso, se non fanno attenzione, potrebbero allertare gli animali e 
creare disordine che attirerebbe le guardie li vicino. In alcuni degli armadi 
presenti nelle stanze è possibile trovare varie strumentazioni e armi di 
costrizione per animali (bastoni con cappio e simili). In fondo alle tre stanze 
c’è una porta ma purtroppo per loro è chiusa dall’esterno da un robusto 
catenaccio.

4. Il laboratorio dell’Alchimista

Îl Laboratorio presenta numerosi banconi pieni di strumentazioni varie: becchi 
bunsens, becker, distillatori, contenitori di vetro ripieni di non si sa bene cosa 
immersi in formaldeide. Le finestre della stanza sono tutte completamente 
sbarrate e coperte da pesanti tendaggi. L’odore nella stanza è quello pungente 
dell’alcol mescolato ai fumi delle varie soluzioni. Vari fogli con strani scritte e 
formule sono sparsi in giro sui banconi e attaccati alle pareti; alcune gabbie 
coperte da teli sono accatastate in un angolo. In fondo sul lato interno si apre 
una porta che da sullo Studio dell’Alchimista (6).

5. Il Giardino Interno

Il Giardino è accessibile sia dall’Anticamera del Laboratorio (2) che dal 
Corridoio (11). Al centro del Giardino è legata con una lunga catena 
un’enorme chimera dal corpo di Leone, le zampe anteriori di aquila, una testa 
di serpente, una di orso e una di pecora. La belva è in grado di raggiungere 
tutto il giardino ma non di superare le porte. Affrontarla è estremamente 
difficile ma può essere ammansita con un particolare fischietto. Al collo porta 
una catena con la chiave in grado di aprire la porta del Giardino che da sul 
Corridoio (11). 

6. Lo Studio dell’Alchimista

La Stanza si presenta come un classico studio: una libreria occupa tutta la 
parete alla sinistra dell’ingresso, una grande scrivania al centro della stanza è 
ricolma di libri, carte e appunti, mentre sui lati della parete libera dalle finestre 
è appesa una grande lastra di sughero con appuntati vari fogli con cerchi 
alchemici, foto di strane bestie e orrori indescrivibili, e una sorta di “ricetta” 
con varie sottolineature e appunti scribacchiati. La porta in fondo conduce alla 
Camera dell’Alchimista (7).

Finale
Superate tutte le avversità e attraversato il Giardino Esterno, vedranno il cancello aprirsi davanti ai loro occhi mentre si 
avvicinano ma, purtroppo per loro, ad attenderli non c’è altri che l’Alchimista in persona, circondato da quattro guardie, 

che li osserva con un gran sorriso stampato sul volto…

7. La Camera dell’Alchimista

La stanza all’apparenza è una semplice camera da letto, ma la libreria in fondo 
alla stanza nasconde un passaggio segreto che conduce alla Stanza Segreta (8). 
Ad una delle pareti è appesa una piccola collezione di strumenti musicali: un 
corno francese, una tromba, una lira e infine, appeso ad un chiodo tramite un 
cordoncino, c’è uno strano fischietto che però non emette alcun suono udibile se 
utilizzato.

8. La Stanza Segreta

L’interno della stanza è molto buio ed è possibile illuminarlo solo accendendo le 
lampade ad olio appese alle pareti o le candele presenti in giro. Illuminando un 
poco la stanza si nota un Cerchio Alchemico disegnato sul pavimento e delle 
catene ancorate ad esso. La stanza puzza terribilmente di zolfo, e altri odori acri 
che non si riescono ad identificare. All’angolo a fianco all’uscita che da sul 
Corridoio (11), è presente una gabbia di circa 1,5 metri cubi coperta da un 
pesante panno e da cui proviene un sommesso brontolio lamentoso. Al suo 
interno è tenuto rinchiuso una sorta di animalesco umanoide nudo, dagli occhi 
vacui, i capelli lunghi e che continua a ripetere parole o versi sconnessi. Se 
scoperto si proteggerà gli occhi dalla flebile luce e inizierà a lamentarsi con più 
vigore. La gabbia può essere scassinata per liberare l’omuncolo.

