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Ferie d’Inverno

Questa è un’avventura preparata per 7-8 giocatori. Se dovesse essere giocata con un ristretto numero di Personaggi, il Master dovrebbe inserire nei punti secondo lui più indicati dell’equipaggiamento e delle armi aggiuntive.

La Storia
I Personaggi hanno deciso di prendersi una meritata vacanza durante un periodo invernale.

Sole, piste da sci, snowboard e slitte; il giusto relax dopo tanti pericoli e il contatto giornaliero con il marciume cittadino.

Dopo innumerevoli proposte la scelta cade su un’isolata località montana, dove difficilmente potrebbe accadere qualcosa in grado di turbare quei pochi e maledetti giorni di ferie.

A loro insaputa, purtroppo, la località montana è stata scelta anche dai Rakai per infliggere un duro colpo morale alla N.W.U.. Gli alieni albini intendono trasformare il maggior numero di persone in Zombie mentre il luogo si trova entro una zona d’ombra per le comunicazioni. Vogliono trasformare un paradiso in un inferno per costringere l’A.I.S.A. ad impiegare risorse e mezzi per sterminare tutte le vittime alterate geneticamente.

La guerra viene combattuta anche sul piano economico. Missioni di questo tipo costano pochissimo ai Rakai, rispetto a quanto poi dovrà sforzarsi l’A.I.S.A. per rimettere le cose a posto.

Senza contare l’impatto che hanno operazioni di questo tipo sui cittadini. Sentendosi protetti in modo non adeguato, diminuirà il loro consenso verso le Agenzie Governative della N.W.U. e di conseguenza Simpatizzanti e alieni avranno maggiori possibilità d’agire indisturbati nelle metropoli.

Domenica ore 20:00

I Personaggi salgono nei loro veicoli, completamente equipaggiati per le vacanze. Decisi a dimenticarsi per alcuni giorni la violenza che sono costretti a subire e ad infliggere quotidianamente svolgendo il loro lavoro, partono al calare della sera per poter approfittare anche della mattina del giorno dopo per potersi rilassare.

Niente attentati terroristici.

Niente bombe a pressione nei pulsanti per la chiamata pedonale dei semafori.

Niente ordigni nei distributori di biglietti per il parcheggio delle auto.

Niente interventi d’emergenza.

Niente di tutto questo per una settimana.

Che gioia, che pace.

Il viaggio dovrebbe durare tre ore circa; in realtà verrà persa mezz’ora in più per i classici contrattempi che normalmente minacciano il buonumore e una felice riuscita delle ferie fin dal primo giorno.

Uno di questi contrattempi, se il Master desidera giocarlo, accade in una stazione di servizio. Nel 2.049 le auto non si muovono più con la benzina, essendo i motori a impulsi elettromagnetici; ma i guidatori e i passeggeri trovano in queste stazioni la giusta pausa per spezzare un lungo viaggio o per poterlo continuare serenamente.

Se un Personaggio necessita di andare alla toilette, troverà tutti i WC occupati. Appena se ne libera uno, un uomo (o donna a seconda del caso) sguscia davanti al PG e si chiude al suo interno.

L’evoluzione della situazione dipende dalla pazienza, dai nervi e dalla capacità di chiudere un occhio del giocatore.

Un altro fatto poco simpatico accade nel bar, dove un avventore sta parlando con un amico. L’uomo è appoggiato al bancone. Non appena il PG ordina qualcosa, questi inizierà a urtarlo con il gomito. Secondo una personale visuale della vita, l’avventore è scocciato in quanto il PG, vedendo che il posto era occupato, poteva spostarsi invece di mettersi proprio alle sue spalle magari per ascoltare i suoi discorsi.

Alla fine l’avventore riuscirà a far cadere di mano al PG quello che aveva ordinato e se richiesto, si rifiuterà di pagare.

