STORY GAME


"LE NOTTI DI ANTAREX"





Ambientazione: 


Siete su Antarex, un pianeta ben più evoluto della Terra. Ma la vita non è allegra. Dopo una guerra atroce, solo le città sono punti di vita e di attività. Tutt'intorno è il deserto. Voi abitate a Octravel e volete a tutti i costi scappare da quest'inferno. Ma come fare? La città è protetta da una cupola a tenuta stagna .solo alcuni alti personaggi possono uscire da essa, e voi siete solo degli operai. Ma, questa notte, scoprirete che esiste un mezzo per uscire. Andate al numero 1 e ... buona fortuna!





Regolamento.


Ogni squadra all'inizio ha 10 punti di resistenza segnati sul foglio di viaggio.


Nei combattimenti: lanciando il dado prima per me se fa 1-2, il nemico perde 1 punto di resistenza, se fa 3-4, perde 2 punti resistenza, se fa 5-6, perde 3 punti resistenza. Poi l'animatore del numero lancia il dado per il nemico il criterio di valutazione è lo stesso. Muore chi resta senza punti resistenza. Alla fine del combattimento segnare i punti rimanenti sul foglio di viaggio.





Occorrente:


- foglio di viaggio su cui segnare resistenza, oggetti acquisiti durante il viaggio, informazioni...;


- penna o matita per segnare le varie cose;


- due dadi per squadra oppure, due dadi nei numeri in cui servono ( 2-6-12-23-29-31-32-35-39 );


�
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Fine di una normalissima giornata di lavoro a Octravel, torni a casa spossato dopo 10 ore ininterrotte di fabbrica, non hai neanche la forza di mangiare e sprofondi in un sonno pesante. Le notti sono generalmente tranquille, ma questa volta accade qualcosa di strano: cominci ad oscillare tra due dimensioni.


- Scegli quella dei sogni e vai al n° 10.


- Scegli quella degli incubi  e vai al n° 20.�
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Si infuria contro di te quando le presenti il corno, si avventa su di te e comincia la lotta, lei ha resistenza cinque.


- Se vinci vai al n° 9.


- Se perdi vai al n° 21.
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Per te è la fine dell'incubo e ti svegli, ma non è la fine della notte e quindi fai dei bei sogni, puoi vivere una nuova avventura partendo dal n° 10.
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Conquistato dalla tua confidenza, l'unicorno ti propone di salire in groppa per un viaggio


straordinario.


- Se sei pronto ad accettare vai al n° 11.


- Altrimenti lo saluti e ti porti al n° 12.


- Se vuoi continuare l'interessante dialogo, che promette novità, vai al n° 7.
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Istintivamente schiacci il pulsante del 3° piano. Arrivi là, vaghi per corridoi immensi. Ad un tratto senti un brusio di voci, arriva da dietro una porta alla quale appoggi l'orecchio. Da quanto senti capisci di essere in un palazzo dell'amministrazione e che in quella sala si tiene una riunione dei responsabili del governo. Ascolti cose orribili: aumento dei morti, condizioni miserevoli degli impiegati....


- Se ti arrischi a guardare dietro la porta vai al n° 36.


- Se decidi di riprendere l'ascensore prima di essere scoperto vai al n° 25
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Quando l'attacchi fugge ma riesci a colpirlo e deve combattere. L'unicorno ha resistenza 5. 


Se lo uccidi puoi prendergli il corno e lo segni sul tuo foglio di viaggio, poi caso vai al n° 12.


Se perdi vai al n° 21
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"Bene mio caro giovane, fammi una sola di queste tre domande e io ti risponderò":


a) qual è il mio destino qui?


b) Come fare per venire qui e restarci?


c) Chi è il governatore di Antarex?


(farne scegliere una sola)


	Risposte:


a) Vivere e morire, viver il tempo di un sogno, morire al tuo risveglio.


b) Bisogna dormire, avere lo spirito liberato e per restarci bisogna morire nella realtà. Così lo


spirito resterà prigioniero nel mondo dei sogni.


c) Qui ad Antarex governa soltanto il sonno.





Capisci che l'unicorno non sa niente del vero Antarex, appena ottenuta la risposta ringrazi e a piedi vai al n° 12.
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A cantare era una sirena che quando ti avvicini dice con grazia: "Buongiorno amico, sono


rari i viaggiatori da queste parti. Hai qualcosa da offrirmi?"


Gli offri:


- Le tue armi e vai al n° 16.


- Niente al n° 39.