9. Il Salotto

Semplice salotto con due bei divanenti in pelle, tre poltrone, un tavolino da caffè e 
uno da gioco. Alle pareti sono appesi vari quadri e ritratti, qualcuno raffigurante 
il padrone di casa e i suoi antenati. Un’antica pendola rintocca scandendo piano i 
minuti, al suo fianco stona una sorta di memorandum appeso alla parete che 
recita: “Si ricorda che il tè va servito alle 17.23”. L’ora è quella da inserire nella 
pendola rotta del Corridoio (11) e permette di aprire il passaggio per la Stanza 
Segreta (8) da questo lato. Se non si è già trovata la Stanza Segreta è possibile 
accorgersi dal Corridoio che il Salotto è più corto di quanto dovrebbe.

10. Le Cucine

Semplici cucine. All’interno è possibile trovare tutto quello che normalmente è 
presente in una cucina: cibo, pentole, coltelli ecc…

11. Il Corridoio

Corridoio d’Ingresso che conduce agli Alloggi delle Guardie (12), al Salotto (9), 
le Cucine (10), il Giardino Interno (5) e Esterno (13).
Una pendola rotta è posizionata in fondo ad est del Corridoio all’altezza della 
Stanza Segreta; inserendo l’orario del tè è possibile aprire il passaggio per la 
Stanza Segreta (8)  da questo lato della casa. Una volta entrati l’ora sull’orologio 
cambia in automatico bloccando l’ingresso dall’esterno.

12. Gli Alloggi delle Guardie

Una stanza arredata con molta semplicità. Sono presenti otto letti, con altrettanti 
bauli ai piedi di ciascuno. Un armadio molto grande contiene alcune divise di 
riserva delle guardie. In una cassetta appesa al muro vicino alla porta sono 
contenute le chiavi di riserva della casa, inclusa la chiave dell’ingresso. 

13. Il Giardino Esterno

Il Giardino esterno è molto ampio, un lungo viale è fiancheggiato da alcuni grandi 
alberi e delle siepi. Due guardie fanno la ronda sul perimetro del giardino e con un 
po’ di accortezza sono evitabili. 

20 chilogrammi di carbonio,
4 litri di ammoniaca,
1 chilogrammo e mezzo di calce,
800 grammi di fosforo,
250 grammi di sale,
100 grammi di salnitro,
80 grammi di zolfo,
7,5 grammi di fluoro,
5 grammi di ferro,
3 grammi di silicio,
+ 15 elementi in minima quantità…

La VillaLa Villa
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Simone “SMOMMO” Ferrini Il Kraken, il Forte e il Tesoro

  
I giocatori mentre festeggiano 
l’ultima impresa riuscita in 
taverna sentono di un tesoro 
nascosto in un forte 
sprofondato in una grotta su 
un isola poco distante da dove 
si trovano. Gli avventori 
assicurano che è semplice 
come bere un bicchiere 
di grog recuperare il tesoro ma 
ovviamente non è cosi.

Sfide trabocchetti e 
battaglie separano i giocatori 
dall’agognato tesoro. 

SINOSSI



ACQUA MARINA

INGRESSO
Varcata con una scialuppa l’entrata di questa grotta si vede un 
bacino d’acqua con dall’altra parte un forte; in alto un grosso 
buco fa vedere il cielo. Probabilmente questo forte è 
sprofondato ed è diventato un covo di pirati.
ATTRACCO
Un porticciolo di legno mezzo marcio. è abbastanza solido per 
scendere anche se qua e là cede un po’.

INFERRIATA
Un grosso cancello in ferro battuto; è chiuso da una robusta 
catena con un grosso lucchetto. Dagli spiragli è possibile 
vedere qualcosa che luccica.

Il forte è diroccato, con le pareti verdastre per via dell’acqua di mare, 
è pieno di detriti e rimasugli di un’ era passata.