Le caratteristiche per entrambe le persone sono di 4 o 5 Punti Ferita e il Grado 1 sul D2 di danno. Non sono armati ma pretendono d’avere ragione.

Dopo aver scosso i nervi dei giocatori, o aver dato loro modo di sfogarsi, il viaggio riprende e termina senza altri problemi di sorta alle 23:30.

L’albergo scelto si trova su un piccolo altopiano. Poco distante vi sono piste da sci, da fondo, da snowboard e per slitte.

A qualche chilometro di distanza c’è un piccolo centro abitato composto da un eguale numero di case e negozi; questi ultimi per la delizia dei turisti.

Nei locali commerciali è possibile trovare qualsiasi attrezzatura sportiva invernale e capi d’abbigliamento per ripararsi dalle intemperie.

L’unico luogo in cui è possibile trovare delle armi (Fucili d’Assalto, Pistole cal.38 e relative munizioni) è l’ufficio dello sceriffo.

Le personalità degli agenti di polizia sono a discrezione del Master.

Gli Alien’s Killers vengono visti di buon occhio; ma considerando che sono in vacanza, difficilmente i Personaggi dovrebbero identificarsi per quello che sono altrimenti correrebbero il rischio di essere chiamati persino per far scendere un gatto da un albero.































L’albergo è costruito in una radura circondata da abeti.

Al piano terra sono presenti le sale comuni: la mensa (2) per i pasti, la sala (6) con un servizio bar per gli sciatori e per chi preferisce prendere il sole nelle vicinanze.

Sempre al piano terra c’è la cucina (3), la cella frigorifera (4) e il ripostiglio (5). In quest’ultimo sono tenute tutte le lenzuola, federe, asciugamani e altro con cui le cameriere riassettano le stanze la mattina.

Al primo piano, raggiungibile tramite le scale, un corridoio a T permette di raggiungere l’ingresso delle camere da letto e le due uscite opposte tramite le quali è possibile accedere al terrazzo esterno dotato di ringhiera che corre lungo il perimetro dell’albergo.

Ogni camera è dotata di un bagno con doccia e di finestre per poter godere del suggestivo panorama alpestre.

Nella rimessa sono presenti, oltre a tutto il necessario da affittare ai clienti per gli sport invernali, due motoseghe piccole, una normale e cinque piccozze da scalatori che se usate come armi equivalgono ad una mazza chiodata.

L’albergo è a conduzione familiare.

Il Personale

Sharon Molan

Donna sui quarant’anni; ne dimostra almeno 5 in meno in quanto ci tiene ad essere in forma e si allena quotidianamente quando gli impegni dell’albergo glielo concedono.

Pur sembrando a prima vista una persona molto disponibile e simpatica, in realtà non concede ai clienti più di tanta confidenza.

È la titolare dell’albergo.

Norton Molan

Marito di Sharon. Lavora in cucina ed esegue le piccole riparazioni oltre all’ordinaria manutenzione dello stabile. La sua principale occupazione è fare il maestro di sci. Talvolta si lascia trasportare troppo dalla cordialità verso le clienti, specie se carine. La moglie, dopo tanti anni di matrimonio, ha rinunciato alle minacce e alle liti. Quando lo scopre gli rende il favore. Ha 45 anni.

Possiede una Pistola al Plasma per la difesa personale con 3 caricatori.

Laura

Figlia maggiore dei coniugi Molan. Lavora alla reception. Odia quel luogo ma fa del suo meglio per essere sempre sorridente e disponibile con i clienti. Vuole trasferirsi in una metropoli per poter mettere a frutto i suoi studi come arredatrice d’interni.

Detesta profondamente qualsiasi cliente che le dia l’impressione di averla scambiata per una ragazza abituata a vivere isolata dalla città e quindi poco avvezza alla vita mondana. Ha 22 anni.