- Un corno di unicorno ( se ce l’hai) e vai al n° 2.
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Cammini per un'ora in quella specie di paradiso terrestre siccome siete in tanti e c’è il rischio di perdersi dovete far passare uno spago tra i vostri indumenti al fine di restare legati tra di voi, poi ti ritrovi davanti a un fossato largo almeno dodici metri. Decidi di continuare ma devi scegliere tra:


- Costeggiare il bordo cercando un passaggio, vai al n° 19.


- Chiedere aiuto e vai al n° 30.


- Saltare: dopotutto sei in un sogno, che ti può accadere? ... e vai al n° 17.
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Hai avuto l'impressione di spingere una porta e, quando si è chiusa alle tue spalle per qualche istante non hai visto né sentito nulla. Poi lentamente intorno a te  si materializza un paesaggio bellissimo. Ti trovi in una vallata fiorita in una rigogliosa e profumata primavera. Cammini sul muschio verde cercando di non calpestare i fiori. I fiori degli alberi mandano un profumo intenso che quasi ti dà il capogiro. Improvvisamente, dietro di te risuona una strana voce. "Salve amico!" Ti volti, pronto a tutto, e affascinato ti trovi davanti uno splendente unicorno che ti sorride. Che vuoi fare?


- Tenti un dialogo e vai al n° 4.


- Diffidi di lui e l'attacchi con la tua arma vai al n° 6.


- Fuggi spaventato da quella mitica bestia e vai al n° 12.
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Appena gli sei montato sopra, l'unicorno si eleva in aria. Galoppi fra le nuvole tenendoti alla sua criniera. Dopo un po' ti deposita delicatamente al n° 12 e riparte.
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Sei sulla riva di un lago scintillante, sei profondamente scosso dalla bellezza del posto. Da


un'isoletta al centro del lago si alza nell'aria un canto melodioso. Sei irresistibilmente attratto


da quelle note. Che fai?


- Ti tuffi e nuoti verso l'isola approdando al n° 8.


- Tenti di resistere al suo magico richiamo: tira due dadi e, tenendo a mente il numero


ottenuto raggiungi il n° 15.


	…in entrambi i casi prima di partire devi fare una prova di canto eseguendo tutti insieme  la canzone dei Puffi saltellando su un piede solo (noi Puffi siam così, noi siamo i Puffi blu…). Se non riesce penalizzazione di energia (-2).
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Avresti dovuto cadere nell'abisso ma il corno che permetteva all'unicorno di volare ora lo permette a te, appena posi i piedi sull'altra riva sei assalito da una banda di dieci folletti . Hai un momento di indecisione sull'arma da usare e vieni fatto prigioniero. Vieni portato al n° 38.
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Poverino, non ce l'hai fatta, ma chissà. Vai al n° 21.
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Se la cifra ottenuta è superiore alla tua resistenza sei stato incantato e vai al n° 8. Se è


inferiore o uguale alla tua resistenza i canti della sirena (è proprio una sirena!) non ti


toccano. Essa allora ti offre di esaudire uno solo di questi desideri:


* poterti ricordare del sogno al risveglio;


* avere due punti supplementari di resistenza;


* poter segnare un punto in più ogni volta che tiri i dadi di combattimento;


* ottenere una nuova arma.


Dopo aver scelto segni il tuo desiderio esaudito sul foglio di viaggio e vai al n° 9.
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Inorridita dalla tua arma ti propone di cambiarla con un'altra che addormenta gli avversari e


che provoca sei punti di danno quando colpisce, è dotata di 10 colpi. "Addio" ti dice e dopo


aver segnato la nuova arma sul foglio di viaggio vai al n° 9.
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Prendi una bella rincorsa e salti ...piombi al n° 14. Ma se hai il corno dell'unicorno finisci nel n° 13.
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" Bravo" dice la pesante porta di acciaio prima di aprirsi. Capisci che questa porta ti permette di lasciare l'atroce mondo in cui vivi e di arrivare in "paradiso": un ambiente di alberi, fiori, piante, profumi e felicità. Pensi ai tuoi amici ad Octravel e sei tentato di tornare indietro...ma questa scelta che ti può portare per sempre su Antarex fa parte di un'altra storia...