GUARDIOLA
Questa stanza ha molte feritoie che danno sul bacino. Ci sono 
molti cannoni arrugginiti o mancanti, barili di polvere da sparo
inutilizzabile e palle di cannone.
MENSA
C’è un grosso bancone ancora in buono stato, delle sedie e 
tavoli sfasciati. Dietro al bancone c’è una scaffalatura con 
svariate bottiglie, alcune sono  venefiche, altre benefiche e 
altre bevande alcoliche.
AXOLOTL
Una grossa lucertola bluastra ha fatto la sua tana qui; è 
territoriale ma se gli viene dato da mangiare non attacca i 
giocatori.
STANZA DELLA GRATA
Questa stanza è piena di rimasugli di carne marcescente e 
macchie di sangue rappreso. Al centro della stanza c’è una 
grata e al di la di essa è possibile vedere acqua di mare.
ARMERIA
In questa stanza ci sono rastrelliere di armi: fucili, pistole, 
sciabole, arpioni. Sono tutte in cattivo stato ma è comunque 
possibile usare le armi bianche; ci sono anche proiettili.

In questa stanza ci sono letti e amache logorati dall’avanzare del tempo. 
Si può trovare qualche ciondolo, dei dobloni d’oro e una lettera illeggibile 
indirizzata a una certa Margareth. Sembra che si senta qualcuno dormire anche se non c’è nessuno.

ALLOGGI

TRAPPOLA
Questa piccola stanza è spoglia. tutto il pavimento è una trappola botola con degli spunzoni sotto.
PASSARELLE
Questa stanza è tutta una voragine senza fondo con un ponte tibetano malridotto per poterla attraversare.

CHIAVE DEL CANCELLO

NOSTROMO SCHELETRO
Questa stanza è un ufficio tenuto abbastanza bene; ci sono una scrivania una poltrona e sulla parete nord un 
murales sbiadito che raffigura le  terre conosciute. Uno scheletro vestito da pirata che brandisce una sciabola 
siede sulla poltrona. Combatterà fino allo stremo perche deve difendere la stanza e la chiave nascosta in essa.
TESORO
Questa stanza presenta un’ enorme passerella circolare sopra una piscina di acqua marina. Sopra di essa c’è un 
gigantesco tesoro: montagne di dobloni d’oro, gemme preziose e ammennicoli di ogni sorta.
CAPITANO SCHELETRO
Davanti al tesoro, in piedi, si erge uno scheletro con gli occhi di brace vestito di tutto punto, tricorno e giubba; 
brandisce una sciabola e una pistola. Appena i giocatori entrano dice: “Era molto tempo che non si presentava 
qualcuno a sfidarmi. Illusi! qui incontrerete la vostra morte”. Fischia e lentamente avanza. Combatterà fino alla
 morte perché deve proteggere il suo tesoro. 
KRAKEN 
Dopo aver udito il  fischio un kraken, ovvero una piovra  gigantesca, emerge dalla piscina e si unisce al 
combattimento. 
EPILOGO
Se i giocatori superano il combattimento saranno ricchi  e con un covo tutto per loro. 
Se soccombono diventeranno il pasto del Kraken.
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H [11:15]
DISTRETTO OVEST
ACCORDO: 8500 crediti
VINCOLO:Recupero     
obiettivo intatto
INFO: Comunicato ufficiale 
forze dell'ordine

Corrente giorno, zona 
Distretto Ovest, si segnala 
sottrazione dati critici, 
propretà industriale 
corporativa, ragione 
sociale coperta da 
discrezione professionale.

Formato dati: Supporto 
fisico, blocco RAID. 

Ricercati: Gruppo anarchico 
terrorista, con finalità 
ignote. Armati. Almeno 12 
unità.

Secondo l'ultimo rapporto 
sono asserragliati in un 
edificio diroccato in area 
abbandonata, all'interno 
del perimetro di 
interdizione. Si richiede 
estrazione del blocco RAID 
intatto o dei dati in esso 
contenuti. Nessuna 
restrizione all'impiego di 
forza. 
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