Diana

Figlia minore dei Molan. Lavora come cuoca. La si vede molto poco, solitamente è in cucina o nella sua stanza. È molto timida per cui preferisce non avere contatti con la clientela. Di solito suo padre finge di essere l’unico cuoco per ricevere i complimenti per il cibo. Ha 19 anni.

Mike

Unico figlio maschio dei Molan. Ha 20 anni. Aiuta il padre nella manutenzione e nelle riparazioni. Sogna le grandi metropoli ed è convinto che prima o poi sua sorella maggiore ce la faccia ad andarsene dall’albergo.

È un entusiasta per natura, e come tale è più suscettibile rispetto alle altre persone.

Ha la responsabilità della rimessa, ovvero dove viene tenuto l’equipaggiamento invernale da affittare ai clienti.

All’interno della rimessa c’è un gatto delle nevi per il soccorso alpino.

Altri Personaggi

Leslie Hervin

Il ragazzo di Diana. Si finge perdutamente innamorato, le mente spudoratamente e la tradisce non appena gli capita l’occasione. È lui il simpatizzante che, mandato dai Rakai, ha l’ordine di far ingerire il liquido in grado d’alterare geneticamente gli esseri umani e trasformarli in Zombie.

È convinto d’essere stato immunizzato dall’azione del liquido. Inoltre crede che l’antidoto ricevuto dagli alieni funzioni anche su Diana. Il suo piano è di ammazzare tutti e sposarla in modo di diventare il padrone dell’albergo. Se il piano avesse successo, si ritroverebbe agiatamente mantenuto.

Purtroppo per lui il siero che gli è stato dato è inutile, il liquido non è veleno come lui crede ma l’agente chimico in grado di trasformare le persone in Zombie e non erediterà mai nulla.

Approfitterà del fatto d’essere il ragazzo della cuoca per poter accedere alla cucina e versare il liquido verdastro nelle bevande.

Prima di trasformarsi in Zombie riuscirà a danneggiare il gatto delle nevi.

Kelly e Bobby Pressman

Coppia infelicemente sposata. Lui è un drogato del gioco d’azzardo e delle scommesse in genere. Normalmente perde. Ha una visione tutta sua della realtà, dove lei è una frivola ingrata e lui un uomo saggio, buono e giusto. L’unica pecca è che è un po’ sfortunato.

Lei è una donna sui 45 anni, 5 in più rispetto al marito. È tanto affascinante quanto velenosa; ed è molto velenosa.

Non vede l’ora di dare del fallito al marito e di umiliarlo in tutti i modi possibili, compreso portarsi gli amanti in casa.

La moglie possiede un patrimonio e consegna al marito un assegno settimanale. Le piace umiliarlo e contemporaneamente vedere legato a lei dal vizio l’uomo che da innamorato si è rivelato attratto solo dai suoi soldi.

Ha pensato diverse volte di eliminarlo, ma ogni volta che le viene in mente l’idea decide che lui non ancora sofferto abbastanza.

Ogni giorno arrivano dei fiori sulla tomba del padre di lei, che al tempo l’aveva costretta alla separazione dei beni.

Lei ha una Pistola Laser e un Laser da Polso, entrambi con 2 caricatori.

John e Rose Benton
Sposati da oltre vent’anni, queste due persone sono una vera e propria rarità. Sono ancora innamorati l’uno dell’altra come il giorno del matrimonio, forse anche di più.

Prima di conoscersi erano entrambi alcolizzati. Sono due sopravvissuti che hanno trovato nella persona che hanno a fianco il motivo per essere felici e soddisfatti. Aver avuto un problema in comune non li ha aiutati ad incontrarsi.

Li ha aiutati quello che avevano da dirsi e da darsi reciprocamente.

Sono disposti a morire l’uno per l’altra.

Guardano con tristezza la coppia dei Pressman.

Lui lavora come costruttore edile e lei come sarta.

Harold e Carla Lestwington

La coppia che tutti vorrebbero avere come vicini di tenda, ombrellone, appartamento e persino in ufficio.