… vai dal responsabile di gara a far registrare la tua vincita! Poi se vuoi sognare ancora….
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Segui le rive del canyon per un'ora finchè non scopri un ponte che lo attraversa ma al n° 30.
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Di colpo hai l'impressione di svegliarti di soprassalto. Apri gli occhi e ti trovi in una stanza sconosciuta, è una specie di ufficio. Frughi macchinalmente nei cassetti e trovi una carta d'identità e un lasciapassare che appartengono a un alto ufficiale della polizia segreta. Curiosamente la foto del   documento assomiglia a te in maniera strabiliante. Ma... una segretaria apre la porta dell'ufficio e, scambiandovi per l'ufficiale dice che tre persone vogliono vederti. Cosa decidi di fare?


- Di recitare la parte dell'ufficiale e di riceverli n° 32.


- Di fuggire in qualche modo n° 26.


- Di aspettarli con la pistola in pugno n° 23.
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Il tuo sogno termina e ti svegli, ma se hai ancora sonno, perché non provi l'incubo? Se sei interessato alla cosa vai al n° 20.
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Ti trovi nelle strade di una grande città, cammini per un po' ma a un angolo di strada due poliziotti ti fermano. Che fai?


- Mostri il tuo lasciapassare, ma c'è il pericolo che in questa città non sia valido, n° 27.


- Scappi a gambe levate, n° 31.


- Estrai la pistola pronto a tutto, n° 29.
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Appena gli uomini varcano la soglia la tua pistola comincia a sparare, hai diritto perciò a quattro tiri di dadi perché spari per primo. Ciascuno dei tre ha una resistenza di tre. Ma quando tocca a loro sparano tutti e tre insieme per cui tiri per loro tre volte i dadi mentre per te continui con una volta sola.


- Se li elimini vai al n° 22.


- Se ti eliminano vai al n° 3.
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Purtroppo non è gente con cui si può parlare, ti piombano addosso e ti riempiono di botte. Perdi due punti resistenza (segna sul foglio di viaggio), se non ne hai più vai al n° 3. Ma sei solo svenuto e ti rianimi dopo mezz'ora: scopri che ti hanno lasciato i documenti ma si sono portati via le tue armi. Ti trascini al n° 34.
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Quando arrivi, la porta si apre, sei attirato da uno strano corridoi. Lo imbocchi e dopo qualche svolta ti trovi davanti ad una porta. Ci sono delle guardie che ti sbarrano la porta con le armi e ti chiedono: "qual'è il tuo livello professionale?" Esitando mostri loro i tuoi documenti. Essi li guardano: "Hum...quinto livello, va bene”. Ti chiedono di dimostrarlo componendo per loro un poema di cinque versi in rima  sul tema “extraterrestre mio”.  Al termine aggiungono: “Puoi passare ma non farti più vedere qui, non è posto per te." Con aria minacciosa fanno scattare le sicure delle loro armi automatiche e sogghignano minacciosi. Cerchi solo di andartene al più presto e apri la porta. Appena oltrepassata la soglia sei preso in un turbine che ti scaraventa in una dimensione senza tempo. Viaggi nel vuoto per qualche istante e ti ritrovi al n° 28 con davanti un'altra porta che ti sbarra il cammino.


�



26


Cerchi rapidamente una soluzione e pensi alla finestra. Dai retta solo al tuo coraggio e scendi rapidamente lungo il muro. Giunto a terra fuggi rapidamente nel n° 22.
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Mostri i tuoi documenti a quelli che sopraggiungono, inaspettatamente il tuo lasciapassare è valido. Si fanno da parte e ti lasciano andare, n° 33.
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Sulla porta c'è una scritta enigmatica. Intuisci che è importantissimo risolvere il rompicapo per poter proseguire. Ecco l'enigma: "il mio primo dato è un numero da 0 a 9 che, diviso per due, dà il secondo dato che è dispari. Il terzo dato è un numero superiore a 3 ottenuto addizionando il primo e il secondo dato. La soluzione del problema è un numero ottenuto con l'addizione dei tre dati. Questa è il codice che apre la porta". 


- Se hai trovato il codice vai nella casella corrispondente (18).


- Se non sei riuscito a trovarlo finisci al n° 3 se sei in un incubo, al n° 21 se sei in un sogno.
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Li sorprendi e puoi tirare i dadi due volte prima che li tirino loro. I poliziotti hanno resistenza 4. 


- Se muori tu torna al n° 3.


Se li elimini portati nel n° 33. 
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Cominci ad intravedere tra le fresche frasche un ponticello malconcio che sembra in grado di reggere il tuo peso. Quando giungi nei suoi pressi trovi dieci folleti che dicono essere i custodi del ponte; costoro non vogliono farti passare se non dopo aver  consegnato loro dieci diversi tipi di foglie, vegetale di cui sono molto ghiotti. Procuratevi le foglie e poi ... Purtroppo tra le foglie raccolte ce n’è una molto velenosa… andate al n° 38.