Lei è invadente, curiosa, maligna e falsamente amica. In realtà gode delle disgrazie altrui.

Stravede per suo figlio e per suo marito. Quando parla con qualcuno, non si sa come ma riesce sempre a portare i discorsi verso l’intelligenza del figlio e la bravura del marito negli affari.

Nessuno riesce a divertirsi, a spendere, a comprare, a fare qualsiasi cosa meglio di lei.

Lui è un coglione, arrivato ad essere un dirigente in una grossa azienda metallurgica grazie alla stretta parentela con il padrone: suo genero. Non capisce nulla d’economia ma è convinto dal suo stipendio d’essere un essere superiore.

L’industria è nelle mani del fratello di Carla, Thomas.

Al momento è Thomas il vero padrone e possiede tutte le doti per esserlo. Era stato invitato da sua sorella a trascorrere qualche giorno in montagna, dove lei lo avrebbe assillato per dare maggiori responsabilità al marito e dove lui sarebbe arrivato al punto di aspettarlo in bagno per porgergli la carta igienica. Ha preferito chiudersi una mano nella portiera dell’auto per avere una valida motivazione per non sciare e mettere a tacere tutte le suppliche che sarebbero derivate da un suo semplice rifiuto.

Dopotutto è sua sorella, non può negarsi per telefono.

Il figlio risultato da questa coppia poteva essere un bambino normale. Raggiunta l’età della ragione poteva andare in analisi per eliminare tutto il risentimento accumulato verso due genitori talmente mediocri d’averlo costretto quotidianamente in un mondo irreale e distorto.

Invece no.

Charlie è un ragazzino non tanto sveglio, viziato, capriccioso e dispettoso. Gli hanno insegnato che sono gli altri che devono spostarsi quando lui arriva, perché lui è figlio di tanto padre e tanta madre.

Spesso e volentieri si scontra con gli altri sciatori mentre scende una pista, offendendoli pesantemente visto che non si sono tolti di mezzo mentre lui arrivava.

Se prende in antipatia un Personaggio, non perderà un’occasione per giocargli qualche brutto tiro come inondargli la cena di peperoncino tritato fine e quasi invisibile all’occhio, scambiare una lattina aperta con una piena di olio, sganciare uno sci al Personaggio mentre questi sta raggiungendo la cima della montagna per discenderla, eccetera.

Harold ha un Laser da Polso con 3 caricatori e una pistola cal. 457 con 2 caricatori nella sua stanza d’albergo, dentro una ventiquattr’ore.

Gruppo di giovani.

Nell’albergo ci sono anche una decina di giovani, amanti delle droghe leggere, dell’alcool e del libero amore. Sei sono ragazzi e quattro sono ragazze.

Può non esserci nulla di male in tutto questo, a parte quando eccedono con il divertimento e vomitano sui piedi dei Personaggi.

Il tutto può divertire o far letteralmente impazzire i giocatori. Purtroppo per loro quando un cliente combina qualche danno, normalmente è a discapito dei giocatori; sia per rendere movimentate le ferie e sia per distoglierli dalla voglia di indagare.

Il Buongiorno si Vede dal Mattino
Martedì Ore 07:30

Dopo due intere giornate di divertimenti, di gustose scenette familiari e forse di tradimenti coniugali, i Molan decidono di fare una festa coinvolgendo tutti i clienti dell’albergo. Per l’occasione prepareranno una cena speciale.

Il lieto annuncio viene turbato dalla scomparsa di Bobby Pressman. La moglie non lo vede dalla sera precedente.

Parlando con Mike, i Personaggi scopriranno che a diverse miglia dall’albergo c’è un antico avamposto militare. Nessuno a parte lui ne è a conoscenza e sarà più che lieto di tracciargli la strada su una cartina.

Il giorno prima aveva parlato di quel luogo anche allo scomparso Bobby.

La signora Pressman, con disprezzo, ipotizza che probabilmente sperava di trovare qualcosa di valore da poter rivendere per non essere costretto a chiederle ancora soldi per i suoi vizi.

Nel frattempo, mentre viene servita la colazione, il figlio dei Lestwington provoca forse intenzionalmente la caduta della figlia maggiore dei Molan. Il vassoio che cade a terra trasportava la colazione dei Personaggi.

Eroicamente Laura Molan resiste all’impulso di usare il bambino come straccio e aspirapolvere. Avverte i Personaggi che dovranno attendere altri dieci minuti prima di ritirarsi in cucina, furibonda.

I Personaggi, pur essendo in vacanza, dovrebbero recarsi all’avamposto per cercare le tracce di Bobby Pressman e fare un sopralluogo dell’avamposto.

Il lavoro prima di tutto.

Nota per il Master: se i Personaggi avevano del siero Anti Zombie, questo svanisce misteriosamente. È stato Charlie, il bambino dei Lestwington.

Leslie in qualche modo è venuto a conoscenza dell’identità dei Personaggi ed ha stretto amicizia con Charlie per convincerlo a giocare uno scherzo a quegli ospiti antipatici, permalosi e suscettibili.

Martedì ore 10:00

L’avamposto militare è un vecchio fortino costruito contro una parete rocciosa. È stato costruito e poi dimenticato durante i primi anni della guerra contro gli alieni.

Il centro di comando sarà contento della notizia e potrebbe premiare i risultati di un’eventuale ricognizione.












L’avamposto è un vecchio magazzino di armi. Esiste una sola entrata per oltrepassare le mura, chiusa da un portone in acciaio spesso 10 cm.

Al suo interno c’è un piccolo edificio in cemento simile ad un bunker. Una doppia porta in acciaio spessa 5 cm è chiusa da una spranga bloccata da un lucchetto.

Per scassinare il lucchetto è necessario un confronto contro un livello fittizio pari a 7, tenendo conto dello stato della serratura.

All’interno del deposito vi sono svariate armi e munizioni inutilizzabili.

Le seguenti possono essere riparate con un confronto contro un livello fittizio pari a 8; uno per arma in questione. I caricatori utilizzabili sono indicati tra parentesi.

3 Fucili d’Assalto (10 caricatori)

2 Mitragliatori Leggeri (5 caricatori)

1 Mitragliatore (2 caricatori)

1 Mitra Pesante (4 caricatori)

1 Fucile al Plasma (3 caricatori)

1 Fucile Laser (2 caricatori)

Se viene fallito un confronto, è possibile tentarne un secondo prima che l’arma venga irrimediabilmente danneggiata nel tentativo di ripararla.

Una ricerca nei dintorni dell’avamposto rivela una serie di orme. Con un confronto contro un livello fittizio pari a 4 è possibile stabilire che una persona è entrata all’interno delle mura e ne è uscita dopo aver tentato inutilmente di scassinare la serratura.

Le impronte si inoltrano nella foresta fino ad una piccola radura in cui sono presenti tracce di lotta e sangue. Poco distante c’è il cadavere di Bobby Pressman, dilaniato e smembrato.

Con un altro confronto contro un livello fittizio pari a 7 è possibile identificare 5 diversi tipi d’impronte convergere nella radura e altrettanti uscirne in differenti direzioni. Tutte impronte umane.

La gioia della scoperta dura ben poco.

Un gruppo di Zombie esce dagli alberi con l’intenzione di cibarsi dei Personaggi.

Zombie

3 per Personaggio

Livello:

1

Protezione:

1

Punti Ferita:

9

Movimento:

5

Dado di Danno:
D2 Grado 1

Bonus Corpo a Corpo:+1

Punti Esperienza:
16

Attacchi: 2 Pugni e 1 Morso per Round (1D2)

Nello stesso istante nell’organismo di Bobby si completa l’alterazione genetica. L’uomo si rialza come un Morto Vivente.