�



31


Fuggendo,, cerchi un nascondiglio, ma i poliziotti ti sparano e ti colpiscono togliendoti due punti resistenza prima che tu arrivi nel n° 33. Se ti uccidono vai al n° 3.
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Qualche secondo dopo i tre uomini entrano nell'ufficio, la segretaria li precede e ti addita, essi estraggono le loro armi e aprono il fuoco. Tu rispondi immediatamente. Ognuno di loro ha 4 punti resistenza. Tira il dado una volta per te e una volta per ciascuno di essi.


- Se li elimini vai al n° 27.


- Se ti eliminano vai al n° 3.
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Correndo  finisci col perderti, fortunatamente trovi una carta geografica della città che però è a pezzi e per cui devi ricostruirla (puzzle). Quando ci sei riuscito riesci ad orientarti e ricominci a correre, finisci coll’infilare un vicolo cieco ma un confuso vociare ti insegue. Quando ti volti, sei circondato da una banda di malfattori. Non hai alcuna possibilità di fuggire perché bloccano l'unica uscita. Che fai?


- Ti arrendi e obbedisci a ogni loro ordine, n° 37.


- Provi a convincerli, n° 24.


- Estrai l'arma e combatti, n° 35.
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Ti trovi davanti ad una strana costruzione, ti senti attratto da essa e cerchi di entrarci dentro. Un uomo di guardia ti ferma, ti chiede di nominare almeno dieci tipi di costruzioni edili (es: grattacielo, chiesa, fattoria, scuola, teatro, villa, condominio, supermercato, torre, ponte, campanile, diga, palestra, stadio…)e dopo aver esaminato i tuoi documenti ti lascia passare. Nell'atrio vedi la porta di un ascensore in cui, evidentemente puoi salire o scendere.


- Se decidi di salire finisci al n° 5.


- Se invece decidi di scendere ne sottosuolo vai al n° 25.
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Dal momento che i tuoi assalitori non hanno armi da sparo puoi tirare i dadi 4 volte prima che comincino loro, hanno una resistenza tutti insieme di cinque, se dopo che hai fatto i tuoi tiri non sono ancora fuggiti la lotta continua normale, se vieni eliminato torni al n° 3, altrimenti esci dal vicolo e vai al n° 34.
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La porta si apre dolcemente, senza cigolare, ti trovi nella grande sala di comando del pianeta. Se ti scoprono in quel posto per te è finita. Ma i tuoi occhi incrociano quelli di una segretaria/o che capisce il tuo imbarazzo e facendo finta di niente ti viene vicino e ti accompagna in un'altra stanza prima che chiunque altro si accorga della tua presenza." Riprendi l'ascensore, e vai via di qui prima che sia troppo tardi", dice la ragazza, "sei sulla strada giusta per la fuga, coraggio".


Riprendi l'ascensore e scendendo vai al n° 25.
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Ti perquisiscono per bene e ti portano via le armi e le scarpe ma riesci a conservare i documenti. Rasentando i muri arrivi al n° 34.
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I folletti ti circondano e ti fanno prigioniero,  soffiandoti addosso una polvere che vi tramortisce e vi fa perdere due punti resistenza… a questo punto siete in stato di incoscienza. Vi risvegliate e non sapete proprio quanto tempo è passato dal momento in cui avete perso conoscenza. Vi ritrovate in una stanza completamente buia tanto che non vedete a un metro, capite che siete in una specie di prigione… dovete risolvere il problema di vedere ciò che vi stà intorno. Se uno di voi riesce a fare a occhi bendati un percorso tra dei birilli  seguendo le indicazioni dei compagni… a ogni birillo si perde un punto resistenza. Compare davanti a voi una porta… al n° 28.


�



39


"In questo caso non ti lascerò più partire", dice con tono dice con tono seducente e


minaccioso. Tu hai diritto a tentare di sfuggire alla sua magia, tira due volte i due dadi


sperando di ottenere un numero superiore o uguale a quello della tua resistenza.


- Se non ti riesce rimani prigioniero sull'isola e vai al n° 21.


Se invece ci riesci puoi fuggire e vai al n° 9.


Ci ripensi e decidi di presentarle il corno, se ce l’hai e vai al n° 2.