Sfortunatamente non era morto, solo in fin di vita. La signora Pressman potrebbe premiare il Personaggio che elimina lo Zombie di suo marito con 1.000 crediti.

Presi singolarmente gli Zombie non sono pericolosi, ma in gruppo sono una seccatura mortale.

Per i Personaggi dovrebbe essere naturale ritirarsi nel riparo offerto dall’avamposto, specie se non hanno un’elevata scorta di munizioni e di armi.

Sanno che gli Zombie che li hanno individuati li seguiranno spinti dalla fame. Allo stesso modo sono consapevoli che non esiste una cura in grado di riportarli allo stato umano.

Oltre agli Zombie presenti nella radura, altri 5 Zombie per Personaggio assediano l’avamposto, tentando di scavalcare goffamente le mura o di abbattere l’imponente entrata.

Pur non avendo una grande mobilità, uno Zombie è in grado di arrampicarsi lungo le mura piene di crepe e fenditure derivate dagli anni e dall’abbandono dell’avamposto.

Gli Zombie presenti in foresta sono degli abitanti del villaggio montano situato a poche miglia di distanza dall’albergo.

Domenica notte degli amici di Leslie, volendo sfidare la morte, hanno ingerito prima il falso antidoto e poi l’agente chimico che li ha resi dei mostri.

A Leslie era rimasto ben poco del liquido verdastro fornitogli dagli alieni; appena sufficiente per avvelenare modeste quantità di cibo, per cui invece d’attendere la festa della sera aveva preferito versarlo nella colazione dei Personaggi che è stata rovesciata provvidenzialmente dal piccolo Charlie.

La notte durante la quale è scomparso Bobby Pressman, Leslie ha manomesso il gatto delle nevi e tutti i veicoli del parcheggio. Poi è stato attaccato dai suoi stessi amici e trasformato in Zombie mentre rincasava.

In caso d’avviamento, qualsiasi veicolo sbanda paurosamente dopo un minuto di funzionamento. Un attento esame rivelerà l’allentamento o la mancanza dei dispositivi di fissaggio del motore. I danni sono impossibili da riparare.

Martedì ore 14:00

Arrivano altri 7 Zombie per Personaggio, sempre con le caratteristiche dei primi incontrati.

Entro un paio d’ore la luce del sole inizierà a svanire lasciando il posto alla penombra della sera e poi all’oscurità della notte.

I Personaggi non sono equipaggiati per sopravvivere ad una nottata all’addiaccio. Inoltre se non hanno dispositivi per la vista notturna non possono neanche vedere gli Zombie se non quando magari è troppo tardi.

Se non hanno viveri con loro, possono avvertire la fame farsi più intensa.

Purtroppo non solo loro. Gli Zombie continuano a girovagare attorno alle mura e tra gli alberi.

Nonostante i disagi e i possibili rischi a voler rimanere nell’avamposto di notte, i Personaggi dovrebbero essere spinti dal senso del dovere e di responsabilità derivante dal loro lavoro.

Devono avvertire il centro di comando a riguardo della situazione che si è venuta a creare in quella zona.

Ovviamente, quando proveranno un contatto via radio scopriranno che sono in una zona d’ombra che blocca le trasmissioni. Oltre a questo, i simpatizzanti locali hanno provveduto ad interrompere permanentemente qualsiasi altra forma alternativa di comunicazione con il mondo esterno.

Devono tornare all’albergo, salvaguardare la sicurezza dei civili e tentare di allontanarsi con i mezzi.

Per fare questo devono prima spezzare l’accerchiamento.

L’Altopiano dei Morti Viventi

I Personaggi non sanno che gran parte del villaggio è stato contagiato dai primi Zombie, e che la maggior parte dei Morti Viventi si sta dirigendo verso l’albergo per la cena.

Non dovrebbero avere grosse difficoltà a rompere l’assedio all’avamposto ed a raggiungere i veicoli nel parcheggio.

Appena arrivano nelle vicinanze, i coniugi Molan li chiameranno a gran voce all’interno.

Sono quasi tutti riuniti nell’atrio. Chi aveva delle armi, ora le impugna. Sono stati attaccati ma non vi sono state vittime.

Mentre i più si interrogano sul da farsi e ringraziano il cielo d’avere degli Alien’s Killers tra loro, uno Zombie scende le scale di soppiatto e attacca un giovane del gruppo dedito alle droghe leggere, all’alcool e al libero amore uccidendolo sul colpo.

Alcuni tra i più storditi per le sostanze ingerite avevano pensato di fumare qualcosa d’illecito all’aperto per non lasciare odore nelle camere e non essere poi costretti a dividere con gli amici.

Erano talmente storditi da non essersi accorti che alcuni Zombie li stavano mangiando vivi. I mostri erano riusciti ad arrampicarsi ed a raggiungere lo stretto passaggio protetto da una bassa ringhiera che corre lungo tutto il perimetro del primo piano dell’albergo.

Tra i Personaggi e l’entrata violata vi sono quindici Zombie, sempre con le caratteristiche soprascritte.

Del gruppo dei giovani ne sono rimasti solo un paio; convinti pacifisti del tipo peggiore, di quelli che rifiutano la violenza anche se questa scelta può mettere in pericolo altre persone come in questo caso. Due armi in meno che sparano può significare qualche Zombie in più che riesce ad avvicinarsi e forse a contagiare qualcuno quando non esiste antidoto nel raggio di chilometri.

L’albergo viene assediato da almeno 50 Zombie che tenteranno di sfondare le vetrate e le porte.

Le persone più affidabili sono i coniugi Benton, Kelly Pressman, Sharon Molan e la figlia maggiore, Laura. Gli altri non possiedono i nervi saldi necessari per affrontare la situazione senza cadere vittime del panico.

Soprattutto Harold Lestwington vorrà dirigere le operazioni di difesa, assicurarsi la protezione dei Personaggi e se gliene capiterà l’occasione è in grado di lasciare ammazzare qualcun altro al posto suo, convinto che una volta sfamati gli Zombie se ne andranno.

L’apice viene raggiunto quando il figlio dei Lestwington apre una finestra per lasciar entrare Leslie. Avevano fatto amicizia e non voleva che rimanesse fuori con i mostri.

Purtroppo questo atto d’altruismo fa precipitare la situazione. Una decina di Zombie irrompono dall’apertura, compreso Leslie che è stato contagiato ed ora è mosso solo dalla fame.

Una persona particolarmente apprezzata dai Personaggi viene morsa e contagiata. È inutile amputare la parte lesa. L’unica cosa che si può fare è disinfettare la ferita e bendarla. Tra un’ora, al massimo due, la persona si trasformerà.

Se resistono alla tentazione di gettare il ragazzo in pasto agli Zombie, il piccolo ne combinerà un’altra delle sue.

Dopo essere stato sgridato e schiaffeggiato dal padre (che insulto per uno come lui) approfitterà del primo momento per spalancare una porta o una finestra in una zona non protetta.

Si è sentito umiliato ed ora vuole vendicarsi. Non ha pensato che forse ha condannato tutti.

Non ha importanza. È la prima vittima degli Zombie, seguita da chi non è abbastanza veloce da fuggire. Sono troppi per poter sperare di fermarli. La porta o la finestra aperta dal ragazzo è stata infranta del tutto.

Chi tenta d’utilizzare i veicoli (il primo è il Sig. Lestwington) ne perde il controllo dopo una manciata di secondi e si schianta contro gli alberi.

Gli Zombie banchettano.

Basterà dare un’occhiata al motore per vedere che è stato compromesso irrimediabilmente, a meno di non avere i pezzi di ricambio e nessuno li possiede.

La fuga verso il paese pare l’unica via d’uscita.

Appena i Personaggi arrivano tra le case, si rendono conto che forse è da quel luogo che ha avuto origine il contagio. La maggior parte delle abitazioni hanno i vetri e le porte divelte. Numerosi cadaveri spezzati giacciono sulle strade, sui viali e sui giardini.

Dei colpi di arma da fuoco provenienti dall’ufficio dello sceriffo scuotono l’immobilità e il silenzio della notte.

Almeno 30 Zombie girovagano attorno all’entrata, respinti dalle armi degli occupanti dell’edificio. Si potrebbe tentare una sortita, ma non è detto che la porta venga aperta.

Ovviamente i poliziotti apriranno le porte alla vista di persone vive e in pericolo. Non sanno altro oltre al fatto che quella mattina la maggior parte degli abitanti era trasformata in Zombie.

All’interno della stazione di polizia non vi sono persone di rilievo, fatta eccezione per un il padrone di un bar.

Il suo locale era il ritrovo segreto dei simpatizzanti. È stato morso alla spalla da uno Zombie, ma si è iniettato l’antidoto prima di trasformarsi. Ne possiede ancora numerose fiale nel suo bar, sotto il bancone. È stato costretto ad abbandonarle.

Con un confronto contro un livello fittizio pari a 10 è possibile notare qualcosa di strano dai suoi movimenti, come se gli provocasse dolore muovere il braccio sinistro.

Con una certa fermezza e dopo aver scoperto la ferita è possibile farlo confessare.

Per salvare le persone contagiate è necessario recuperare le fiale, sperando che siano ancora integre.

La zona è ancora sotto la zona d’ombra, ma alle prime luci dell’alba uscirà dall’influenza dei satelliti e le trasmissioni via etere riprenderanno a funzionare.

Sparare agli Zombie, oltre ad ucciderli, provoca il loro avvicinamento in quanto essi collegano i rumori alla possibilità di mangiare coloro che li causano.

Nel paese vi sono ancora 100 Zombie nel momento in cui il simpatizzante in possesso degli antidoti confessa il motivo per cui essendo stato ferito durante la mattina non si è ancora trasformato.

La maggior parte degli Zombie tenterà d’intercettare chi si dirige verso il locale per recuperare l’antidoto.





















La Fine

L’avventura termina la mattina dopo, quando il paese e la zona circostante viene letteralmente invasa da un vasto spiegamento di forze provenienti sia dall’A.I.S.A. che dall’A.T.F..

I Personaggi vengono premiati ciascuno con 20 Punti Esperienza per ogni cliente dell’albergo salvato. Chi è andato a recuperare l’antidoto guadagna 30 Punti Esperienza bonus per chiunque è stato salvato dal contagio.

Altri 20 Punti Esperienza vengono dati ad ogni Personaggio per essere riuscito a sopravvivere.

Il centro di comando premia ogni Personaggio con 3.000 crediti e una medaglia; ricompensa che comprende anche la ricognizione del vecchio avamposto. Inoltre vengono concesse altre due settimane; di vere vacanze questa volta.

Nota dell’Autore
Personalmente non disprezzo nessuna ideologia e/o tipologia di vita.

Mi fanno sorridere solamente coloro talmente assuefatti a delle convinzioni e/o abitudini da dimenticarsi che non sempre esistono delle regole fisse; ma situazioni diverse con circostanze e conseguenze differenti.

Le regole fisse sono il primo passo per la mancanza di dialogo e la chiusura mentale.

Parere personale, lo ammetto. Spero solo che vi siate divertiti nel veder descritte diverse tipologie di persone che forse infastidiscono molti e con cui pochi ammettono d’avere dei punti in comune.

Bello pensare d’essere perfetti e sempre in ragione; mai in torto o in malafede.

Bello.
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